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Obohateni realisti Dokumentdacia k riadeniu

1 Uvod

Dokument k riadeniu timu ¢.7 v predmete Timovy projekt v Skolskom roku 2009/2010
obsahuje nasledovné Casti:

Prilohy:

Podporné nastroje manazmentu timu — popisané nastroje, ktoré tim pouziva pre
podporu manazmentu v projekte ako Google Groups, SouceForge, GanttProject.
Plan projektu — dlhodoby plan na zimny aletny semester, ktory je rozdeleny na
tyzdniové etapy.

Ulohy €lenov v time — uréenie dlhodobych a kratkodobych uloh v time. DIhodobé
ulohy sa tykaju priradenia roli v time pre kazdého c¢lena. Kratkodobé ulohy su ulohy,
ktoré sme planovali na dobu jedného tyZzdna. SU tam zobrazené plany znazornujuce
jednotlivé ulohy.

Preberacie protokoly — preberacie protokoly, ktoré su podpisané pri odovzdavani
jednotlivych ¢asti dokumentacie veduicim timu a ¢lenom timu.

Ponuka — ponuka je zadana pre tému dizajn s pouzitim obohatenej reality. S touto
ponukou sme sa uchddzali o pridelenie danej témy.

Zapisy zo stretnuti — zapisnice zo stretnuti timu konanych spolu s veddcim timu.
Metodiky — obsahuje navody a postupy pouzivané v time - Stabna kultdra pisania
kédu vjazyku C#, navod na inStalaciu Goblin XNA SDK a ManaZment verzii
zdrojového textu a konfiguracia podpornych ndstrojov na verziovanie zdrojového
textu

Prihlaska do sttaZe TP cup — timova prihlaska do sutaze TP cup



Obohateni realisti

Dokumentdacia k riadeniu

1.1 Autorstvo jednotlivych casti dokumentu

Nasledujuca tabulka ukazuje kto a kedy vytvoril jednotlivé ¢asti dokumentu.

Neuvadzaju sa zapisnice, pretoze vznikali postupne akazdd ma iného autora. Autor
konkrétnej zapisnice je uvedeny v hlavicke zapisnice. Datum vytvorenia sa zhoduje
s datumom timového stretnutia, z ktorého zapisnica pochadza. Ponuku tvorili vsetci
¢lenovia timu.

Datum' Cast Autor Revidoval
vvtvorenia

6.12.2009 | Uvod Matej Valéuha Monika
Kindernayova

29.10.2009 Podporné prostriedky manazmentu timu Monika Kindernayova Michal Lohnicky

5.12.2009 Plan projektu Monika Kindernayova, Vladimir Mamate;j

. (. Ly Monik

6.12.2009 Kratkodobé ulohy Daniel Svonava .Om @ .
Kindernayova

6.12.2009 | Dlhodoby plén Vladimir Mamatej Monika
Kindernayova

1.11.2009 Ulohy ¢&lenov timu Monika Kindernayova Vladimir Mamate;j

28.10.2009 Preberacie protokoly Matej Val€¢uha Vladimir Mamate;j

28.9.2009 Ponuka Vsetci

1.11.2009 Standardy kédovania Hoénsch Maridn Daniel Svoriava

16.11.2009 Navod na instalaciu Goblin XNA SDK Michal Lohnicky Daniel Svoriava

Manazment verzii zdrojového textu
20.11.2009 a konfiguracia podpornych nastrojov na Michal Lohnicky Matej Valcuha
verziovanie zdrojového textu (SVN)

6.12.2009 Ndvod na instalaciu a spustenie ARToolKitu Michal Lohnicky Matej Valcuha

19.11.2009 Prihlaska do sutaze TP cup Matej Val€¢uha Honsch Marian

6.12.2009 Integrovanie dokumentacie Matej Valcuha Honsch Marian




Obohateni realisti Dokumentacia k riadeniu

2 Podporné prostriedky pre procesy riadenia

2.1 Google Groups

Google Groups vyuZzivame hlavne na mailovi komunikaciu. Kazdy ¢len timu ma rovnaké informacie,
o tom, Co sa deje na projekte. Pri napisani novej spravy pouzitim tohto nastroja, pride mail vSetkym
¢lenom aaj veducemu timu. Je to dolezité, aby mal kazdy clen rovnaky pristup kinformdcidm
a zaroven veduci timu mal prehlad o tom, ako tim pracuje.

Moznost posielania sprav vyuzivame hlavne na:

0 Diskusiu — kazdy ¢len moze v pripade nového napadu, postrehu, otazky zaloZit novy
topic, takto kazdy ¢len uvidi, ¢o do neho napisal a mdzZe reagovat. Je dblezité, aby
v time bola otvorena diskusia, a vSetci mali rovnaké vedomosti, o tom, ¢o sa deje.

0 Rozdelenie uloh — v pripade, Ze je potreba zadelenia novych uloh, tak sa napise, ¢o
je potrebné spravit, vsetci ¢lenovia to vidia a mdzu sa dohodnut na tom, akud dlohu
budd mat na starosti.

0 Ndvody — z doévodu, Ze nie vSetky ndstroje, ktoré pouzivame pri vyvoiji, je trividlne
nastavit, jeden z ¢lenov napiSe navod, ako je urdity nastroj potrebné nastavit, aby ho
bolo moiné pouzivat. Vsetci ¢lenovia mézu postupovat podla jeho presne
stanovenych krokov a usetri sa tym cas.

2.2 SourceForge

SourceForge je nastroj, ktory je pristupny na internete. Kazdy ¢len ma pristup ku vSetkym castiam
tohto nastroja, ktoré pouzivame. Obsahuje nasledovné casti:

SVN je nastroj na spravu verzii dokumentov a zdrojového kddu. Nachadza sa tam projekt
a dokumenty, ktoré sa menia.

Dot Project je nastroj, ktory vyuZivame na planovanie Uloh. Zobrazenie uloh je moiné v
ganttovom diagrame alebo v Casti tasks, kde kazdy clen vidi aki ma ulohu, s akou prioritou a dokedy
ju ma splnit. Je moZné tam napisat dizku trvania danej tlohy a percentuélne zaznamenat, nakolko je
jeho Uloha uskuto¢nend. Takto vietci €lenovia timu vidia ako sa postupuje s projektom. Ulohy su
hierarchicky zoskupené, podla toho, k akej Casti vyvoja projektu patria.

BugTracker je nastroj na identifikaciu chyb. Pri ndjdeni chyby sa popiSe vyskytnutd chyba
a dany ¢len timu, ktory ma na starosti kéd s najdenou chybou, ju podla popisu opravi.

2.3 Gantt Project

Najskor sme pouzivali GanttProject, ale z dovodu toho, Ze to bola desktopova aplikacia a nedal sa
interaktivne sledovat stav uloh, presli sme na SourceForge.
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3 Plan projektu

3.1 Zimny semester

Faza Projektu Uloha Zodpovednost Datum
1.Analyza problému Definovanie zakladnych etdp, ktoré treba| Veduci timu 4. Tyzden
riesit
Pridelenie jednotlivych c¢asti analy| Manazér
¢lenom v time planovania
Rozdelenie dlhodobych uloh v time
Vytvorenie web stranky Webmaster
2.Analyza  problému, | Diskusia o analyze, moZnostiach rieSenia | Veduci timu 5. Tyzden
Specifikacia Vypracovanie dokumentacie k analyze
poziadaviek a Specifikacii poZiadaviek
3.Analyza  problému, | Urenie, ako ma vyzerat findlna forma | Integrator 6. Tyzden
Specifikacia dokumentacie dokumenticie
poZiadaviek  a hruby | Vytvorenie hrubého ndvrhu systému
navrh rieSenia
4.0dovzdanie prvej | Kompletizacia dokumentacie Integrator 7. Tyzden
Casti dokumentdacie dokumenticie
obsahujicej analyzu, | Preskimanie nastrojov na | Hlavny architekt
Specifikaciu implementaciu
poziadaviek a hruby
navrh systému
5.Navrh prototypu Nastudovanie  nastrojov  sUvisiacich | ManaZér vyvoja 8. Tyzden
s vyvojom prototypu
6.Implementacia Rozbehanie nastroja na implementdciu | Hlavny architekt 9. Tyzden

prototypu

Dohodnutie sa na konecnej podobe
prototypu

Veduci timu

Implementacia kostry prototypu

Hlavny architekt

Implementacia

Implementacia jadra

Hlavny architekt

10. Tyzden

prototypu Definovanie konecnej podoby Struktury | Integrator
dokumentdcie k prototypu dokumenticie
Implementacia Dokoncenie implementacie ManaZzér vyvoja 11. Tyiden

prototypu, testovanie | Otestovanie implementacie Manazér kvality

prototypu

Odovzdanie prototypu | Prezentovanie prototypu Veddci timu 12. Tyiden
spolu s dokumentaciou

3.2 Letny semester

Faza Projektu Uloha Zodpovednost Datum
1.Dopracovanie Manazér kvality 1.Tyzden
zistenych nedostatkov

2.Podrobny navrh, plan Manazér vyvoja 2. Tyzden
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integracie

3.Implementacia, Hlavny architekt 3. - 6.
integrdcia, overovanie Tyzden
4.Integracia, Hlavny architekt, | 7. -
overovanie, Integrator 10.Tyzden

dokumentovanie

dokumentacie

produktu
5. Prevadzka, externé Manazér kvality, | 11. Tyzden
testovanie, udrzba, Integrator

kompletizacia
dokumentacie

dokumentacie

6.0dovzdanie Veduci timu 12. Tyzden
celkového vysledku
projektu
7. TP CUP Prezentacia a obhajoba projektu timov v Jun
TP CUP 2010
Prezentacia a obhajoba projektu, finale Jun

TP-CUP 2010

3.3 Ulohy ¢lenov timu

3.3.1 Dlhodobé ulohy

Nas tim obohateni realisti sa sklada zo 6 ¢lenov. Nasledovna tabulka ukazuje dlhodobé ulohy ¢lenov

timu.

Tabulka 4-1Dlhodobé ulohy clenov timu

Meno

Dlhodobé tlohy

Bc. Honsch Marian

Manazér kvality, Teambuilding

Bc. Kindernayova Monika

Manazér planovania

Bc. Lohnicky Michal

Manazér vyvoja

Bc. Mamatej Vladimir

Odborny dizajn, Webmaster

Bc. Svonava Daniel

Hlavny architekt

Bc. Val¢uha Matej

Vedduci timu, Integrator dokumentacie

3.3.2 Kratkodobé ulohy

Na nasledujucich obr. 3.1 — 3.7 sa nachadzaju kratkodobé plany, na kazdom plane su ulohy, ktoré boli
naplanované v jeden tyZzden, okrem obr. 3.1, ten je vytvoreny v Gantt project, je to ganttov diagram,
nachadzaju sa v nom ulohy tykajlce sa odovzdania prvej Casti dokumentacie. Neskor sme presli na
nastroj SourceForge, na tychto obrazkoch nie st zobrazené ulohy v podobe ganttovho diagramu, lebo
v sticasnosti SourceForge nedokaze zobrazit podla parametrov ganttov diagram. Obsahuje chybovu
hlagku, ktora sa na zaciatku naého pouzivania nevyskytovala. Ulohy su ocislované podla toho, ako boli
uréené na stretnuti, vid' v prilohe B. Niektoré datumy sa liSia, alebo nie su spomenuté vsetky ulohy,
ako boli napldnované na stretnutiach, vyskytlo sa to, ak nejaka Uloha bola predizenad o tyzder, tak
kvoli prehladnosti jej bolo v zépisnici pridelené &islo uréujuce dalsi tyzderi. Co sa tyka zmeny
datumov, tak niektoré mohli byt posunuté v zavislosti na okolnostiach, napriklad na danu dlohu bolo
potrebné viac ¢asu, tak si dany ¢len posunul ddtum jej dokoncenia.
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Matej

1. Odovzdanie prvej éasti dokumentacie

(pis ArtoolkIT

Analyza lubovolngj témy ohohateng] virtualngj reality

Revizia §pecifikicie poiadaviek

Intagracie dokumentacie

Marian

1. Odovzdanie prvej éasti dokumentacie

(pis DART

Analyza lubovolngj témy ohohateng] virtualngj reality

Wyher modelovacieho prostrisdku+Specifikicia navihu

Vlado

1. Odovzdanie prve] £asti dokumentacie

Opis ARIT

Analyza lubavalnej temy obohatene; virualnej reality

Spustenie stranky a pridanie nowch informacii

1

Uprava webstranky

=

Revizia §pecifikacie poziadaviek

=

Danigl

1. Odovzdanie prvej éasti dokumentacie

Opis OpenCY

Analyza rozoznavania roviny bez znaciek

ﬂl“

Analyza existujlcich riegeni

Revizia §pecifikacie poziadaviek

Wichal

1. Odovzdanie prvej éasti dokumentacie

Opis OpenCY

II“

Analyza hiry vo virtualng] realite

Analjza Home Cinerna

=

Revizia §pecifikacie poziadaviek

Wanika

1. Odovzdanie prvej éasti dokumentacie

Opis ArtonlKIT

Analyza lubavalngj témy obohatene] virualnej reality

Analjza virtualneho mizea

Revizia §pecifikacie poziadaviek

Obrazok 3.1 Plan z tyzdiov 1 — 5

Prvych pét tyZdrov projektu sa nieslo v duchu analyzy existujucich nastrojov. Analyzovali
sme systémy na podporu pocitacového videnia (napr. OpenCV) a pripadné renderovanie
obohatenej scény (Artoolkit, DART, ARIT). Analyzovali sme tiez portfélio napadov na
potencialne projekty. Dano sa sustredil na presadenie metdd orientujucich sa na
rozpoznavanie vyznacnych znakov pozorovaného priestoru bez pouzitia znaciek. Bohuzial
tato alternativa sa ukazala ako neprakticka a bolo od nej opustené.
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Obohateni realisti Dokumentacia k riadeniu

4 Preberacie protokoly

Tato ¢ast dokumentu obsahuje preberacie protokoly, ktoré st podpisované pri odovzdavani projektu

4-1



Obohateni realisti

Predmet:

Dokumentacia k riadeniu

Timovy projekt
2009/2010

PREBERACI PROTOKOL

Poskytovatel - za tim ¢.7 — Obohateni realisti :

Preberatel —

Datum:

Dolu podpisany preberatel tymto potvrdzuje, Ze prevzal predmet od poskytovatela

v uvedenom rozsahu.

poskytovatel

preberatel



Obohateni realisti Dokumentacia k riadeniu

5 Zoznam priloh

Priloha A Ponuka
Priloha B Zapisnice zo stretnuti
Priloha B.1  Zapisnica z 1. stretnutia
Priloha B.2  Zapisnica z 2. stretnutia
Priloha B.3  Zapisnica z 3. stretnutia
Priloha B.4  Zapisnica z 4. stretnutia
Priloha B.5  Zapisnica z 5. stretnutia
Priloha B.6  Zapisnica z 6. stretnutia
Priloha B.7  Zapisnica z 7. stretnutia
Priloha B.8  Zapisnica z 8. stretnutia
Priloha B.9  Zapisnica z 9. stretnutia
Priloha C Metodiky
Priloha C.1  Standardy kédovania
Priloha C.2  Navod na inStalaciu Goblin XNA SDK
Priloha C.3  ManaZment verzii zdrojového textu a konfiguracia podpornych
nastrojov na verziovanie zdrojového textu (SVN)
Priloha C.4 Metodika na instalaciu a spustenie ARToolKit.
Priloha D Prihlaska do sutaze TP cup
Priloha E Preberacie protokoly
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REALITY

Ponuka
Tim¢c.: 7
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Mamatej Vladimir
Svoriava Daniel
Val¢uha Matej
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Honsch Marian

Dosiahol druhé miesto v sttazi Imagine Cup 2008 v kategorii
softvérovy dizajn. Stravil rok na pracovnej stazi vo firme

v Mnichove. Ztcastnil sa Microsoft Innovation Accelerator v Palo
Alto USA.

Kindernayova Monika

Zaujima sa o vytvaranie aplikdcii s vyuzitim kniznice OpenGl, z
programovacich jazykov ma hlavne skusenosti s jazykmi C/C++. Na
bakalarskom projekte vypracovala tému s ndzvom Virtudlna
prezentacia umeleckého diela a vytvorila Virtualny bytovy dizajnér
s pouzitim nastroja artoolkit.

Lohnicky Michal

Venuje sa hlavne vytvaraniu inovativnych rozhrani medzi ¢clovekom
a pocitacom. Taktiez sa zaujima o analyzu uspesnych projektov a
tvorbu novych, atraktivnych aplikécii s napadom. Vo volnom case
sa zaoberda rbéznymi programatorskymi sdtazami (Imagine Cup,
ACM, Topcoder..), pri ktorych pouziva §irokd paletu
programovacich jazykov ako napriklad C/C++/C#, Python, Java,
PHP atd. Z praxe ma skusenosti s pracou vo vac¢som time.

Mamatej Vladimir

Absolvent bakalarskeho stadia fakulty riadenia a informatiky
Zilinskej Univerzity. Na bakaldrskom projekte sa venoval grafovym
struktiram a algoritmom.

Svonava Daniel

Sutazi v rychlostnom programovani (Google Code Jam - Zurich,
ACM - Wroclaw, Praha, Budapest, atd) kde uplatnuje svoje znalosti
z teoretickej informatiky a matematiky. Pripravoval predmet TEAP
a 3 roéniky ProFIIT-u. V time v stutazi Imagine Cup pracoval aj s
Open Computer Vision library, detegujic tvar pouzivatela v datach

z webkamery, ktoré sa po filtrovani pouzili na ovladanie aplikacie.
Tagy: c/++, biketrial, vim, python, *nix, bicie, Apache, PHP, metal,
min-cost max-flow

(c) 2009 Tim €. 7. — Obohateni realisti ~ FIIT STU BA 2



Valé¢uha Matej

Venuje sa vyvoju objektovo orientovanych aplikacii najme v jazyku
Java. V praxi pracuje ako Java Developer na server-side casti
webove] aplikacie. Vypracoval bakalarsku pracu s nazvom
Vytvorenie centralne riadeného timu hracov simulovaného
robotického futbalu

2. MOTIVACIA

Obohatena realita v stcCasnosti zaznamenava velky pokrok. Predstavuje
kombinaciu umelo vytvorenych - nakreslenych objektov a redlneho sveta. Kedze v
sucasnosti si I'udia snazia sprijemnit skutoény svet alebo doplnit ho o virtudlne prvky,
obohatena realita méze byt jednou z moznosti.

Pocas studia na vysokej skole sa niektori z nas venovali rozoznavaniu obrazov
alebo konkrétnym néstrojom urc¢enym na zobrazenie obohatenej reality. Preto nas tato
téma zaujala, lebo sme sa s danou problematikou stretli a je vela moznosti, ktoré sa daju
v tejto oblasti realizovat.

Vezmime si cloveka, ktory si zariaduje interiér, vyberie si urcité kusy nabytku a
prave vdaka obohatenej realite sa mu moézu zobrazit prostrednictvom obrazu snimaného
napr. kamerou v redlnom svete. DalSou moznostou je obohatenie reality kreslenymi
postavickami, ktoré sa mozu zobrazit v miestnosti, kde sa nachddzame my. Len si
predstavte, ze vasa oblubend postava z pocitacove] hry sa nachadza vedla vas, mozete
nou hybat, chodit okolo nej. Toto a nie je to vsetko, zahina obohatenu realitu. Je to teda
velmi zaujimava téma, kde chceme vytvorit aplikaciu, ktora bude svojho druhu prva na
svete.

(c) 2009 Tim €. 7. — Obohateni realisti ~ FIIT STU BA 3



3. KONCEPCIA RIESENIA
Navrh

Nasim cielom je vytvorenie virtualneho bytového dizajnéra. Tuto aplikaciu
budeme realizovat pomocou ARToolKitu, ktory zachytava obraz kamery v redlnom case
a zobrazuje ho na obrazovke pocitaca, pricom rozpoznava orientacné znacky.

Pouzivatel tak bude moéct s pouzitim kamery a pocitaca prechadzat redlne
prostredie doplnené o jednoduché znacky na vhodnych miestach. V redlnom case bude
na obrazovke pocitaca vidiet ako prostredie vyzera obohatené o virtudlne objekty, ktoré
sa zobrazia namiesto znaciek.

Jednou z moznosti vyuzitia tejto vlastnosti je vytvorenie programu, ktory pomoéze
zakaznikom pri zariadovani interiéru. Pouzivatel bude mat k dispozicii virtualne 3D
modely nébytku. Premiestnovanim znacky sa bude dat vybrat podla uzivatela
najvhodnejsie miesto pre dany model. Pomocou aplikacie sa teda bude dat zariadit aj
prazdny interiér, v ktorom sa I'ubovolne rozmiestni vsetok nabytok. Bude mozné vybrat
tapetu alebo farbu steny a tiez koberec do miestnosti.

Dalsim rozsireniami aplikécie budu:

e doplnenie o kolizie s realnymi a virtualnymi objektmi. Napriklad, ked sa
bude zobrazovat virtualny nabytok, nebude ho vidiet za nabytkom, ktory
stoji pred nim. Tiez pri zobrazovani tapety buda na stene ostavat obrazy
a vytapetuje sa len hola stena.

e vytvorenie pohybujuceho sa virtudlneho avatara ovladaného
pouzivatelom alebo aplikaciou, jeho interakcia s okolitymi virtualnymi
aj realnymi objektmi, ktoré budu oznacené znackami

RieSenie

Na riesenie takejto aplikacii pouzijeme ARToolkit. Je to stabor kniznic
napisanych v jazyku C/C++. Dal$ou alternativou je vyuzitie OpenCV, ktoré slizi na
zachytavanie obrazu, napriklad rozoznavanie tvare. Na rozdiel od ARToolkitu, ktory
rozoznava len jednoduché dvojfarebné znacky s pravidelnymi hranami. Avsak tento
nastroj neriesi zobrazovanie Utvarov na rozpoznanej oblasti. Virtualny bytovy dizajnér
bude obsahovat grafické uzivatel'ské rozhranie, kde sa budu dat nastavovat jednoduché
veci, ako velkost nabytku, jeho textura a podobne. Avatar sa bude dat pohybovat
napriklad klavesnicou, bude sa dat otacat, detekovat okolité objekty a riesit ndasledné
kolizie. Vsetky tieto utvary budi implementované pomocou OpenGL ako 3D model.

(c) 2009 Tim €. 7. — Obohateni realisti ~ FIIT STU BA 4



APPENDIX A

1. Dizajn s pouzitim obohatenej reality (ARDizajn)

2. Mobilny cestovny poriadok pre iPhone (Mobilny Poriadok)

3. Graficka podpora vyhladavania znalosti v dokumentoch (Dokumenty)
4. Podpora kontroly plagiarizmu (Plagiarizmus)

5. Hierarchicka wiki s pravami (Wiki)

6. Digitalne mapy (Digmapy)

7. Vizualizacia softvérovych artefaktov v 3D priestore (3DVizual)

8. Vyuzitie socidlnych sieti pri vytvarani pracovnych timov - druhy pokus :)
(Socialne siete)

9. RoboCup treti rozmer (RoboCup 3D)

10. Elastické komunikacné centrum (EKCentrum)

11. Virtualna FIIT (VFIIT)

12. Webovy portal pre zdravotne postihnutych obcanov (ZTP Portal)
13. Informacny systém strednych skol (SS IS)

14. Textovy editor obohateny o grafické prvky (Editor)

15. Portal pre ¢asopis (Casopis)

16. Webové stranky pre cestovnu kancelariu (Cestovka)

17. Evidencia publikaé¢nej ¢innosti (EPCA) (EPCA)

18. Web 2.0 v knizniciach alebo od OPACu k portalu (DLPortal)

19. Automatizovana podpora predmetu z oblasti programovania (DSAPodpora)
20. Tvorba rozvrhov (Rozvrhy)

21. Kniznica (KniZnica)

(c) 2009 Tim €. 7. — Obohateni realisti ~ FIIT STU BA
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Zapis zo 1. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Marian Honsch

Priloha B Zapisnice zo stretnuti



Zapis zo 1. Stretnutia timu €. 7

Priloha B.1

Zapisnica z 1. stretnutia

Zapis zo 1. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové studio, DO7b, FITT STU BA

oktdber 12,2009 10:00

Pritomni:

Pedagog:
Ing. Juraj Stefanovi¢, PhD.
Ugastnici:

Bc. Honsch Maridn, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej Vladimir, Bc.
Svorava Daniel, Bc. Valéuha Matej

Téma stretnutia:

Blizsi vyber zadania projektu, analyza existujucich rieSeni.

A.

C.

Zapisal: Marian Honsch

Vyhodnotenie tuloh z predoslého stretmutia

Monika vytvorila Web stranku.

Opis stretnutia

Daniel a Michal predlozZili napad rieSenia formou videa. Linky je priloZzena v prilohe A

Diskusia o dalSom priebehu projektu s pedagégom. Dohodnuté vysledky:

a. Analyzu treba rozpracovat v dvoch castiach, existujuce riesenia a existujuce
technické prostriedky.

b. MozZné alternativy rieSenia:
i. Zakladne rieSenie, jednoducha podpora dizajnu.
ii. RieSenie bez znaciek pri rozpoznavani reality.

Ulohy do dalSieho stretnutia

Do dalSieho stretnutia bolo dohodnuté vypracovat analyzu existujucich rieseni a technickych

prostriedkov.

iii. RieSenia so znackami a dodato¢ne animovana postavicka s rozoznanim

kolizie.

G Osoba Uloha Datum Datum Ukonéené Stav
ulohy zadania ukoncenia
Daniel, opis kniznice .
1.1 Michal OpencL 12.10.09 18.10.2009 rozpracované
Monika, Opis prostredia ,
1.2 Matej ARToolkit. 12.10.09 18.10.2009 rozpracované
1.3. Marian Opis DART. 12.10.09 18.10.2009 rozpracované
1.4. Matej Opis ARIT 12.10.09 18.10.2009 rozpracované
1.5. Michal Analyza hry vo 12.10.09 18.10.2009 rozpracované




Zapis zo 1. Stretnutia timu €. 7

Zapisal: Marian Honsch

virtudlnej realite

Analyza
1.6. Daniel rozoznavania roviny | 12.10.09 18.10.2009 rozpracované
bez znaciek
Marian, .. o
Matei Analyza ubovolnej
1.7. Monita témy obohatenej 12.10.09 18.10.2009 rozpracované
.| virtuélnej reality.
Vladimir

D. Poznamky

Matej vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.

E. Program nasledujucej schodze
1. Vyhodnotenie vniknutej analyzy.

2. Rozdelenie prace na Specifikacii projektu.

Priloha A:

Linka od Michala
Linka od Daniela




Zapis zo 2. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Matej Valc¢uha

Priloha B.2 Zapisnica z 2. stretnutia

Zapis zo 2. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové stidio, DO7b, FITT STU BA
oktéber 19,2009 10:00

Pritomni:
Pedagog:
Ing. Juraj Stefanovi¢, PhD.
Ugastnici:
Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej Vladimir,

Bc. Svoriava Daniel, Bc. Valéuha Matej

Téma stretnutia:

Vyber prostriedku na realizovanie zadania a stanovanie poZiadaviek vysledného produktu

A. Vyhodnotenie uloh z predoslého stretnutia

G Osoba Uloha Datum Datum Ukonéené Stav
ulohy zadania ukoncenia
Daniel, opis kniznice a ,
. .10. .10. Hot
1.1 Michal OpenCL 12.10.09 18.10.2009 | Zmenené otové
Monika, Opis prostredia ,
. .10. .10. Hot
1.2 Matej ARToolkit. 12.10.09 18.10.2009 | OK otové
1.3. Marian Opis DART. 12.10.09 18.10.2009 | OK Hotové
1.4. Matej Opis ARIT 12.10.09 18.10.2009 | OK Hotové
1.5. | Michal | Analvzahryvo 12.1009 | 18.10.2009 | OK Hotové
virtualnej realite
Analyza
1.6. Daniel rozoznavania roviny | 12.10.09 18.10.2009 | OK Hotové
bez znadiek
Marian, . .
Matei Analyza ubovolnej
1.7. Moni:('a témy obohatenej | 12.10.09 18.10.2009 | OK Hotové
Viadimir virtudlnej reality.
B. Opis stretnutia
1. Kontrola uloh z predchadzajuceho stretnutia
2. Zmena ulohy 1.1 z analyzy openCL na analyzu PTAM
3. Diskusia o vybere nastroja na tvorbu projektu DART/ARToolkit, vyber ARToolkitu
4. Dohodnutie bodov Specifikacie poziadaviek
a. Staticky bytovy dizajnér
b. Pridanie pohybu objektov
c. Pridanie kolizii s objektmi
5. Diskusia o modelovacom ndastroji enterprise architect/tc uml tool




Zapis zo 2. Stretnutia timu €. 7

C.

Ulohy do dalSieho stretnutia

Zapisal: Matej Valc¢uha

Do dalsieho stretnutia bolo dohodnuté vypracovanie nasledujucich uloh tikajucich sa
dokoncenia analyzy a vytvorenia Specifikacie poziadaviek a zmien na timovej stranke.

G Osoba Uloha Datum Datum | ;) onéené Stav
ulohy zadania | ukonéenia
Analyza
21 Monika o virtudlnom 19.10.2009 | 25.10.2009 ;°Zpra°°"a"
muzeu
22 | Miso AnalyzaHome | 19145009 | 25.10.2009 rozpracovan
Cinema é
23 | Viadimir Uprava web 19.10.2009 | 25.10.2009 rozpracovan
stranky é
Vytvorenie
2.4 Matej formy na 19.10.2009 | 25.10.2009 ;°ZpraC°"a“
dokumentaciu
Analyza
2.5 Daniel existujdcich 19.10.2009 | 25.10.2009 ;°Zpra°°"a"
rieseni
Vyber
2.6 Marian modelovacieho | 19.10.2009 | 25.10.2009 ;°Zprac°"a“
prostriedku
2.7 | Marian >pecifikicia 19.10.2009 | 22.10.2009 rozpracovan
poziadaviek 4
Monika,
Miso, Revizia
2.8 Daniel, $pecifikécie 22.10.2009 | 25.10.2009 ;°Zprac°"a“
Vladimir, poziadaviek
Matej
D. Poznamky

Vladimir vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.

E.

Program nasledujucej schodze
1. Vyhodnotenie Specifikacie poZziadaviek

2. Rozdelenie prac na navrhu riesSenia




Zapis zo 3. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Vladimir Mamate;j

Priloha B.3  Zapisnica z 3. stretnutia

Zapis zo 3. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové stadio, DO7b, FITT STU BA
oktober 26, 2009

Pritomni:

Pedagog:
Ing. Juraj Stefanovi¢, PhD.

Ugastnici:
Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej Vladimir,
Bc. Svofiava Daniel, Bc. Valéuha Matej

Téma stretnutia:

Vymedzenie cielov vysledného produktu a rozdelenie uloh v navrhu riesenia.

A. Vyhodnotenie uloh z predosliého stretnutia

, C. Osoba Uloha Datum Dat}lm. Ukonéené Stav
ulohy zadania ukoncenia
Analyza
2.1 Monika o virtualnom 19.10.2009 | 25.10.2009 | OK Hotové
muzeu
2.2 Migo AnalyzaHome | 14 165009 | 25.10.2009 | Nie Rozpracovan
Cinema e
2.3 Viadimir Uprava web 19.10.2009 | 25.10.2009 | OK Hotové
stranky
Vytvorenie
2.4 Matej formy na 19.10.2009 | 25.10.2009 | OK Hotové
dokumentaciu
Analyza Rozpracovan
2.5 Daniel existujucich 19.10.2009 | 25.10.2009 | Zmenené P
rieseni
Vyber
2.6 Marian modelovacieho | 19.10.2009 | 25.10.2009 | OK Hotové
prostriedku
2.7 Marian specifikacia 19.10.2009 | 22.10.2009 | OK Hotové
poziadaviek
Monika,
Miso, Revizia
2.8 Daniel, Specifikacie 22.10.2009 | 25.10.2009 | OK Hotové
Vladimir, poziadaviek
Matej

B. Opis stretnutia

1. Kontrola uloh z predchadzajuceho stretnutia



Zapis zo 3. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Vladimir Mamate;j

N

Zmena pouzitého vyvojového prostriedku v ulohe 2.5 na Microsoft Visual 2005
3. Diskusia k zameraniu vysledného produktu
a. Produkt orientovany na dizajn
b. Produkt orientovany na zabavu
4. Diskusia so Stefanovi¢om k obsahu navrhu riedenia
5. Rozdelenie uloh v tvorbe ndvrhu rieSenia

C. Ulohy do dalieho stretnutia

C. Osoba Uloha Datum Datum Ukoncené Stav

ulohy zadania ukoncenia

3.1 Miso Analyza Home 19.10.2009 | 1.11.2009 Rozpracované
Cinema

3.2 Vsetci Registracia 26.10.2009 | 1.11.2009 Rozpracované
Vv nastroji
SourceForge

3.3 Daniel, MiSo | Navrh 26.10.2009 | 29.11.2009 Rozpracované

architektury
rieSenia, opis

rieSenia
3.4 Vladimir Navrh GUI 26.10.2009 | 29.11.2009 Rozpracované
3.5 Matej, Diskusia 26.10.2009 | 29.11.2009 Rozpracované
Marian k navrhu
rieSenia
3.6 Daniel Analyza 26.10.2009 | 1.11.2009 Rozpracované
existujucich
rieSeny
3.7 Matej Integracia 26.10.2009 | 1.11.2009 Rozpracované
dokumentacie
analyzy
problému
3.8 Monika Tvorba planu 26.10.2009 | 1.11.2009 Rozpracované

D. Poznamky

Monika vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.
Daniel meskal 1hod. a 15min..

E. Program nasledujucej schodze
1. Vyhodnotenie navrhu riesenia.



Zapis zo 4. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Monika Kindernayova

Priloha B4  Zapisnica z 4. stretnutia

Zapis zo 4. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové studio, DO7b, FITT STU BA
november 2, 2009

Pritomni:

Pedagog:
Ing. Juraj Stefanovi¢, PhD.

Ugastnici:
Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej Vladimir,
Bc. Svoriava Daniel, Bc. Valéuha Matej

Téma stretnutia:

Vymedzenie cielov vysledného produktu a rozdelenie uloh v navrhu rieSenia.

A. Vyhodnotenie uloh z predoslého stretnutia

C Datum Datum

L Osoba Uloha . . . | Ukonéené Stav

ulohy zadania ukoncenia

3.1 Miso Analyza Home 19.10.2009 | 1.11.2009 OK Hotové
Cinema

3.2 Vsetci Registracia 26.10.2009 | 1.11.2009 OK Hotové
Vv nastroji
SourceForge

3.3 Daniel, MiSo | Navrh 26.10.2009 | 29.11.2009 | OK Hotové

architektury
rieSenia, opis

rieSenia
3.4 Vladimir Navrh GUI 26.10.2009 | 29.11.2009 | OK Hotové
3.5 Matej, Diskusia 26.10.2009 | 29.11.2009 | Uloha bola | Vyradené
Marian k ndvrhu zrusena
rieSenia
3.6 Daniel Analyza 26.10.2009 | 1.11.2009 OK Hotové
existujucich
rieSeni
3.7 Matej Integracia 26.10.2009 | 1.11.2009 OK Hotové
dokumentacie
analyzy
problému
3.8 Monika Tvorba planu 26.10.2009 | 1.11.2009 OK Hotové

B. Opis stretnutia

1. Odovzdanie prvej ¢asti dokumentacie.
2. Diskusia k dalSej ¢asti odovzdania — vytvorenie prototypu.



Zapis zo 4. Stretnutia timu €. 7

o 0 oTw

Bez znackova realita
ArtoolKit

Vyber programovacieho prostredia

Zakladné vlastnosti prototypu sa urcia na dalSom stretnuti, podla pouZzitia

ArtoolKit/Bez znackova realita

3. Rozdelenie Uloh, preskimanie bez znackovej reality a animdcii v ArtoolKite (pomocou
VRML), aby sme boli schopni sa na nasledujicom stretnuti mat dostatok informacii

Zapisal: Monika Kindernayova

o nastroji, ktory si vyberieme (vyber nastroja zalezi aj od toho, ¢i sa ndm podari
spojazdnit bez znackovu realitu na Windows XP).

C. Ulohy do dalsieho stretnutia

C Osoba

Uloha

Datum
zadania

Datum
ukoncenia

Ukoncené

Stav

4.1 Miso

Preskimanie
pouZzitia

a funkcionality
bez znackovej
reality

2.11.2009

3.11.2009

rozpracované

4.2 Monika

Preskimanie
pouZitia

a funkcionality
VRML

s pouzitim
ArtoolKit

2.11.2009

3.11.2009

rozpracované

4.3 Daniel

Pokus o
spojazdnenie
bez znackovej
reality

2.11.2009

3.11.2009

rozpracované

D. Poznamky

MisSo vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.

E. Program nasledujucej schodze

1. Rozhodnutie o pouZiti nastroja na obohatenu realitu.
2. Urcenie zadkladnych vlastnosti prototypu.
3. Rozdelenie uloh pri vytvarani prototypu.




Zapis zo 5. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Michal Lohnicky

Priloha B.5 Zapisnica z 5. stretnutia

Zapis zo 5. Stretnutia timu ¢. 7

Posedenie pri Skole FITT STU BA
november 3, 2009

Pritomni:
Uéastnici:

Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej
Vladimir, Bc. Svoriava Daniel, Bc. Val¢uha Matej

Téma stretnutia:
Vymedzenie cielov prototypu a rozdelenie uloh pri tvorbe prototypu.

A. Vyhodnotenie uloh z predoslého stretnutia
C Datum Datum

G Osoba Uloha . . . | Ukonéené Stav
ulohy zadania ukoncenia

4.1 Miso Preskimanie 2.11.2009 3.11.2009 OK Hotové
pouZitia

a funkcionality
bez znackovej
reality

4.2 Monika Preskimanie 2.11.2009 3.11.2009 OK Hotové
pouZitia

a funkcionality
VRML

s pouzitim
ArtoolKit

4.3 Daniel Pokus o 2.11.2009 3.11.2009 OK Hotové
spojazdnenie
bez znackovej
reality

B. Opis stretnutia

1. Diskusia k biznis potencidlu vytvaraného produktu. Bo navrhnutych viacero moznosti.
a. Obohatenie odfotenej miestnosti na webe za Ucelom predaja a vizualizacie
predavaného nabytku.
b. Obohateny reklamny letak.
c. Virtudlny hudobny nastroj (klavir, mixazny pult, bubny..).
2. Vyber nastroja na analyzu snimaného prostredia. Po analyze néstrojov sa zistilo, Ze
PTAM ma zlozZitejsie vkladanie 3D objektov a k nim prislichajucich animacii ako
v ARToolkite. V ARToolkite je na podporu vkladania objektov nastroj VRML. Dal$im
pozitivom pre ARToolkit bol ndvrh na pouZzitie znaciek na ovladanie aplikacie. Po



Zapis zo 5. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Michal Lohnicky

dohode sa dospelo k rozhodnutiu pouzit ARToolkit, pricom vyvoj projektu bude
zamerany na pouzitie znacCiek z hladiska ovladania aplikacie.
3. Nasledovné rozdelenie uloh je predovsetkym podriadeny vyvoju prototypu.

C. Ulohy do dalsieho stretnutia

2

C. Osoba Uloha Datum Datum Ukoncené Stav
ulohy zadania ukoncenia

5.1 Miso Vytvorit ndvod | 3.11.2009 5.11.2009 rozpracované
na instalaciu
ARToolkit

a zalozit projekt
do SVN

5.2 Monika Zaznadit ulohy 3.11.2009 4.11.2009 rozpracované
pldnovania

a zaznamenat
projektovy
progres

5.3 Daniel Prispbsobit 2.11.2009 9.11.2009 rozpracované
architekturu
potrebam
prototypu a na
zaklade toho
vytvorit
framework
prototypu

5.4 Marian Nainstalovat 2.11.2009 9.11.2009 rozpracované
CruiseControl

5.5 Matej Analyzovat 2.11.2009 9.11.2009 rozpracované
moznosti
pouzitia audia v
projekte

5.6 Vladimir Aktualizacia 2.11.2009 9.11.2009 rozpracované
stranky

D. Poznamky

Daniel vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.

E. Program nasledujucej schodze

1. Diskusia o analyzovanych technoldgiach (3D podpora, vyuZitie audia).
2. Rozhodnut ¢o implementovat v prototype.
3. Rozdelenie uloh pri vytvarani prototypu.



Zapis zo 6. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Marian Honsch

Priloha B.6  Zapisnica z 6. stretnutia

Zapis zo 6. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové stadio, DO7b, FITT STU BA
november 9, 2009 10:00 - 11:30

Pritomni:
Pedagog:
Ing. Juraj Stefanovi¢, PhD.
Ugastnici:
Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika, Bc. Mamate] Vladimir, Bc. Valcuha Matej

Téma stretnutia:

Priprava a rozdelenie Uloh pre implementaciu prototypu .

A. Vyhodnotenie uloh z predoslého stretnutia

C. Osoba Uloha Datum Datum Ukoncené Stav
ulohy zadania | ukoncenia

5.1 Miso Vytvorit navod 3.11.2009 5.11.2009 OK Hotové
na instalaciu
ARToolkit

a zalozit projekt
do SVN

5.2 Monika Zaznacit ulohy 3.11.2009 4.11.2009 OK Hotové
planovania

a zaznamenat
projektovy
progres

5.3 Daniel Prisp6sobit 2.11.2009 9.11.2009 50 % rozpracované
architekturu
potrebam
prototypu a na
zaklade toho
vytvorit
framework
prototypu

54 Marian Nainstalovat 2.11.2009 9.11.2009 20 % rozpracované
CruiseControl

5.5 Matej Analyzovat 2.11.2009 9.11.2009 oK Hotové
mozZnosti
pouzitia audia v
projekte

5.6 Vladimir Aktualizacia 2.11.2009 9.11.2009 rozpracované
stranky

B. Opis stretnutia

1. Diskusia o prototype zadania, mozné alternativy:



Zapis zo 6. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Marian Honsch

e Dizajn
¢ Hudobné studio

2. PridalSom stretnuti je potrebné prebrat detaily implementacie a aké kroky je
potrebné podniknut k splneniu zadania.

C. Ulohy do dal$ieho stretnutia

Do dalsieho stretnutia bolo dohodnuté vypracovat analyzu existujucich rieseni a technickych

prostriedkov.
C Datum Datum

G Osoba Uloha . - Ukonéené Stav
ulohy zadania ukoncenia

Nainstalovat si XNA
6.1 Kazdy a potrebné 9.11.2009 11.11.2009 Rozpracované
nastroje.

Zriadit
6.2 Matej a skompletizovat 9.11.2009 1611.2009 Rozpracované
timovy zakladac.

Doplnit
6.3. Vladimir | dokumentaciu 9.11.2009 15.11.2009 Rozpracované
0 analyzu k XNA.

Napisat dokument
6.4. Monika organizdcie 9.11.2009 15.11.2009 Rozpracované
projektu.

Napisat stabnu

.5. Marian , , .
ol aria kultiru kédovania.

9.11.2009 16.11.2009 Rozpracované

5.3 Daniel Prispbsobit 2.11.2009 16.11.2009 | 50 % rozpracované
architekturu
potrebam
prototypu a na
zaklade toho
vytvorit framework
prototypu

5.4 Marian Nainstalovat 2.11.2009 15.11.2009 | 20 % rozpracované
CruiseControl

D. Poznamky

Daniel vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu. Dalsie stretnutie bude 10.11.2009 o 18:00.
Stretnutie 16.11.2009 sa nebude konat. Nahradny termin sa stanovy na 19.11.2009.

E. Program nasledujucej schodze

1. Urcenie konkrétnych uloh pre implementaciu..

2. Objasnenie detailovimplementacie..



Zapis zo 6. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Marian Honsch



Zapis zo 7. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Daniel Svonava

Priloha B.7  Zapisnica z 7. stretnutia
Zapis zo 7. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové studio, DO7b, FITT STU BA
Novembra 16, 2009 10:00-12:30

Pritomni:

Pedagog:
Ing. Juraj Stefanovi¢, PhD.

Ugastnici:
Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej Vladimir,
Bc. Svofiava Daniel, Bc. Valéuha Matej

Téma stretnutia:

Kostra projektu - rozdelenie uloh

A. Vyhodnotenie uloh z predoslého stretnutia

Nainstalovat si XNA

6.1 Kazdy a potrebné 9.11.2009 11.11.2009 | OK Hotovo
nastroje.
Zriadit

6.2 Matej a skompletizovat 9.11.2009 1611.2009 OK Hotovo

timovy zakladac.

Doplnit
6.3. Vladimir dokumenticiu 9.11.2009 15.11.2009 | OK Hotovo
o analyzu k XNA.

Napisat dokument
6.4. Monika organizdcie 9.11.2009 15.11.2009 | OK Hotovo
projektu.

Napisat Stabnu

6.5 arian kultdru kédovania.

9.11.2009 16.11.2009 | OK Hotovo

5.3 Daniel Prispdsobit 2.11.2009 16.11.2009 | OK Hotovo
architekturu
potrebam
prototypu a na
zaklade toho
vytvorit framework
prototypu

54 Marian Nainstalovat 2.11.2009 15.11.2009 | OK Zrusené
CruiseControl

B. Opis stretnutia



Zapis zo 7. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Daniel Svonava

1. Granty Tatrabanka

Diskusia o tom, Ze ktoré zariadenia by sa nam hodili a ako vieme obhajit ich potrebu pred
komisiou, ktora pridelovanie grantov schvaluje.
a. Okuliare so snimacom polohy hlavy

b. Okuliare so snimacom polohy oka
c. Tablet

d. Dataprojektor

e. Kamery

2. Kostra projektu

Diskusia o kostre projektu, najma o tom, Ze kto sa zamera na ktoru oblast funkcionality.
Zatial vSak nevytvarame (okrem Dana) nijaky produkt, ide len o ziskanie prehladu.
a. zvuk -> Marian

b. gui->Vlado
c. interakcia drag'n'drop -> Matej
d. 3D obj-> Monika

e. Balicky a kostra -> Dano

C. Ulohy do dalsieho stretnutia

=

C. Osoba Uloha Datum Datum Ukoncené Stav
ulohy zadania ukoncenia

71 Daniel Kostra 18.11.200 | 22.11.200 Rozpraco
9 9 vané

7.2 Vsetci InStalacia 18.11.200 | 22.11.200 Rozpraco
GoblinXNA 9 9 vané

7.4 Matej Prihlaska na | 18.11.200 | 22.11.200 Rozpraco
TP cup 9 9 vané

D. Poznamky

Matej vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.
E. Program nasledujucej schodze

Vytvorenie zoznamu bodov programu, o ktorych sa bude diskutovat na nasledujicej schodzi.
1. Kontrola uloh z predchadzajuceho stretnutia



Zapis zo 7. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Daniel Svonava

2. Daniel vysvetli ostatnym ich konkrétnu pracu co sa tyka prototypu.



Zapis zo 8. Stretnutia timu €. 7

Priloha B.8

Zapisnica z 8. stretnutia

Zapis zo 8. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové studio, DO7b, FITT STU BA
november 23, 2009 10:00 - 12:30

Pritomni:

Pedagog:
ng. Juraj Stefanovi¢, PhD.
Ugastnici:
Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej
Vladimir, Bc. Svoriava Daniel, Bc. Val¢uha Matej

Téma stretnutia:

Zapisal: Matej Valc¢uha

Prezentacia kostry prototypu a rozdelenie uloh na prototype

A. Vyhodnotenie uloh z predosliého stretnutia

C. Osoba Uloha Datum Datum Ukoncené Stav
ulohy zadania ukoncenia
7.1 Daniel Kostra 18'1;'200 22'1;'200 OK Hotové
v . Instalacia 18.11.200 | 22.11.200 .
7.2 Vsetci GoblinXNA 9 9 OK Hotové
Prihlask 18.11.2 22.11.2 ,
7.4 Matej rifaska na 8 00 00 OK Hotové
TP cup 9 9
B. Opis stretnutia
1. Kontrola Uloh z predchadzajuceho stretnutia
2. Prezentacia kostry programu
a. Prezentovanie miesta nacitania objektov
b. Prezentovanie miesta nacitania grafickej casti objektov
c. Prezentovanie miesta nacitania zvuku
d. Prezentovanie miesta vytvarania GUI
3. Testovanie hry domino zaloZenej na Goblin XNA
C. Ulohy do dalSieho stretnutia
C. Osoba Uloha Datum Datum Ukonéené Stav
ulohy zadania ukoncenia
8.1 Marian Implementaci | 23.11.200 | 30.11.200 rozpra,cov
a zvuku 9 9 ané
8.2 Monika Implementaci | 23.11.200 | 30.11.200 rozpracov




Zapis zo 8. Stretnutia timu €. 7

Zapisal: Matej Valc¢uha

a grafickej 9 9 ané
Casti
objektov
. Imple[r)ent'aa 23.11.200 | 30.11.200 rozpracov
8.3 Matej a nacitania ;
. 9 9 ané
objektov
8.4 Viado Implementaci | 23.11.200 | 30.11.200 rozpra}cov
a GUI 9 9 ané
D. Poznamky

Vlado vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.

E.

1. Kontrola uloh z predchadzajuceho stretnutia
2. Diskusia nad stavom prototypu
3. Rozdelenie prac na finalizacii prototypu

Program nasledujucej schodze




Zapis zo 9. Stretnutia timu ¢. 7 Zapisal: Vladimir Mamatej

Priloha B.9 Zapisnica z 9. stretnutia

Zapis z 9. Stretnutia timu ¢. 7

Softvérové studio, DO7b, FITT STU BA
november 30, 2009 10:00 - 11:50

Pritomni:
Pedagog:
Ing. Juraj Stefanovic, PhD.
Ugastnici:
Bc. Honsch Marian, Bc. Kindernayova Monika Bc. Lohnicky Michal, Bc. Mamatej
Vladimir, Bc. Val¢uha Matej

Téma stretnutia:

Konzultacia k priebehu tvorby prototypu a rozdelenie prace na
finalizaciu prototypu.

A. Vyhodnotenie uloh z predosliého stretnutia

C. Osoba Uloha Datum Datum Ukoncené Stav
ulohy zadania ukoncenia
8.1 Maridn Implementaci | 23.11.200 | 30.11.200 OK hotové
a zvuku 9 9
Implementaci
8.2 Monika a gtaﬂc_kej 23.11.200 | 30.11.200 oK hotové
Casti 9 9
objektov
Implementaci
8.3 Matej a nacitania 23.11.200 1 30.11.200 OK hotové
. 9 9
objektov
3.4 Vlado Implementaci | 23.11.200 | 30.11.200 rozpra}cov
a GUI 9 9 ané
B. Opis stretnutia
1.  Kontrola uloh z predchdadzajuceho stretnutia.
2. Konzultacia k novym napadom a pripomienkam.
a.  Ovladanie zvuku a grafickych objektov pomocou pohybu plochy.
b. 3D zvuk.
3. Rozdelenie uloh do dalSieho stretnutia a konzultacia k tymto uloham.




Zapis zo 9. Stretnutia timu ¢. 7 Zapisal: Vladimir Mamatej

C. Ulohy do dalsieho stretmutia

Kto Co preco

C. Osoba Uloha Datum Datum Ukoncené Stav
ulohy zadania | ukonéenia
9.1.1 | Marian Vytvorit 30.11.200 | 5.12.2009
funkciu pre 9
referencny
bod.

9.1.2 | Marian Doladenie 30.11.200 | 5.12.2009
zvukov 9

9.2.1 | Monika Vizualizacia 30.11.200 | 5.12.2009
referencného | 9
bodu

9.2.2 | Monika Uprava 30.11.200 | 5.12.2009
dokumentaci |9
e k riadeniu
(1)

9.3.1 | Matej Vytvorit 30.11.200 | 5.12.2009
protokol 9
odovzdavania

9.3.2 | Matej Pridat prilohy | 30.11.200 | 5.12.2009
do dokument | 9
acie
k riadeniu (2)

9.4.1 | Michal Analyza 30.11.200 | 5.12.2009
pohybu 9
znaciek
pomocou
pohybu
roviny

9.4.2 | Michal Tvorba 30.11.200 | 5.12.2009
metodik ku 9
SVN a
GoblinXNA

9.5.1 | Vladimir Implementaci | 23.11.200 | 5.12.2009
a GUI 9

9.5.2 | Vladimir Implementov | 30.11.200 | 5.12.2009
at pridavanie |9
a odoberanie
hud.
nastrojov




Zapis zo 9. Stretnutia timu €. 7 Zapisal: Vladimir Mamate;j

D. Poznamky

(1) — prepisat Gvod, k planom napisat ku ktorému datumu boli vytvorené, vytvorit na leto,
upravit diagramy.

(2) — pridat analyzu nastroja GoblinXNA do hl. dokumentu, pridat metodiky a zapisnice.
Monika vytvori zapisnicu k dalSiemu stretnutiu.

E. Program nasledujucej schodze

1. Kontrola uloh z predchadzajuceho stretnutia
2. Odovzdanie vystupov zimného semestra.



Priloha C Metodiky



Priloha C.1 Standardy kédovania

Tato kapitola ma sluzit ako pomdcka pri vytvarani robustného a spolahlivého kédu. Sustreduje sa na
program v jazyku C#. Principy a postupy mozu byt pouZité aj pri inych jazykoch. PouZivany jazyk pri
kdédovani je anglictina.

Organizacia suborov

C# Zdrojové subory

UdrZujte triedy kratke neprekrocte 2000 riadkov kédu. Kazda trieda sa musi nachadzat v separatnom
subore a tento subor bude pomenovany po danej triede. (s koncovkou .cs samozrejme).

Vytvaranie adresarov

Vytvorte adresar pre kazdy ,namespace”. (Napriklad MyProject.TestSuite.TestTier bude zobrazené
nasledovne MyProject/TestSuite/TestTier, nepouzivajte v menach bodky).

Zarazky

Zalomenie riadkov

Ak sa vyraz nezmesti do jedného riadku (80 znakov) zalomte riadok podla nasledujucich principoch:
e Zalomte za Ciarkou
e Zalomte za operatorom
e Zarovnajte zaciatok nového riadku k zaciatku vyrazu na predoslom riadku

Priklad zarovnania:
longMethodCall( exprl, expr2,
expr3, exprd, expr5);
Priklad zalomenia aritmetického vyrazu:
Dobré:
var=a*b/(c-g+f)+
4%z
Zlé:
var=a*b/(c-g+
fy+4*z

Medzery

Nebol dosiahnuty Standard pouZzivania medzier (niekto pouziva 2, 4, 8, ..), preto namiesto
medzier pouzivajte tabuldtory k zarovnavaniu textu. R6zne hierarchické urovne kédu
zarovnajte s pouZitim daného poctu tabuldtorov (hlbsie maju viac) podla.

Komentare

Blokové komentare

Blokové komentare sa zavadzaju naslednym spésobom:



/* Line 1
* Line 2
*Line 3
*/

Blokové opisy pouzivajte zriedkavo, radsej sa obmedzte na jednoriadkové struc¢né opisy.

Jednoriadkové opisy

Pre jednoriadkové opisy pouzivajte konvenciu ,,//“. (kldavesova skratka Alt + /). MdZe byt pouzité aj pri
vykomentovani sekcie kodu.

Dizka komentara nesmie presahovat dizku opisovaného kddu, inak je to indikator chybného
postupu pri kédovani.

Deklaracie

Pocet deklaracii v riadku

Jedna deklaracia musi byt umiestnend na jednom riadku. Nasledne sa pripoji komentar premenne;j.
Priklad:
int level; // indentation level
int size; // size of table
PouzZivajte jednoznacné mend pre premenné, ktoré vystihuju ich charakter vyhladom na
kontext premenne;j.

Inicializacia.

Snazte sa inicializovat premenné hned pri ich deklaracii.
Napriklad:

string name = myObject.Name;

alebo

int val = time.Hours;

Deklaracia tried a rozhrani

Pri kddovani tried a rozhrani nasledujte tieto pravidla:
¢ Nevytvarajte medzery medzi menom metédy a zaciatkom prvého ,{“
e Otvaraci ,{“ sa nachadza v novom riadku
e Zatvaraci ,}“ sa nachadza v novom riadku za poslednym vyrazom aje zarovnany suhlasne so
zaCiatkom tela metddy.

Priklad:
Class MySample : MyClass, IMylInterface
{

int mylnt;

public MySample(int mylInt)

{

this.myInt = myint ;

}

void Inc()

{

++mylnt;
}



void EmptyMethod()

{
}
}
Prikazy
Jednoduché prikazy

Kazdy riadok obsahuje len jeden prikaz.

If, if-else, if else-if else

if, if-else and if else-if else budu vyzerat nasledovne:
if (condition) {
DoSomething();
}
if (condition) {
DoSomething();

}else {
DoSomethingOther();

}
if (condition) {
DoSomething();

} else if (condition) {
DoSomethingOther();

}else {
DoSomethingOtherAgain();

}
For / Foreach

FOR bude mat nasledujicu formu :
for (inti=0;i<5;++i) {
}

FOREACH bude vyzerat nasledovne:
foreach (intiin IntList) {

}
Pozndmka: PouZivajte kuceravé zatvorky aj ked' telo obsahuje iba jeden prikaz.

While/do-while

WHILE bude napisany nasledovne:
while (condition) {



}
DO-WHILE bude mat nasledujicu formu:
do{

} while (condition);

Switch

SWITCH bude vyzerat nasledovne:
switch (condition) {
case A:

break;
case B:

break;
default:

break;

}
Try-catch

TRY - CATCH bude mat nasledujicu formu:
try {

} catch (Exception) {}
alebo

try {

'}“catch (Exception e) {

alebo

try {

'}“catch (Exception e) {

'}.;‘inally {
Vynechané miesta

Vynechané riadky

Vynechané riadky vylepsia ¢itatelnost kddu. Dva prazdne riadky by mali byt pozité medzi:
¢ Logickymi sekciami zdrojového suboru
e Triedami a rozhraniami (vkladajte kazdu triedu a rozhranie do nového suboru aby sme sa vyhli
tomuto pripadu)



Jeden prdzdny riadok vynechajte vidy medzi:
¢ Metédami
e  Definiciami
¢ Logickymi sekciami v metdde
e Definovanim a prvym pouzitim premennej v metdde

Priestor medzi vyrazmi

Vzdy vynechdvame jednu medzeru za ¢iarkou a bodkociarkou. Napriklad:
TestMethod(a, b, c);
nie : TestMethod(a,b,c)
alebo
TestMethod( a, b, ¢ );
Jedna medzera obklopuje operatory (vynimkou su unarne operatory):
a=b;
NIE a=b;
for (inti=0;i<10; ++i)
NIE (int i=0; i<10; ++i)
ALEBO
NIE for(int i=0;i<10;++i)

Formatovanie podobné tabul'ke

Logicky suvisiaci blok sa zarovnava do tabulky. Napriklad:
string name ="Mr. Ed";
int myValue =5;

Pouzivajte medzery na toto formatovanie.

Konvencia pomenovani

Pisanie vel’kych pismen

Pascal Casing

Tento spdsob pise prvé pismeno pri kazdom slove zdruzeného slova, napriklad: TestCounter.

Camel Casing

Tento spdsob piSe prvé pismeno pri kaidom slove zdruzeného slova, okrem prvého. napriklad:
testCounter.

1.1.1 Pouzitie

Pri jednoslovnych nazvoch sa pouzZiva Pascal Casting pri viacslovnych Camel Casting, nikdy
nepouZivame iné znaky na prepojenie slov. Priklad.

public class Math

{

public const PI = ...

public const E =...

public const feigenBaumNumber = ...

}



Ostatné pravidla

Tabulka 1. Pisanie velkych pismen

Typ Casing Poznamky
Class / Struct Pascal Casing

Interface Pascal Casing Starts with |
Enum values Pascal Casing

Enum type Pascal Casing

Events Pascal Casing

Exception class Pascal Casing End with Exception
Public Fields Pascal Casing

Methods Pascal Casing

Namespace Pascal Casing

Property Pascal Casing

Protected/private Fields

Camel Casing

Parameters

Camel Casing




Priloha C.2
Navod na instalaciu Goblin XNA SDK

1. Podla navodu z
http://goblinxna.codeplex.com/Project/Download/FileDownload.aspx?Downloadld=8
9271 je potrebné nainstalovat Goblin XNA a vsetky jeho sucasti.

2. Treba stiahnut a rozbalit Glut z http://www.xmission.com/~nate/glut/glut-3.7.6-

3. V Alvar/build/msvc90 spustit generate.bat, prostrednictvom ¢oho sa spusti Cmake.

Ukazu sa premenné, ktoré treba naplnit spravnymi cestami k prislichajucim lib
suborom.
Po spravnej aplikacii Cmake sa vygeneruje Alvar.sin.bat, ktory treba spustit.

5. Vytvori sa projekt Alvar.sIn. Treba otvorit tento projekt a nasledne spustit Buil. (ak sa
vyskytne chyba treba nalinkovat potrebné lib subory)

6. Treba spustit SampleCalib v tomto projekte a nasledovat podla pokynov. Vysledkom
bude subor calib.xml.

7. Spustit ARDomino.sIn a spustit Build. Vyskytnua sa chyby, ale vytvori sa Debug
priec¢inok. Do tohto priecinku je potrebné skopirovat vsetky subory z goblin/bin, dll
subory z Alvar/bin, dll subory z Opencv a taktiez calib.xml.



Priloha C.3 ManaZment verzii zdrojového textu
a konfiguracia podpornych nastrojov na verziovanie
zdrojového textu (SVN)
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Tato metodika opisuje tvorbu verzii zdrojového text procese vyvoja projektu
pomocou inkrementalnej metddy tvorby softvéru. Dokat je uéeny vSetkymilenom, ktori
sa zapdjaju do tvorby a vyvoja projektu. Dokumeptwejéasti opisuje procesy tvorby verzii
(kapitola 2,3), ktoré zabezfigu kvalitnejSi a rychlejSi postup pri tvorbe pidje V druhej
casti (kapitola 4) je opisana konfiguracia podpomydstrojov Subversion a VisualStudio
potrebnych pre tvorbu revizii.

1.1 DEFINICIA POJMOV

Taburka 1: Definicia pojmov

Pojem Pojem v Vyznam
angli¢tine

Repozitar Repository databaza zdrojovych textovend na projektovom serveri

Vetva Branch separovand képia zdrojovych textosporitéri, ktora si
zaznamenava vlastnu historiu

Zdrojovy text Source Code zdrojovy kéd

Subversion Subversion podporny nastroj na spravexamanazment verzii

SVN SVN skratka pre Subversion

VisualStudio VisualStudio podporny nastroj pre tuoa vyvoj softvérového projektu

Kandidat Release testovacia verzia zdrojovych kédov, do ktorych eamie

finalnej verzie | candidate pridava’ funkcionalita a po odladeni chyb sa stava tataisier
findlnou verziou

1.2 DEFINICIA VERZII ZDROJOVEHO TEXTU

Verzie zdrojového textu sa z d@uu tejto metodiky delia nasledovne.
1.2.1REVizIA

Revizia je priebeZne tvorena verzia zdrojovychdexktora obsahuje zapracované zmeny
voci predchadzajucej verzii zdrojovych textov. Zmemdyvykonavané na urovni oprav chyb,
doplinania funkcionality alebo preorganizovania zdrojdvyiextov. Potla rozsahu zmien
v zdrojovom texte su definované nasledovné typyziev

« Patch— Datasna oprava chyb v zdrojovych textoch. Neskor jeshmé tato opravu
chyb realizové ako minoritna alebo majoritna reviziu. Patch samie nachadza
vo finalnej verzii.

* Minoritna revizia— Revizia, ktora realizuje malé zmeny na Urovniaegrchyb
a pridavani menej rozsiahlych funkcionalit (defi@icozsiahlosti oprav chyb
a funkcionalit je opisana v metodike rozsiahlostien).

* Majoritna revizia— Revizia, ktora realizuje pridavanie rozsiahlejsfighkcionalit
a zmien do zdrojovych textov (opisané v metodikasiahlosti zmien).



1.2.2FINALNA VERZIA

Findlna verzia zdrojovych textov je verzia, ktor&3a procesom opisanym v kapitole 3.
Finalna verzia zdrojovych textov je plne otestovargdabilna verzia zdrojovych textov, ktorej
kompil&ciou vznikne produkt pripraveny na nasederzékaznika.

1.3 DEFINICIA ROLi V PROCESE TVORBY VERZII

Tabulka 2: Definicia roli v procese tvorby verzii

Rola Zodpovednos

Projektovy analytik M4 za ulohu analyzeova posudzovanavrhy na rozsiahlejSie
zmeny v tvorbe verzii.

Projektovy architekt Ma za Ulohu zapracovamavrhnuté zmeny do architektary
systému, priom sa riadi analyzou projektového analytika.

Projektovy vyvojar Je zodpovedny za implementovaaierhnutych zmien, pfom
vykonéava vlastny navrh na integraciu navrhnutyclenmT aktiez
je zodpovedny za testovanie vlastnej vykonanegievi

Projektovy veduci Zodpovedny za vedenie projektbwgvojarov.DalSie jeho
zodpovednosti su opisané v kapitdigo 3.

Tester Zodpovedny za testovanie kandidatov narfinégérziu
a konzultaciu tychto testov s projektovym veducim.

Manazér finalnej verzie _ Zodpovedny za vedenie drkdinprocesu tvorby finalnej verzie
DalSie jeho zodpovednosti su opisané v kapitfse 3.

V tejto kapitole je opisany proces tvorby revizia jej priebeh a finalny vysledok je
zodpovedny projektovy vyvojar, ktory danu revizigkenava.

2.1 AKTUALIZACIA PRACOVNEJ KOPIE

Vstup: najnovsia verzia zdrojovych textov z repoait

Vystup:  aktualizovana lokalna kdpia zdrojovychagxina ktorych sdalej vykonavaju
zmeny

Projektovy vyvojar zé&ina svoju pracu aktualizaciou svojej pracovnej kopirojovych
textov, aby svoje zmeny vykonaval na poslednej faekverzii zdrojovych textov. Takto je
zabezpeéena lepSia integraciu vykonanych zmien. Pblpeojektovy vyvojar nema lokalne
uloZenu pracovnu kopiu, tak si tuto kopiu vytvotianutim najnovsej verzie zdrojovych
textov z repozitara.
2.2 ZMENA PRACOVNEJ KOPIE

Vstup: lokélne uloZzené zdrojové texty

Vystup:  zmenené lokalne uloZené zdrojoveé textytigaimjovym textom v repozitéari



Projektovy vyvojar vykonava vSetky zmeny lokalne swjej pracovnej kopii, aby sa
nenachadzala nefutitkd rozpracovana verzia v repozitari. Na zalohovam@dokogenych
alebo testovacich zmien je nutné vytvoniovu vetvu v repozitari (opisane v metodike
o tvorbe vetvi).

2.3 TESTOVANIE ZMIEN

Vstup: zmenené lokélne uloZené zdrojové texty igpiojovym textom v repozitari

Vystup:  otestované zmenené lokalne uloZzené zdrtgataé pripravené na uloZenie do
repozitara

Je nutné urolfi testovanie lokalne vykonanych zmien pred uloZetyohto zmien do
repozitara. Pokiaprojektovy vyvojar nedostatoe otestuje vykonané zmeny, je povinny tieto
chyby pri ngjdeni WalSich fazach vyvoja odstrani

2.4 VRATENIE ZMIEN

Vstup: zmenené lokalne uloZzené zdrojoveé texty igqatodjovym textom v repozitéri
Vystup:  lokalne uloZzené zdrojové texty identickedsojovymi textami pred vykonanim
zmien

Pokid’ projektovy vyvojar vykona rozsiahle zmeny, ktoié su vhodné na zapracovanie
do zdrojovych textov projektu, je nutné vratieto zmeny do fazy, kedy tieto zmeny neboli
vykonaneé.

2.5 RIESENIE KONFLIKTOV

Vstup: lokalne uloZzené zdrojové texty
Vystup:  lokalne uloZené zdrojoveé texty skombinoggu@sliednou reviziou v repozitari

Projektovy vyvojar je povinny Z#&enit vykonané zmeny do revizie v repozitari aje
zodpovedny za furikog’ vykonanych zmien.

2.6 ULOZENIE PRACOVNEJ KOPIE DO REPOZITARA

Vstup: lokalne uloZzené zdrojové texty skombinoggméslednou reviziou v repozitari
Vystup:  zmenené zdrojové texty uloZzené v repoaitZaievidovanie novej revizie

Projektovy vyvojar ulozi funkné a otestované zdrojové texty do repozitdra aovitv
zadznam o vykonanej revizie (opisané v metodikezaaaenavani verzii).

V tejto kapitole je opisany proces tvorby findlmeyizie. V tabiike ¢islo 3 su opisané
jednotlivé fazy tohto procesu a definovanie zodpoweh aktérov za dané fazy. Na obrazku
¢islo 1 je znazorneny priebeh procesu tvorby findieezie a naslednégeho jednotlivych
faz.



Tabulka 3:

Definicia faz a zodpovednosti v procese tvorbylfiegverzie

Faza

Opis

Zodpovedny pracovnik

PozZiadavka na
vytvorenie finalnej
verzie a jej analyzy

Pri zmenach, ktoré si vyZaduju posudenie Projektovy analytik,
na z&lenenie od projektového analytika, $sgrojektovy architekt

posle poZiadavka na vytvorenie novej
findlnej verzie projektovému analytikovi.
Projektovy analytik tieto pozZiadavky
analyzuje a nasledne ich projektovy

architekt zapracovava do navrhu projektu.

Navrh, implementacia,
testovanie (tvorba
revizif)

Projektovy vyvojari navrhuju,
implementuju a testujua (na Urovni testov
jednotiek) navrhované zmeny, opravy chy
a novu funkcionalitu. Z kazdej akcie
vytvoria projektovi vyvojari reviziu do
repozitara poth metodiky opisanej

v kapitole 2.

Projektovy vyvojar

b

Beta verzia

V tejto faze je produkt pouZitg, ale
pravdepodobne nestabilny. Projektovy
veduci prijima poziadavky na zmeny
a opravy chyb od testerov. Funkcionalita
produktu méze kystale menena.

Projektovy veduci

Testovanie beta verzie

Nova funkcionalita nemdzepniglavana,
opravuju sa iba chyby produktu. Projekto
veduci prestva zodpovedmaza manazéra
finalnej verzie.

Projektovy veduci

%

Kandidat finalnej verzie

Kandidat finalnej verzeeljandidat na
findlnu verziu produktu. Stale sa opravuj(

chyby produktu. Pokiasa opravia objavené

chyby, vydava sa novy kandidat finalnej
verzie, inak sa kandidat finalnej verzie
stava finalnou verziou.

Manazér finalnej verzie

Finalna verzia

Vydanie finalnej verzie, ktora jakitna.

Manazeér finalnej verzie

3.1

1. Projektovy veduci ma za ulohu vieprojekt az do fazy testovania beta verzie
(vratane). Taktiez ma za ulohu zabeipekomunikaciu vo vyvojom time (na
pisanie dokemtécie a kontrolu prace

horizontalnej

aj

vertikalnej Urovni),

projektovych vyvojarov.

na pripady pouZitia.

ZODPOVEDNOS V MINORITNOM A MAJORITNOM VERZIOVANI

Manazér finalnej verzie musi zabezpe Ze zZiadna nova funkcionalita nebude
pridavana do kandidatov finalnej verzie. Taktiez sinzabezp&t, Ze vSetky
preukazané chyby budu odstranené a produkt budatdowe otestovany viladom




3.2 ZODPOVEDNOS PRI OPRAVE CHYB

1. Projektovi vyvojari su zodpovedni za neustale opvanie najdenych chyb pas
vyvoja produktu.

2. Dva dni pred koncom kazdého kalendarneho mesiacaajgazér finalnej verzie
povinny iniciova tvorbu findlnej verzie pokla to dovduje Uroven chyb
v projekte. Projektovy veduci (po porade s projeitoi vyvojarmi) rozhodnegi
aroveir chyb v projekte je prijatma na vydanie finalnej verzie. Proces tvorby
findlnej verzie trva dva dni.

3. Projektovy tim mdézZe odhlasovarytvorenie finalnej verzie. Tento procescza
okamzite, piom sa vykonaju iba najnutnejSie opravy chyb. Prdmede trvé
jeden tyzda.

4. DalSie hlasovanie nebude umoznené v priebehu jednésiaca od posledného
hlasovania.



Proces tvorby findlnej verzie

>‘ PoZiadavka na vytvorenie finalnej verde a jej analyz,

Mie dno

heschvélena

Patch

M 2 oritrid Winaritna

Schyvdlerie werzie  Minoritng alebo Majoritng werz:

% Mavth, implementacia, testovanie tvorba resdzii )%

Schvalena

EBeta verzia
Mie

| Tesovanie beta verzie |

Findlna verzi splnila testy

Ano
Wandidst findlnej verzie

‘ Findlne) werds ‘

Obr. 1: Diagram procesu tvorby finalnej verzie




V nasledujlcefasti je opisana konfiguracia repozitara zdrojovigtiov Subversion tak,
aby bolo umoznené napojenie na repozitar podpomdstrojom VisualStudio na platforme
Windows.

4.1 INSTALACIA

Na konfiguraciu vysSie uvedenych aplikacii je nutméa’ nainStalované nastroje
Subversion, Tortoise SVN, Visual SVN a VisualStudiortoise SVN je grafické rozhranie
na pracu s nastrojom Subversion atiez je potraiméonfiguraciu nastroja Subversion.
Visual SVN je podporny nastroj na prepojenie ViSiallia s Tortoise SVN. InStalacia
nastrojov prebieha v nasledujucom poradi:

3. VisualStudio
4. Subversion
5. Tortoise SVN
6. VisualSVN

4.2 KONFIGURACIA

Spravna konfiguracia nastroja na spravovanie reyézivotne doélezita pre urychlenie
a zjednoduSenie procesu tvorby softvéru. Za spr&emfiguraciu repozitara a zabezpaie
spravneho pristupu k nemu je zodpovedny projeki@dici. Je nutné vykorianasledujluce
kroky v danom poradi.

4.2.1 KONFIGURACIA TORTOISE SVN

Treba nastavi format ukladania SVN podpornych suborov. Toto gkona nasledovne.
Pravy klik na hocijaku zlozku v zlozkovej Struktjimenu vybré Tortoise SVN->Settings-
>General v zloZke Subversion je potrebné zasSKritge “ svn” instead of “.svn” directories.
Toto je nutné uroldi pretoze VisualStudio nevie pracév@ndzu sa vyskytnukomplikacie)

so subormi a zlozkami, ktoré&aaju bodkou.

. General

TorkoiseYh

Language: English -]

(9] Autamatically chieck For newer versions every week

Subwersion

@, Unified Diff Viewwer Global ignore pattern:

@ Saved Data
[T 5et Fledates to the "last commi: time"

ok | [ cancel Apply Help




Obr. 2: Zmena formatu podpornych suborov SVN

4.2.2 VYTVORENIE NOVEHO REPOZITARA POMOCOU TORTOISE SVN

V tomto momente je vSetko pripravené na vytvore@egozitara pomocou Torotise SVN.
Tento repozitar je potrebné vytvorina projektovy server a umoinik nemu pristup
projektovym vyvojarom, projektovému veducemu, teste a manazérovi finalnych verzii.
Subversion musi iytaktiez nainStalované na projektovom serveri, ablp mozné vytvori
tento repozitar. Samotné vytvorenie repozitaraiptebnasledovne:

1. Vytvori sa nova zlozka na projektovom serveri, &tdude obsahovasuborovu
Struktaru projektu. Tato zlozka sa vytvori na mairtD (na najvysSej suborovej
arovni) a bude manazov identicky s ndzvom projektu (NAZOV_PROJEKTU)
ktory urci projektovy vedudci. Pomenovanie tejto zlozky mébsahové iba znaky
"A-Z° aznak . To znamena, Ze zloZzka bude rkafzenasledovne
D:\NAZOV_PROJEKTU.

2. Pravy klik na zlozku D:\NAZOV_PROJEKTU. V menybra’ vorbu Create
repository here. Tato akcia zabegipeSetky potrebné akcie na to, aby sa zlozka
D:\NAZOV_PROJEKTU pouZzivala ako projektovy repoceita

3. Treba nastaviprava pre pristup k zloZzke repozitara, aby k naji pristup vsetky
zainteresované osoby definované vysSie a zéroaby k nej nemali povoleny
pristup ostatné osoby. Nastavenie prav prebieHadmase:

A Treba upravi subor D:\NAZOV_PROJEKTU\conf\SvnServe.conf taky ab
obsahoval nasledujuce udaje (passwd nastavi poojekvedici pota
uvazenia).

[general]

# anon-access = read
auth-access = write
password-db = passwd
realm = Summalp

B Do suboru D:\NAZOV_PROJEKTU\conflpassword je réutrprida’
vSetkych zainteresovanych pouZivate

4.2.3 INTEGRACIA SUBVERSION DO VISUALSTUDIA

Je potrebné mianainstalovany nastroj VisualSVN, ktory sa svojodtalaciou integruje

priamo do VisualStudia. Na pracu na projekte s &iStudiom je potrebné vykotia
nasledovné kroky:

1. Vytvorit novy prazdny projekt (typ projektu dir projektovy veduci). Vo
VisualStudiu sa novy projekt vytvori nasledovndefiNew->Project.Dalej sa
vyberie typ vytvaraného projektu.

2. Vytvoreny projekt sa spoji s projektom, ktory uistije v repozitari nasledovne.
V menu sa vyberie polozka VisualSVN->Add SolutiorSubversion.



% DemoSource - Microsoft Visual Studia

Ge Edt Vew Eroject fid Debug Dgts Took  Tegt | VieaQWh | Window Help
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B Rgpo-Browser b —
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=}
@ Add soliben 1o [ soversen...
Gel Solution from Subvenson. ..
o o St Warking Copy Rgat.,.

Obr. 3: Pridanie projektu do SVN
3. Vyberie a potvrdi sa cesta k lokalne vytvorenejikpmjektu. Stl&i sa Next.
4. Vyberie sa vlba z menu polozZka Existing Repository. Stlsa Next.

5. Zada sa URL projektu v repozitéri, ktory sa vytVertasti 4.2.2. Akcia sa potvrdi
stlatenim Next.

Add Solution to Subversion

Existing Repository
Enter destination LURL in existing repository,

Destination URL:

Examples:
Fittp -/ /server/svn/repository 1/trunk
file:///C-/Repositories/repository 1 /Arunk

[ cBock J{_Nee> |[ Concel |

Obr. 4: Zadanie URL repozitara



. Zadaju sa pristupové informéacie k repozitaru. Tigttormacie sa ziskaju od
projektového veduceho.

. Cely proces sa potvrdi stlenim Import. Pre kontrolti proces prebehol spravne,
je potrebné skontrolovaci sa spravne vytvorila v Solution Explorer suborova
Struktura projektu &i je pri kazdom subore zelena ikona indikujuca nvamie
lokalnej Struktdry na Struktaru z repozitara. Pdki@ntrola nebola Uspesna, je
potrebné oznartiinedspech projektovému vedicemu.

, .
- x
a i3 & F] &
¥/ Solution 'DemoSource’ (1 project)
= o
#-9:=d| Properties
- |~a] References
@ 9[-E] Forml.cs
2<% Program.cs

Obr. 5: Kontrola spravneho pridania projektu do SVN
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Priloha C.4

Metodika na instalaciu a spustenie ARToolKit.

v e

© 0N

Stiahnut a rozbalit ARToolKit
zhttp://artoolkit.svn.sourceforge.net/viewvc/artoolkit/branches/hartmut-pre-
2_8.tar.gz?view=tar

Stiahnut Cmake z http://www.cmake.org/cmake/resources/software.html a nainstalovat.

V stbore C:\Program Files\MicrosoftSDKs\Windows\v6.0A\Include\qgedit.h (pre starsie VS je
to v v5.0) a zakomentovat #include dxtrans.h ak sa tento krok nevykona nepéjde spustit
Cmake.

Spustit Cmake.

Postupovat podla ndvodu na http://osgart.org/wiki/Building_ARToolKit od ¢asti "Building on
Windows" (od druhého odstavca)

V zlozke Build otvorit artoolkit.sIn a spustit Build akciu.

V c:\Program Files\ARToolKit\bin\ sa vytvoria testovacie projekty.

Vytladit pattHiro.pdf (zo zlozky kam sa rozbali projekt/patterns) a spustit sampletest.exe.

Na znacke, by sa mala objavit kocka.
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Prihlaska do sutaze TP cup
Tim: Obohateni Realisti

Kontakt: fiit team7 2010@googlegroups.com

Tim:

Clenovia timu su:

Bc. Maridn Honsch, Bc. Monika Kindernayova, Bc.chtil Lohnicky, Bc. Vladimir Mamatej, Bc.
Daniel Svadiava, Bc. Matej Valuha

Nie je vSak dolezité&o tito jednotlivci dokazali, ale to, ako spolu dbkdpolupracova Tim vznikol

na predmete timovy projekt a uzgas prvych stretnuti naSiel spdhdl re& a viziu, ktorou sa chce
ubera. Projekt ktorému sa venujeme, oslovil kazdélema timu a pre nikoho nie je teda problém
priloZit' ruku k dielu a obetovaaj svoj vdny ¢as na rieSenie.

Motivacia:

V dnednej dobe sa na trhu konzolovych hier objgden fenomén. Sa to hry, &#’ou ktorych je
plastovy hudobny nastroj, ktory ma namiesto stléfidia. Hr& ich stl&a tak, aby kopiroval melddiu
znamych pesutiek. Takéto hry st @dené pre nadSencov nevediacichthma gitare, ale radi by zaZili
ten pocit, ktory prezivajiudia hrajaci pomocou svojich rdk krasne melddieskatasnych nastrojoch.
Aj pre samotnych autorov hier ako Guitar Hero lobl ©brovsky Uspech prekvapenim a za péar rokov
vydali obrovské mnoZstvo verzii a doplnkov, ktogéssale zlep3uju. Pre fitece vSak v tomto smere
ni¢ podobné neexistuje pre nemozh@sipojenia takychto zariadeni a neochotu vyvojgpogsund
svoje produkty aj na iné platformy.

Na paitaci vznikd problém ako dosiahtiuinterakciu, ktor4 by bola dostétd, aby pouzivate
dosiahol pocit, Ze tvori hudbu. Obohatena realg&asnosti zaznamenavaltg pokrok. Predstavuje
kombinaciu umelo vytvorenych - nakreslenych objekdaeélneho sveta. &e v sidasnosti siudia
shazia sprijemuiskut@ny svet alebo dopltiiho o virtualne prvky, obohatena realita mézé jeginou

Z moznosti.

Potas Studia na vysokej Skole sa niektori z nas vénowzoznavaniu obrazov alebo konkrétnym
nastrojom wenym na zobrazenie obohatenej reality. Tato ténsazadjala, lebo sme sa s danou
problematikou stretli a je Ya moZnosti, ktoré sa daju v tejto oblasti realifova

Vezmime sicloveka, ktory sklada hudbu. V3etky nastroje zglemnozstvo miesta a mixazny pult
so vSetkym vybavenim zabera celé miestnosti akgdiquvé pdéitace. VSetko by sa to v3ak dalo
zmesti’ na jeho pracovny stél s gitacom. Kameru si namieri na stl a ha obrazovke sazotwazi
mixazny pult s nastrojmi. Pohybmi ruk alebo ovlddhcpaltiek by jednoducho pridavalalSie
adalSie nastroje, menil ich hlasitba tempo. Produkt by mohol Hhpod’a nas nastroj, ktory prenesie
poZadovanu jemn@gri praci s hudbou na pitaci a obohati tak zabavu aj na notebookoch a stolnych
pocitacoch.

Navrh:

NaSim ciéom je vytvorenie virtudlneho mixazneho pultu. Tapikaciu budeme realizovgpomocou
Goblin XNA, ktory zachytava obraz kamery v redindase a zobrazuje ho na obrazovkeifada,
pricom rozpoznava orientaé zngky.

Pouzivaté tak bude mé¢ s pouZzitim kamery a gdata ovlad@ mixazny pult jednoduchymi
papierovymi zné&kami.. V redlnomcase uvidi, ako sa zobrazené prostredie meni avnakt
ovplyviiuje prehravana hudbu. Takto bude méklada vlastné melddie, aj celé skladby, nasledne ich



zdid’at’ na internete atahova si nové nastroje a doplnky. V projekte chceme skUmychlog’
osvojenia ovladania nasho pouZivateho rozhrania a ovéréxperimentom.
Dalsim rozsireniami aplikacie budu:
* Doplnenie o ovladacie paky, vd’aka ktorym bude ovladanie eSte jednoduchsie
a intuitivnejSie.
« Vytvorenie realnych nastrojov, ktoré sa budu spgotuniméciami zobrazovgod’a
toho, ako budu hrav prislusnej skladbe.

Riesenie:

Na rieSenie takejto aplikacii pouzijeme Goblin XNAe to platforma w@end na vyvoj 3D
pouzivatéskych rozhrani so zamerom na hry, vratane obohateality pre mobilné zariadenia. Je
napisana v jazyku C# azaloZzena na Microsoft XNAtfpime. Tento nastroj poskytuje vsetky
potrebné nastroje na vyvoj naSej aplikacie ako fehfavania hudby, vkladanie modelov, 2D
grafického rozhrania, tieZ podporuje fyzikalny mbdéyhodou teda je, Ze obsahuje vSetko potrebné.
Dalo by sa poveda Ze vSetko sa nachadza "pod jednou strechod’aké tomu odpadé riziko

s pouzivanim viacerych frameworkov, ktoré spolu ngim spolupracova
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Timovy projekt

2009/2010
PREBERACI PROTOKOL
Predmet:
€ast i podet Stran  ....ccccceeereeccinneeeeeenns

Poskytovatel - za tim ¢.7 — Obohateni realisti :

Preberatel —

Datum:

Dolu podpisany preberatel tymto potvrdzuje, Ze prevzal predmet od poskytovatela
v uvedenom rozsahu.

poskytovatel preberatel



