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1 Uvod

1 Uvod

Tento dokument predstavuje dokumentaciu riadenia k projektu Vizualizacia informécii v
obohatenej realite v rimci predmetu Timovy projekt na Fakulte informatiky a informa¢nych
technol6gii na Slovenskej technickej univerzite v Bratislave.

Ciel'om projektu je preniest’ zndme metddy vizualizacie informécii do prostredia obo-
hatenej reality a h'adat’ nové metddy zobrazenia a interakcie. Projekt ma skor vyskumny
charakter.

V druhej kapitole je ponuka timu na ziskanie timového projektu spolu s motivaciou
a konceptom rieSenia. Tretia kapitola opisuje dlohy ¢lenov v time, takisto ako aj podiel
autorstva na dvoch dokumentéciach.

Stvrta kapitola obsahuje plan projektu. Dalgie kapitoly opisuji metodiky pouZité pri
vyvoji softvéru a manazment v time. Kazdy typ manaZmentu je obsiahnuty v samostatnej
kapitole, kym metodikdm patri jedna kapitola.

V prilohe A sa nachadzaju vSetky zdpisy zo stretnuti v zimnom semestri a priloha
B obsahuje vygenerované reporty v letnom semestri zo systému, ktory ma na starost’
manazment uloh. Obsah elektronického média je zdokumentovany v prilohe C a preberaci

protokol sa nachddza tiez v prilohovej Casti.
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2 Ponuka

2.1 Clenovia timu

Bc. Dusko Dogandzi¢

Absolvent trojro¢ného bakalarskeho Stidia v UZiciach, odbor business informatika. V
ramci bakaldrskej prace vypracoval informacny systém pre fakultu. Ma skusenosti s C,
PHP, CSS, HTML, MySQL a e-business. Pocas studii pracoval ako asistent profesora
grafického designu a webdesignu. Po ukonceni bakalarskeho Stidia pracoval 1 rok ako

graficky dizajnér. Na fakulte by sa rdd venoval problematike vyvoja softvéru.

Bce. David Durcak

Absolvent Studijného odboru Informatika na FIIT STU, vypracoval bakalarsku pracu na
tému z oblasti evolu¢nych algoritmov. V budicnosti sa chce venovat’ pocitaCovej grafike a
spracovaniu obrazu. Ma skisenosti s pracou v jazykoch a prostrediach C/C++, Java, Qt,
OpenGL, MySQL, MS Visual Studio, Eclipse.

Bce. Jan Handzus

Bakalarske Stidium absolvoval na FIIT STU. Jeho bakalarsky projekt sa zaoberal zobra-
zenim a zachytenim svetelych poli na mobilnom zariadeni pri tomto projekte pouZival
OpenGL a Objective-C. Dalej sa zaoberal polohovymi senzormi na mobilnom zariaden{
iPhone ako akcelerometer, megnetometer a gyroskop a ich kombinéciu pomocou frame-

worku Core Motion. Ovlada programovacie jazyky Java, Objective-C, C, Lisp a Prolog.

Be. Patrik Hlavac

Absolvent bakaldrskeho Stddia v odbore Informatika na FIIT STU. Praca spocivala v
PHP+SQL a tiez tvorbe interface. Zaobera sa tvorbou webovych systémov. V tomto smere
vyrazne odl'ah¢i ostatnych Clenov timu a umoZzni lepSie sustredenie sa na svoje zameranie.
TaktieZ ovladda programovacie jazyky C/C++, Java. M skisenosti s pocitacovou grafikou

v suvislosti s kniznicou OpenGL.

Bc. Marek Jakab

Bakalarske Stidium absolvoval na FIIT STU. Zaujima sa o oblast’” pocitacového videnia a
grafiky. Jeho bakaldrska prica sa tykala vytvarania obohatenej reality na mobilnom tele-
foéne s vyuzitim rozpozndvania planarnych objektov metdédou lokdlnych deskriptorov. Tito

précu uspesne prezentoval aj na dvoch konferencidch IITSRC 2013 a CESCG. Programuje
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v C/C++, Jave a skdsenosti md aj s vytvaranim aplikdcii pre mobilnd platformu android,
OpenCV, OpenGL, MySQL.

Bc. Matej Marconak
Absolvoval bakalarske Studium FIIT STU v odbore Informatika. V bakalarskom Stidiu
sa zameriaval na pricu s databdzami a spracovanie dat. Pocas Studia ziskal skisenosti v

programovacich jazykoch C,C++,C# a Java a tieZ zdklady prace s OpenGL.

Bc. Daniel Soés

Absolvoval bakalarske stidium na FIIT STU. Jeho bakalarska praca bola zamerand na
evolu¢né algoritmy a vystupom projektu bolo ndjdenie takého podporného mechanizmu
pri simulovani procesu zberu potravy v Zivote socidlnych Zivocichov, ktory prispieva k
optimalizicii. Téato praca bola tspesSne prezentovand aj na konferencii IITSRC 2013. Ma
skusenosti s jazykmi C/C++, Java, PHP, MySQL.

Bc. Martina Trégerova

Absolvovala trojrocné bakalérske Stidium na FIIT STU, vypracovala bakalarsku pracu s
problematikou zameranou na pocitacovu grafiku a 3D grafiku. Ma skisenosti s OpenGL,
C/C++, Java, MySQL, Eclipse, Qt, Lisp a Prolog. Zaujima sa o oblast’ pocitacového
videnia a grafiky a tieZ by sa rada informovala o problematike programovania na Android

v mobile.

2.2 Téma: Zabavny systém pre spolucestujiicich v automobile

2.2.1 Motivacia

Pocitacové videnie patri medzi najzaujimavejSie odbory v sticasnosti. Téma nés zaujala
hlavne kvoli moZnosti pracovat’ s obohatenou realitou, ktort ako ¢lenovia timu povazujeme
za vel'mi modernu a atraktivnu s perspektivou pokracovania vyvoja v budicnosti.

Moznost’ zlepsit’ inak nudny zaZitok v podobe cesty autom pre spolucestujuicich je
pre nds prijemnou vyzvou. Tato téma zdroven poskytuje dostatok priestoru pre realizdciu
vlastnych napadov a dostupné senzory na mobilnych telefénoch ndm umocnuju vysledny
efekt obohatenej reality.

V ramci timu sa zna¢ny pocet ¢lenov zaujima o problematiku pocitacového videnia,
obohatenej reality a pocitacovej grafiky. Marek Jakab, Jan Handzu$ a Martina Trégerova
sa v rdmci bakaldrskej prace venovali oblasti pocitacového videnia a pocitacovej grafiky,

pricom sa zaoberali obohatenou realitou, pracou s mobilnymi telefénmi a 3D grafikou,
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preto majd pre tito tému vhodné predpoklady. Ostatni ¢lenovia absolvovali predmet
Pocitacova grafika 1. v rdmci bakaldrskeho Stadia, a teda maji skidsenosti s pracou v
OpenGL a programovanim v jazyku C/C++, pripadne maju iné pracovné skusenosti.
Clenovia timu sa zaujimajd o oblast’ vizualizicie a grafiky a na zdklade tohto zdujmu si
zvolili stivisiace predmety, ako napr.: Poc¢itacové videnie alebo Vizualiz4cia dat. Dolezité
st aj d’alSie schopnosti naSich ¢lenov z inych oblasti, v ktorych posobili, ako napriklad da-
tabazové systémy alebo webova tvorba. To moze byt nipomocné pri navrhovani samotnej
aplikécie, ako aj pri tvorbe putavej webovej stranky, kde mézeme naSe pripadné dspechy

prezentovat’.

2.2.2 Koncept rieSenia

Mobilné zariadenie pripojené do daného systému v automobile ndm ponuka d’alSie moz-
nosti vyuZitia obohatenej reality v automobile. Okrem zdkladného rozpozndvania okolia
prostrednictvom kamery a vykresI’ovania na projekénud f6liu tak méZeme doplnit’ sys-
tém o informdcie z mobilného telefénu. Prikladom moze byt senzor GPS, ktory ndm
poskytne informécie o polohe a pomocou nich vieme jednoduchsie vyhl'adat’ informécie
o okoli, pripadne zuZzit" okruh prehl’addvania pri detekcii objektov. Okrem GPS mdZzeme
vyuzit' d’alSie senzory pre interakciu ¢loveka so systémom a dat’ tak pouZivatel’ ovi priestor
pre vlastnu realizdciu a vyrazne zvySit' pocit obohatenej reality. Vznikaju tak vhodné
podmienky pre interaktivne menu, pripadne minihry pre deti a iné.

Hry m6zu mat’ formu nducnu, kde napriklad hddame informécie o detegovanom
objekte, alebo prirad’ujeme koreSpondujuce objekty. Je mozné ich rieSit’ aj zdbavnou
formou, ako mdZe byt’ napriklad vyhybanie sa roznym prekdzkam, alebo vytvorenia puzzle
z aktudlneho obrazu. TieZ by mohlo zaujat’ spestrenie cestovania statického charakteru vo
forme kvizu o okolitom svete, alebo jednoducho ziskavanie ndu¢nych informécii.

Okrem senzorov mobilného telefénu je mozné vyuzit' ako d’alsi vstup aj gestd rik
pripadne pohyb hlavy. V tomto pripade by okrem kamery, ktorad by sledovala obraz za

oknom auta, pribudla kamera pre sledovanie pouzivatel a.

2.3 Téma: Vizualizacia informacii v obohatenej realite

2.3.1 Motivacia

Spojenie obohatenej reality s vizualizaciou dét predstavuje zaujimavy prinos v oblasti
pocitacového videnia a pocitacovej grafiky, kde sa putavou formou prezentuju dolezité

déta a stdvaju sa tak pre ¢loveka zaujimavejS$imi.
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Tento projekt pre nds predstavuje atraktivnu vyzvu a verime, Ze sa na nom mdzZeme
vel’a naucit’. Podobnych projektov v suicasnosti nie je vel’a a preto sa nim naskytuje
pomerne vel’ké mnoZstvo realizécii, vlastnych ndpadov ako aj typov dat, ktoré mdzeme
vizualizovat’.

V ramci timu sa znacny pocet ¢lenov zaujima o problematiku pocitacového videnia,
obohatenej reality a pocitacovej grafiky. Marek Jakab, Jdn Handzu$ a Martina Trégerova
sa v rdmci bakaldrskej prace venovali oblasti pocitatového videnia a pocitacovej grafiky,
pricom sa zaoberali obohatenou realitou, pracou s mobilnymi telefénmi a 3D grafikou,
preto maju pre tito tému vhodné predpoklady. Ostatni Clenovia absolvovali predmet
Pocitacova grafika 1. v rdmci bakaldrskeho Stddia, a teda majui skisenosti s pracou v
OpenGL a programovanim v jazyku C/C++, pripadne maji iné pracovné skisenosti.

Clenovia timu sa zaujimaji o oblast’ vizualizacie a grafiky a na zaklade tohto zaujmu si
zvolili suvisiace predmety, ako napr.: Pocitacové videnie alebo Vizualizacia dat. Dolezité
su aj d’alSie schopnosti naSich ¢lenov z inych oblasti, v ktorych p6sobili, ako napriklad

databazové systémy alebo webovd tvorba.

2.3.2 Koncept rieSenia

K prvotnym spdsobom vykresl’ovania dét a vytvorenia prvku obohatenej reality patri pou-
zitie znacCiek. Od tohto by sme ale radi odputali a vytvorili 3D model grafu bez ich vyuzitia.
Manipuldcia s ditami by mohla prebiehat’ pomocou r6znych gest rik. Hlavnym ciel’om
by v tomto pripade bolo sprehl’adnenie celej vizualizacie, kde m6ze Clovek upriamit’
pozornost’ na vybrand Cast’ jeho zdujmu. Existuje vel'ké mnoZstvo typov grafov, ktoré je
vhodné pri danom projekte zobrazovat’ a poskytovali by dobrt informativnu hodnotu.

Prv4 Cast’ bude venovana problému zobrazovania 3D objektov s pouZitim informdcii z
kamery, zistenie polohy dosky stola pripadne d’alSich objektov nachddzajucich sa v okoli,
ktoré m6zu uréitym spdsobom zasahovat’ do vykresl’ovania dét. Je to moZzné dosiahnut’
pouzitim kniZnice OpenCYV, alebo formou pociatocnej inicializacie, kde sa vymedzi priestor,
pripadne pouZzitim Kinectu, ktory ndm navyse poskytuje informéciu o hibke. VyrieSenie
tohto problému je kI'icové pre vytvorenie iluzie redlneho objektu, ktory je sicast’ ou
prostredia.

Dalif priestor bude venovany prave vykresleniu dat, vyberu vhodného spdsobu ich
zobrazenia, kde bude snaha dostat’ ¢o najvicsie mnozstvo informécii pri zachovani pre-
hI'adnosti zobrazovanych 3D modelov. Dalej sa chceme venovat’ rdznym moZnostiam
manipuldcie - moznost’ intuitivneho manipulovania s ddtami pouzivatel’om vyrazne pris-

pieva k Citatel'nosti danych ddt a moZe sa tak sustredit’ na Casti, ktoré ho najviac zaujimaju.
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2.4 Priloha A - zoznam preferencii

. Zabavny systém pre spolucestujucich v automobile
. Vizualizicia informécii v obohatenej realite
. Digital SweatShop

. Sledovanie pohl’adu pri pouzivani aplikacii

1
2
3
4
5. Webovy komunitny systém otdzok a odpovedi
6. Interaktivne hry na mobile s multimedidlnym obsahom
7. Trojdimenziondlne UML

8. Prehliadka kédov v timovych projektoch

9. Monitor programétora v IDE

10. Virtuélna FIIT na mobile

11. Distribuované pocitanie na FIIT

12. Roboticky futbal

13. Analyza vysledkov vyskumu

14. ReCové poruchy
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3 Ulohy ¢lenov timu

3.1 Manazérske ilohy clenov

Clen timu Rola v time
Bc. Dusko Dogandzié¢ manaZz€r testovania
Bc. Dédvid Durcédk manazér podpory vyvoja
Bc. Jan Handzus$ manazér rozvrhu a planovania
Bc. Patrik Hlavac manazér rizik a obstaravania
Bc. Marek Jakab manazér vyvoja
Bc. Matej Marcondk | manaZér kvality a monitorovania projektu
Bc. Daniel So6s manazér dokumentécie
Bc. Martina Trégerova veduca timu, manazér komunikdacie

3.2 Kratkodobé ilohy Clenov

* Bc. Dusko Dogandzi¢

— Testovanie

Bc. Dédvid Durc¢dk

— Ovladanie pomocou znaciek

— Obraz z kamery na pozadi

Bc. Jan Handzu$

— Textury pre uzly

— Zmena pozadia

Bc. Patrik Hlavac

— Rozpozndvanie ruky
— Generovanie reportov a webstranka

— Import textar

Bc. Marek Jakab

— Import Kinect Speech
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— Rozpozndvanie hlasovych povelov

— Vytvorenie SizedQueue
* Bc. Matej Marconak

— Rozpozndvanie ruky a funkcionalita mysi
— Import Kinect funkcionality do programu

— Refaktoring a podpora vyvoja
* Bc. Daniel So6s

— Rozpozndvanie ruky

— Integricia dokumentécie
* Bc. Martina Trégerova

— Realna scéna

— Rozpoznivanie markerov

3.3 Podiel prace ¢lenov na jednotlivych castiach dokumentacie

3.3.1 Dokumentacia k inZinierskemu dielu

Bc. Dusko Dogandzié¢

— Kapitoly 2.1.1, 2.5.6,3.4.2

Bc. Dédvid Durc¢dk

— Kapitoly 2.3.3,2.44,2.4.2,25.2,3.1.2,3.2.1,3.2.2.5,3.2.2.6,3.2.3

Bc. Jan Handzus

— Kapitoly 2.2.3,2.2.4,2.3.5,2.4.4,2.54,3.2.3.6

Bc. Patrik Hlavac

— Kapitoly 2.1.3,3.2.2.1

Bc. Marek Jakab

- Kapitoly 2.1.1,2.2.5,2.3.1,2.4.1,2.5.1,3.2.2.3,3.2.2.4,3.3.2
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3.3.2

Bc. Matej Marcondk

- Kapitoly 2.1.2,2.2.6,2.3.2,2.4.3,2.5.3,3.1.1,3.2.2.2

Bc. Daniel So6s
— Kapitoly 2.2.2,2.4.5,3.2.2.1, Prilohy A, B
Bc. Martina Trégerova

— Kapitoly 2.2.1,2.4.4, 2.5.5, 3.3.1

Dokumentacia k riadeniu
Kapitola Autor
Uvod Bc. Daniel So6s
Ponuka vsetci
Ulohy ¢lenov timu Bc. Daniel So6s
Plan projektu Bc. Daniel So6s

Metodika pripravy tloh na realizéciu

Bc. Jan Handzus

Metodika manaZzmentu verzii

Bc. Matej Marcondk

Metodika programového kodu

Bc. David Durcak

Metodika prehliadky kodu

Bc. Marek Jakab

Metodika dokumentécie zdrojového kddu

Bc. Martina Trégerova

Metodika evidencie tloh

Bc. Patrik Hlavac

Metodika testovania softvéru

Bc. Dusko Dogandzi¢

Metodika dokumentécie kniznic

Bc. Daniel So6s

ManaZment kvality a monitorovania projektu

Bc. Matej Marcondk

ManaZment podpory vyvoja a integracie

Bc. David Durcak

ManaZment vyvoja

Bc. Marek Jakab

Manazment rizik

Bc. Patrik Hlavac

ManaZzment rozvrhu a pldnovania

Bc. Jan Handzus

Manazment komunikacie

Bc. Martina Trégerova

ManaZzment tvorby dokumentécie

Bc. Daniel So6s

Priloha A - zapisnice zo stretnuti

vsetci

Navod na inStalaciu

Bc. David Durcak
Bc. Jan Handzus$
Bc. Marek Jakab

Priloha B

Bc. Patrik Hlavacé

Prilohy C, D

Bc. Daniel Sods
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4 Plan projektu

Préaca na tomto projekte je realizovana metddou SCRUM, ktory je inkrementalny a ite-
rativny agilny pristup na vyvoj softvérov. Zdkladnou jednotkou tejto metddy su Sprinty -
vopred definované Casové intervaly s presne identifikovanymi ilohami, ktoré sa maji v
tomto intervale vykonat’. V naSom projekte st naplanované dvojtyzdinové Sprinty. Vyhod-
notenie predoslych a identifikdcia novych uloh prebieha primarne na timovych stretnutiach.

Letny semester je rozdeleny na Sest’ Sprintov. V tabul'ke 1 vidime néds semestrovy plan.

Tabul'ka 1: Harmonogram ndsho timu v letnom semestri

tyZden v semestri plan
inicializacia semestra a plan pre Sprint ¢.6-1L
praca na pribehoch Sprintu ¢.6-1L
ukoncenie Sprintu ¢.6-1L
praca na pribehoch Sprintu ¢.7-2L.
ukoncenie Sprintu ¢.7-2L
praca na pribehoch Sprintu ¢.8-3L
ukoncenie Sprintu ¢.8-3L
praca na pribehoch Sprintu ¢.9-4L
ukoncenie Sprintu ¢.9-4L
praca na pribehoch Sprintu ¢.10-5L
ukoncenie Sprintu ¢.10-5L
prica a ukoncenie Sprintu ¢.11-6L

S| 0|0 N | AW | —

—
N
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5 Metodiky pouzité pri vyvoji

5.1 Metodika pripravy tloh na realizaciu

Této metodika sa zaoberd procesmi presného urCovania obtiaznosti a casu potrebného
na vykonanie jednotlivych tloh v Scrum metodike riadenia projektu. N4&S projekt je
Specificky tym, Ze pocet uloh priblizne zodpoveda poctu ¢lenov v time. Dévodom je
viacerych Clenov timu na realizdcii jednej tlohy. Spomenutd metodika dolnej drovne
preberd vystup metodiky identifikdcia dloh, ktord je na rovnakej drovni. Tato metodika
spada do témy riadenia, jej ilohou je jednoznacne pripravit’ déta, ktoré budd neskorsie
pouZité pri analyzovani stavu uloh. A tito analyza posldZi pre pldnovanie d’alSieho Sprintu

a jej data umoznia zefektivnit’ fungovanie timu.

5.1.1 Slovnik pojmov

* Scrum master — ¢len timu, ktory hlavne zodpoveda za to ako sa vymienaju infor-

macie v time.

* Sprint — jeden pevne dany casovy dsek vo vyvoji softvéru, na konci ktorého musia
byt ukoncené vsetky Specifikovane ciele. V naSom pripade tento ¢asovy tdsek ma

trvanie dva tyZdne.

e Sprint planning meeting — stretnutie na zaciatku Sprintu v trvani od dvoch do
troch hodin. Hlavnou dlohou je napldnovanie ciel’ov pre dal$i Sprint a vyhodnotenie

predchadzajuice;j price.

Obr. 1: Scrum Board
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* Scrum board - tabul’a, ktord obsahuje informécie o vSetkych ciel’och a ich priori-
tach, ktoré md spliiat’ vysledny produkt. TaktieZ ciele, ktoré sa maji dosiahnut’ v
aktudlnom Sprinte a tlohy pre ich dosiahnutie (Obr. 1). Je to hlavny ndstroj metodiky

planovania.

* Product owner - ¢len timu ktory, mé predstavu o kone¢nom produkte a ciel’och,
ktoré md spiiiat’. Zodpovedd hlavne za priority vietkych ciel ov, ktoré sii potrebné
pri pldnovani Sprintu. Tento ¢len timu vSak nehodnoti jednotlivé ulohy, ale moze

pomoct’ pri procese hodnotenia.

5.1.2 Procesy

V tejto Casti st definované procesy a ich vystupné informacie ako aj osoby zodpovedne za
riadenie tychto procesov a role ostatnych ¢lenov timu, ktori sa na procesoch hodnotenie
podiel’aju (Obr. 2).

Serum: master Clen timu Tim

Yybrerie si dlohy
z nepridelanych

Existuje
nehodnotena
Gloha?

Fapise svoje Ulohy
do zoznamu
nehodnotenych

Mie Ano
Existuje Wybrie dlohu L —."
nepridelend z nehodnotenych = - - Ohodnoti
Uloha? Partition: Clen timu Glohu
n n

Mia

Ak je to moiné
rozbije dlohy
na meniia

Urobi sudet
Easow pre
kaZdeho
Elena timu

Zapite do
zZoZnamu
nehodnotanych

Prideli ulohu
Elenovi timu,
ktory ma najmendi
sidet Sasov

Obr. 2: Diagram aktivit metodiky pripravy tiloh na realizdciu
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5.1.2.1 Pridelenie uloh

Iniciator: Scrum master

Vstup: Je vytvoreny zoznam uloh podl’a ciel’ov pre dalsi Sprint
Vystup: Existuje zoznam pridelenych a ohodnotenych tloh
Kedy: Pocas Sprint planning meetingu

Hlavny tok:
1. Kazdy ¢len timu si vyberie ulohy.
2. Aktivuje sa proces Ohodnotenie tiloh timom".

3. Ak neostala Ziadna nepridelend tloha, proces sa ukonci, inak sa pokracuje v alterna-

tivnom toku 1.

Alternativny tok: tok sa aktivuje, ak zoznam nehodnotenych tloh je prazdny a existuje

nepridelend tloha.
1. Scrum master urobi sucet’ vSetkych Casov uloh pre kazdého ¢lena timu.

2. Vyberie tlohu zo zoznamu nepridelenych tloh a prideli ju ¢lenovi timu, ktory ma

najmensi sucet vSetkych Casov.

3. Pokracuje sa v bode 2. hlavného toku.

5.1.2.2 Ohodnotenie tloh timom (Planning poker)

Iniciator: Scrum master

Vstup: Existuje zoznam pridelenych dloh podl’'a ciel’ov na dalsi Sprint
Vystup: Kazda dloha ma pridelené Cislo podl’a obtiaZnosti

Kedy: Pocas Sprint planning meetingu

Hlavny tok:

1. Scrum master rozd4d kazdému ¢lenovi timu kartova sadu, kde na kazdej karte je

jedno Cislo z fibonacciho postupnosti od 0.5 po 100.
2. Scrum master vyberie a precita nahlas nehodnotent dlohu, ktord je pridelena.

3. Kazdy ¢len timu nezdvisle na ostatnych vyberie kartu s ¢islom podl’a toho ako danu

.....

ulohy. Kartu vSak zatial’ neukazuje ostatnym ¢lenom timu.
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4. Scrum master sa presved¢i, ¢i mé, kazdy vybratd kartu. Ak dno, na jeho pokyn vsetci

ukdZu svoju kartu.

5. Scrum master skontroluje hodnoty od kazdého ¢lena timu. Ak medzi najvysSou a

najnizSou hodnotou je rozdiel vic¢si ako pit’, pokracuje sa v alternativnom toku 1.
6. Scrum master zapiSe hodnotu, ktoru si zvolil ¢len timu zodpovedny za jej realizaciu.

7. Scrum master vypocita a zapiSe Cas potrebny na realizdciu tlohy. Vzorec na vypocet
Casu C = P/2:
* C.....Celkovy ¢as v hodinich potrebny na realizciu tlohy.
e P.....Hodnota obtiaznosti.

8. Ak je zoznam nehodnotenych uloh prazdny proces sa konci, inak sa pokracuje

krokom 2. hlavného toku.

Alternativny tok: tok sa aktivuje v pripade, ak je pit’bodovy rozdiel medzi najniZsou a

najvysSou hodnotou obtiaznosti.

1. KaZzdy ¢len timu uvedie dovod jeho hodnotenia a vydiskutuje ho z ostatnymi ¢lenmi
timu. Clen timu mdZe kedykol'vek zmenit’ svoje hodnotenie pocas diskusie. MoZné
dovody vysokého rozdielu v hodnoteni:

« Nejasnosti poziadaviek ciel' a, ktory ma spiiiat’ produkt. V tomto pripade bude
poZiadany Product owner o upresnenie jeho poZiadaviek.

« Clen timu nem4 skdsenosti s danou technolégiou alebo oblast ou.

« Clen timu precenil alebo podcenil tlohu. Tu pomdZe diskusia v time, ktord

objasni rozsah tdlohy.

2. Pokracuje sa v bode 6. Hlavného toku.

5.1.2.3 Rozbitie tlohy jednotlivcom

Kazdy Clen timu, ktory mé pridelend a ohodnotenu tlohu, ktorych ¢as na splnenie presahuje
pét’ hodin sa pokusi rozbit’ ilohy na menSie Casti. Pokial’ je to moZné, tak na dlohy, ktorych
Cas realizdcie nepresahuje dve hodiny. Tento proces ma za ulohu zlepSenie sledovania prac

na projekte pocas Sprintu.
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5.2 Metodika manazmentu verzii

Pri préci na projekte v rdmci vyvojového timu, ktory ma viac ako dvoch ¢lenov, je Ziaduce

pouZivanie ndstrojov pre spravu verzii. Jednym z takychto néstrojov je Git, ktory pontika

rieSenie problémov pre efektivnejSiu spolupracu v time vzhl’adom na vyvoj softvéru.
Utelom tohto dokumentu je opis procesov a postupnost’ krokov pri manaZmente verzif

zdrojového kédu. V ramci timu je tato metodika urend pre vSetkych Clenov.

5.2.1 Zoznam nadvizujicich metodik

V tejto metodiky sa budeme odkazovat’ na postupy, ktoré s procesmi manaZmentu verzii

uzko spolupracuju. Tieto procesy su:

prehliadky kédov,
e manazment uloh,
* manazment pisania zdrojovych kddov,

* manazment testovania.

5.2.2 Slovnik pojmov
* Git - distribuovany systém pre spravu verzii.
* Git Bash - konzolové prostredie pre pracu s Gitom pod systémom Windows.

* Repozitar - zdklad systému pre spravu verzii, ktoré sliZi ako dloZisko pre tdaje

stvisiace s projektom. RozliSuje sa na dva zaklade typy uloZisk, centrdlne a lokalne.
» Hlavna vetva - v tomto projekte rozliSujeme dve hlavné vetvy:

— master — hlavna vetva, ktord obsahuje kéd, ktory je pripraveny na produkciu,

— develop — vetva, o ktoru sa operia vyvoj. Obsahuje funkcionalitu, ktord sa

pripravuje na vydanie projektu.
V ramci projektu tieto vetvy existuje pocas celého vyvoja.

* VedlajSia vetva - vetva, ktord vznikd od hlavnej vetvy pre potreby projektu z
hl’adiska priddvania novej funkcionality (features vetvy), opravy chyb (hotfixes

vetvy) a pripravy na produkciu (release vetvy), ktora sa docasnu funkcionalitu.

e Commit - zoznam zmien, ktoré nastali v lokdlnom repozitare.
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e Sprava - informécie o commite napisané tvorcom commitu.

5.2.3 Role a ich zodpovednosti

Rola Zodpovednost’

Programator/Vyvojar | - Vytvaranie novej funckionality
- Oprava chyb

- Komentovanie kédu

Spréacva repozitira - Sprava centralneho repozitara

5.2.4 Procesy manazmentu verzii

Pri procese spravy verzii vo vyvoja softvéru su identifikované tieto zdkladné procesy:
* 5.2.4.1 vytvorenie novej vedl’ajsej vetvy,
* 5.2.4.2 pridavanie zmien vo vetve,
* 5.2.4.3 spdjanie vetiev.

Tieto jednotlivé zdkladné procesy je mozné rozdelit na menSie podprocesy, ktoré su

ndasledne opisané v prisluSnych Castiach procesu. Na Obr. 3 su znazornené tieto procesy.

Vytvorenie lokalnej kdpie

[neexistujuca] Viylvorenie navej vetvy

l Prepnutie sa do vetvy F‘[EK'STL””CG}

Vivoj v programe

[neukongena] Aktualizacia vety

[ukanéend]

Spojejenie hlavne] vetwy
s vedlajgou

Obr. 3: Diagram aktivit pre cast’ manaZmentu verzii
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Jednotlivé postupy sud postavené na nastrojoch terminél (Linux/Mac) a Git Bash (Win-
dows), v ktorych sa mdzu spast’at’ git prikazy.
5.2.4.1 Vytvorenie novej vedlajSej vetvy
Vstup: Ijloha, ktord vznikla v rdmci procesu rozdel ovania uloh

Vystup: Pripravené lokalne tloZisko s prislusnou vetvou

Podmienkou vyvoja novej vetvy je mat’ nastavené lokdlne tlozisko. V pripade, Ze tomu

tak nie je, vyvojar si vytvori lokdlnu képiu z centrdlneho uloziska prikazom:

git —b <ndzov vetvy> clone <url adresa projektu> <ndzov na uloZenie>

Pricom nédzov vetvy a ndzov na uloZenie nie st povinné.
Nova vedI’ajsia vetva je vytvorend na zaklade jednej z hlavnych vetiev, preto je potrebna
aktualizécia tychto vetiev na lokdlnom tuloZisku, kde v konkrétne v tomto pripade mdme

dve hlavné vetvy, master a develop.

git checkout <ndzov vetvy>

git pull origin <ndzov vetvy>

Dal3im krokom je proces vytvdrania novej vetvy, kde nazov pozostiva z troch asti, ktoré
st oddelené pomocou pomlcky. Prva Cast’ oznacuje typ vedl’ ajsej vetvy (features, hotfix,
...), druhd obsahuje popis tlohy (faceDetection, gestureDetection, ...) a posledna Cast’
bude zodpovedna osoba za vetvu (Matej, Marek, ...), napr. features-faceDetection-Marek.

Nésledne sa vetva vytvori pomocou prikazu:

git checkout <nazov hlavnej vetvy>
git branch <nézov vetvy>
git checkout <ndzov vetvy>

git push origin <nédzov vetvy>

V pripade, Ze existuje podobnd vetva pre takito funkcionalitu, rozhodujeme sa, ¢i tloha,
ktord sa md vykondvat je rozdielna od existujicej a vytvorime novu vetvu s modifikovanim

nazvom alebo sa vyvojdr prepne do tejto vetvy.

git checkout <ndzov vetvy>

git pull origin <ndzov vetvy>
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5.2.4.2 Pridavanie zmien vo vetve

Vstup: Pripravené lokdlne ulozisko

Vystup: Zmeny v softvéri, ktoré aktivuji d’alSie procesy (prehliadky kédov, testovanie)

Po vytvoreni novej vetvy programdtor zacne pracovat’ na projekte. Nasledne vyko-
nané zmeny na lokdlnom udloZisku je potrebné zverejnit’ pre ostatnych programatorov na
centralizovanom tuloZisku. Zmeny vykované na lokdlnom uloZisko sa zobrazia pomocou

prikazu:

git checkout <ndzov vetvy>

git status

Tieto zmeny je vhodné rozdelit’ medzi viacero commitov na zdklade logickych zmien v

programe. V pripade mensieho poctu zmien je vhodne pouZit’ prikaz:

git add -p

Prikaz zobrazuje jednotlivé zmeny s moZnost ou vyberu. Tento prikaz sa nehodi pri vel'kych
zmenéch, pri¢om prechddzanie jednotlivych zmien by bolo prili§ zdihavé. V tom pripade

sa mOze pouZzit’ viackrat prikaz:

git add <ndzov stboru>

Tymto prikazom sa moZe postupne priddvat’ siibory, popripade pouZit' prikaz, ktorym sa

prid4jd naraz vSetky subory.

git add -A

Po vybrani zmien su tieto odoslané do lokdlneho iiloZiska prikazom:

git commit

Pri tomto prikaze sa zobrazi predvoleny textovy editor, v ktorom vypiSeme commit spravu.
Tato sprdva ma byt’ strund a vystizne opisovat’ opis zmien, ktoré commit obsahuje. Je to

znazornené v tejto tabul’ke:

Sumér commitu

<prazdny riadok>

Opis problému/funkcionality, ktory commit obsahuje.
<prazdny riadok>

poznamky v odrdZkach
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Po vytvoreni commitov je ndsledne potrebné tieto zmeny odoslat’ do centrdlneho repozitara.

git push origin <nédzov vetvy>

VedT'ajsie vetvy je potrebné udrziavat’ aktudlne vzhl’adom na vetvu, od ktorej boli vytvo-

rené. Tento proces je opisany v Casti 5.2.4.3.

5.2.4.3 Spajanie vetiev

Vstup: Dve vetvy, ktoré spolu sivisia

Vystup: Aktualizovanad vetva na zdklade druhej vetvy

V priebehu vyvoja je potrebné udrZiavat’ vedl’ajsiu vetvu aktudlnu na zdklade vetvy, z
ktorej je vytvorend a v uritom momente je potrebné spojenie vedl’ajsej vetvy s hlavnou
na zdklade procesov testovanie, prehliadky kédov a zadanej dlohy. Tento proces prebieha

prikazmi:

git checkout <nazov vetvy>

git pull origin <ndzov spdjanej vetvy>

git push origin <ndzov vetvy>

V priebehu aktualizacie a spdjania tychto dvoch vetiev moZze prist’ ku konfliktom, ktoré
je ndsledne nutné vyriesit’ pred aktualizdciou centrdlneho repozitdra. V pripade rieSenia

konfliktov je vhodné si vypisat’ zoznam nespojenych siborov prikazom:

git diff —-name-only —diff-filter=U

V pripade potreby je mozné pouZit’ aj iné filtre pre tento prikaz. Po vyrieSeni konfliktov st

tieto zmeny nésledne pridané v novom commite do centrdlneho repozitara.

git add -A

git commit

git push origin <nizov vetvy>
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5.3 Metodika programového kodu

Tento dokument obsahuje metodiku programového kédu pre ucely pouzitia v timovom
projekte timu 05 ARVis. Pravidla a postupy opisané v tomto dokumente vychadzaji zo
vieobecne odport¢anych konvencif jazyka C++, pri¢om ale dodrzuji a dopliiajii pravidla
urcené predchddzajicimi timami tak, aby bola zachovand konzistencia v projekte. Opisané
su pravidl4 pre tvorbu modulov, tried a vlakien, konvencie pre pomenovania a vSeobecné
pravidld a konvencie.

Dodrziavanie tychto pravidiel je zavizné pre vSetkych ¢lenov timu, ktori sa podiel aju
na tvorbe a dprave programového kédu. Vystupuju v roliach developerov, tj. programétorov
a hlavného architekta.

Tento dokument sa nevenuje opisu postupu pisaniu komentarov a tvorby dokumen-
tacie, a ani tvorbe testov, nakol’ko tieto st opisané v samostatne v Metodike pre pisanie

komentarov a dokumentovanie zdrojového kédu a Metodike testovania.

5.3.1 Pravidla pre tvorbu modulov

Program uz v sucasnej verzii pozostava z mnozstva modulov, preto pridavanie d’alSej
funkcionality, od ktorej nie st zdvisle su¢asné moduly, bude realizované taktieZ formou
modulov. Zabezpedi sa tym nizka vzajomna zavislost’ a moZnost’ vytvdrania modulov
ako kniZnic, o sa prejavi rychlejSou kompilaciou. Tieto pravidla su zadvdzné hlavne pre

hlavného architekta. Pravidla:

* Hlavickové stibory modulu pre kazdy modul si v samostatnom adresari s ndzvom

< nazov modulu >. Tento adresdr je umiestneny v adresdri include".

* Zdrojové subory modulu pre kazdy modul si v samostatnom adresari s ndzvom

< nazov modulu >. Tento adresdr je umiestneny v adresdri "src".

* V rdmci modulu sa zavedie jednotny namespace s ndizvom modulu. VSetky triedy a
ostatné typy v hlavickovych stiboroch st deklarované pod tymto namespacom. V
zdrojovych stiboroch je kvdli lepSej prehl’adnosti povolené pouzit’ using namespace
nazov modulu > pre modul v ktorom sa nachddzame. Pre ostatné moduly je povinné

explicitne ich ndzov uvadzat . Priklad: Layout :: ShapeGetter :: getInstance()

* V pripade potreby je mozné rozdelit modul na samostatné submoduly. Toto sa
vykond analogicky ako v pripade modulov. Kazdy submodul sa oddeli kvdli pre-

hl’adnosti do samostatného adresdra a vytvori sa d’al$i namespace.
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* Program moZe obsahovat’ volitel né moduly, ktorych funk¢nost’ je uréitym spdsobom
podmienend, napr. modul ovlddania grafu pomocou gest je podmieneny dostupnos-
t'ou Kinectu. Je potrebné tieto moduly navrhovat’ tak, aby boli zvy$né Casti od nich
nezdvislé. Tento fakt opiSeme v dokumentécii, avSak kvoli budicim zmendm tento

fakt nezohl’adfiujeme v ndzve modulu, ani ho nijako Specidlne neoddel ujeme.

5.3.2 Pravidla pre tvorbu tried

V projekte sa vytvarané triedy delia na viacero typov. Prvé delenie je na ditové triedy a

funk¢né triedy.

« Ucelom détovej triedy je ukladanie ddt z tabul’ky v databdze, a preto sa jej ndzov
musi zhodovat’ s ndzvom tabul'ky. Tato trieda mdZe obsahovat’ len premenné pre
ukladanie dét zo stipcov, pri¢om ich ndzvy a poradie sa zhoduji. A d’alej obsahuje
konStruktor, deStruktor a prislu§né metédy pre ziskanie a nastavenie premennych -

get a set metody.

« Utelom funkénej triedy je poskytovanie potrebnej funkcionality, a preto ma obsaho-
vat’ hlavne metddy a minimdlny pocet potrebnych premennych. Pri tychto triedach
je potrebné sledovat’ metriky o dizke celej triedy, poctu a dizke jednotlivych metdd
a faktore vetvenia. V pripade vyrazného prekrocenia odporic¢anych hodnoét je nutné

ich rozdelit’ na menSie celky.

Pri vytvarani aplikdcie s GUI rozhranim je ju potrebné vytvarat’ podl'a vzoru MVC s

dodrzanim nasledovnych pravidiel:

* Controller triedy obsahujui inStancie potrebnych model a view tried a vytvéraji
spojenie medzi nimi, ¢iZe sa v nich volaji funkcie connect() pre spajanie signdlov
a slotov. Inu funkcionalitu tieto triedy neobsahuju. Do ich ndzvu priddme sufix

"Controller".

* View triedy su vSetky GUI triedy pre interakciu s pouzivatelom. Vytvarame ich
dedenim od Qt GUI tried. Pri deklaricii, ale aj pri vytvarani objektu je kvoli pre-
hI’adnosti potrebné do ich ndzvu pridat’ sufix o aky prvok ide, napr. Button. Modul

obsahujuci view triedy musi mat’ navyse prefix "Q".

Pri vytvérani objektov je nutné dodrZat’ stromovu Struktdru. Kazdy objekt musi mat’

definovany vlastny rodicovsky objekt.

* Model triedy nemaji obmedzenia pre ndzov, musia byt’ v§ak nezavislé od view tried.
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5.3.3 Pravidla pre pouzivanie vlakien

Vykondavanie funkcii ndro¢nych na vypocet a dlho trvajiice procesy je potrebné oddelit’ od
hlavného vldkna pre pouZivatel ské rozhranie do osobitnych vldkien. Pri vytvarani vlakien

pre tento projekt je nutné dodrzat’ nasledovné pravidla:

* Vytvori sa nova trieda, ktorej ndzov sa doplni na konci o slovo "Thread". Téato
trieda bude dedit’ od triedy QThread a prostrednictvom nej sa bude pristupovat’ k
funkcionalite, ktord sa ma oddelit’. Iné spOsoby tvorby vldkien su zakdzané, aby
bola zachovana platformov4 nezavislost’ a konzistencia. Implementovat’ sa musi
minimdlne funkcia run(). V pripade nekone¢ne opakovaného procesu je ju potrebné

roz§irit’ podl’a nasledovnej kostry:

class <nazov> : public QThread ({

Q_OBJECT
public: <nazov >() ;
void stop () ;
protected: void run();
private : volatile bool stopped;

}s

<nazov >:: <nazov>() {
stopped = false;
1
void <nazov>::run() {
while (!stopped) {
<pozadovana funcionalita >
}
stopped = false;
1
void <nazov >::stop () {

stopped = true;

* Po vytvoreni objektu vldkna sa jeho vykondvanie zacne volanim < thread >
start()

* Pre bezpecné ukoncenie vldkna je potrebné pre objekt vldkna zavolat’ obe funkcie
stop() alebo quit() a ndsledne < thread > .wait(). Je zakdzané pouzitie funkcie

terminane().
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* Pre informovanie o stave vldkna je povolené pouzit’ len funkciu is Running() a za-
chytdvanie signalov finished(), started(), terminated() a vlastnych definovanych

signalov.

* Pre komunikéciu s hlavnym vldknom je zakdzané pouZit’ iné spdsoby ako mechaniz-

mus signalov a slotov.

* Pre komunikiciu len medzi vedl’ajSimi vlaknami a pre rieSenie konfliktov je navyse
povolené pouzit’ zdiel’ané premenné s mutexami, semaférmi a zdiel’anymi premen-
nymi s vyuZitim nasledovnych tried: Q) M utex, QQ Mutex Locker, QQ ReadW rite Lock,
@ ReadLocker, QWriteLocker, QSemaphore, QT hreadStorage < T >a QW aitCondition.

* Implementéciu vldkien je povinné doplnit’ o logovanie. Minimalne o zacati a ukon-
¢eni vykondvania vldkna a volitel'ne o uspati a zobudeni s vyuzitim funkcie sleep()

a pri komunikadcii - posielani a zachytdvani signélov.

* Pri vytvérani objektov odvodenych od QQOject a ich pouzivani v rdmci vldkien,

musia byt na viac dodrZané tieto 3 pravidla:
1. Objekty, ktoré si det’mi iného objektu musia byt vytvorené v rovnakom vldkne
ako tento rodi¢ovsky objekt.

2. Vsetky objekty vytvorené vo vldkne musia byt” vymazané pred vymazanim
objektu tohto vldkna.

3. Objekt musi byt vymazany vo vlakne, v ktorom bol vytvoreny.

5.3.4 VsSeobecné pravidla

* Je odporucané pouzivanie ndvrhovych vzorov. Pri ich pouZivani je odporucané
doplnit’ ndzvy tried podl’a prislusného vzoru, prikladom su sufixy Adapter, Factory,

Visitor.

» Kvoli podpore viacjazyCnosti je nutné vSetky ret’azce, ktoré sa zobrazuji v pouZiva-

tel’skom rozhranf{ pri implementécii obalit’ makrom tr(< retazec >).

* Je odporicané pouZzitie Qt kontajnerovych tried pred STL triedami kvoli funkcii

implicitného zdiel’ania. Je bezpecnd aj v rdmci vldkien.

* Je nutné udrziavat’ jednotne naformatovany zdrojovy kéd, pricom je odporicané
pouzit’ automatické formatovanie programu QtCreator pre oznaceny text skratkou
Ctrl+ 1.
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* Nézov stiboru musi byt’ rovnaky ako ndzvom triedy, kt. je v iom definovand. Hlavic-
kovy sibor musi byt’ hned’ na zaciatku ochraneny pred opakovanym includovanim.

Vsetky definicie by musia byt' v zdrojovom subore.

* Ostatné pouZité subory je potrebné do projektu zaclenit’ pomocou resource suboru
resource.rc. Neplati to ale pre konfiguracné subory a stubory, ktoré je potrebné

moct’ upravovat’. Tieto musia byt’ v adresari "resources".

5.3.5 Konvencia pomenovani nazvov

1. V néazvoch reprezentujicich typy (triedy, vlastne typy pomocou type def,..) musi

kazdé slovo zacinat’ vel' kym pismenom, ostatné pismena st malé

Line, SavingsAccount

2. Néazov premennych zacina s malym pismenom a kazdé d’alSie slovo s vel'kym

pismenom

line , savingsAccount

3. KonStanty je nutné vytvarat’ ako vymenovany typ. Je zakdzané vytvarat’ ich pomocou
#define. V ndzve maju vsetky pismena vel’ké. Konstanty mo6Zu mat’ spolo¢ny
prefix.

enum NoiseQuality {
QUALITY_FAST = 0 }

4. Triedy dediace od vynimiek by mali mat’ sufix Exception

class AccessException

5. Ndazvy metdd a funkcii musia byt’ slovesa a za¢inaji malym pismenom, kazdé d’alSie

slovo zacina vel'’kym pismenom.

getName () , computeTotalWidth ()

6. Nazvy reprezentujice typy v templatoch su vel'’ké pismena.

template <class C, class D>

7. Skratky v ndzvoch od druhého znaku pokracuju malym pismenom.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

exportHtmlSource (); // NOT: exportHTMLSource () ;

. VSeobecné premenné by mali mat’ rovnaky ndzov ako ich typ

void setTopic(Topicx topic) // NOT: not value, aTopic, t
connect (Databasex database) // NOT: db, oracleDB
Point startingPoint, centerPoint;

. Néazvy premennych z dlhSou platnost’ou (dlhsi skope) by mali mat’ dlhSie ndzvy,

premenné s kratSou platnost’ou kratSie ndzvy.

Vyhybat’ sa opakovaniu ndzvov typov, ked’ st implicitné.

line . getLength (); // NOT: line.getLineLength () ;

Moézeme pouZzit' slovo compute, find, initialize v ndzvoch metdd, ktoré maju pri-

slusnua funkciu.

valueSet —>computeAverage () ;
matrix —>computelnverse ()
vertex . findNearestVertex () ;
matrix . findMinElement () ;

printer . initializeFontSet () ;

MnoZzné Cislo je dovolené pouZzivat’ len pri poliach a kolekciach.

vector <Point> points; int values|[];

Je nutné pouZit’ jednotny prefix "n"pri metédach a premennych a vracajuicich alebo

reprezentujucich pocet.

nPoints , nLines

Sufix "No"musia mat’ premenné reprezentujuce ¢islo alebo poradie objektu.

tableNo, employeeNo

Nézvy iterdtorov mo6zu byt malé pismend. V zloZitejSich cykloch to musia byt

slova.
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16.

17.

18.

19.

5.3.6

for (vector<MyClass >::iterator i = list.begin(); i != list.end() ;»
»  i4++) |
Element element = x*i;

Premenné a metddy a vracajice bool musia mat’ prefix is, has, can, should.

isSet , isVisible , isFinished , isFound, isOpen
bool hasLicense () ;
bool canEvaluate () ;
bool shouldSort () ;

Je nutné dodrZiavat’ komplementédrne ndzvy pri komplementarnych operdcidch.

get/set, add/remove, create/destroy, start/stop, insert/delete,

increment/decrement, old/new, begin/end, first/last, up/down, min»
» /max,

next/previous, old/new, open/close, show/hide, suspend/resume, »

» etc.

Neoznacovat’ explicitne pointre a referencie.

Line =xline; // NOT: Linex pLine;
// NOT: LInex linePtr;

NepouZivat’ negované nazvy.

bool isFound; // NOT: isNotFound

Vseobecné konvencie

. Je zakdzané pouZivanie globalnych premennych.

Musi sa pouzivat’ angli¢tina.

. Je nutné pouZzivat’ zapuzdrenie.

. Je zakdzané pouzivanie "magickych Ciselinym ako 0 a 1. Musia sa pouZit’ konStanty

alebo hodnoty z konfiguracného stiboru.

Typova konverzia musi byt” explicitna.

floatValue = static_cast <float >(intValue);
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6. V definicii cyklu musi byt len itera¢nd premennd a ihned’ inicializovand. Vyhybat’

sa do-while cyklom a pouZivaniu break a continue.

7. NepouZzivat’ metédy v podmienkach.

File «fileHandle = open(fileName, "w");
if (!fileHandle)
// NOT: if (!(fileHandle = open(fileName, "w")))

z Yz

8. Desatinné ¢isla vzdy pisat’ s bodkou.

double total
double speed

0.0; // NOT: double total
3.0e8; // NOT: double speed

Il
(e}

3e8;
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5.4 Metodika prehliadky kodu

Pri praci na vi¢Som projekte v time sa stretivame s problémom pisania zdrojovych

kédov. Je potrebné udrzat’ konzistenciu kédu, €o je pri praci viacerych I'udi na projekte

.....

.....

projekt nevyhnutnd prehliadka a nésledna revizia kédu. Touto prehliadkou dosiahneme
celkovu lepSiu a rychlejSiu pracu na projekte pri programovani.

Utelom tejto metodiky je zabezpeGenie konzistencie, prehl’adnosti a Citatel'nosti kédu.
Popisujeme postup price po odovzdavani vytvoreného zdrojového kédu. Zameriavame sa
na kroky potrebné pre vykonanie prehliadky kédu aby mohla byt ndslednd revizia rychla a
jednoduchd. Proces prehliadky kédu zavddzame v ndstroji github pre spravu a manaZzment

verzii zdrojového kédu.

5.4.1 Slovnik pojmov

* Github — ndstroj pre manazment verzii zdrojového kédu. Dostupny na stranke
www.github.com. Okrem toho podporuje funkcie ako komentovanie kédu a hldsenie

bugov, ktoré sa vyuZziju pri prehliadke kodu.

* Branch — vetva. K6pia momentédlneho stavu zdrojového kédu na Githube. Vytvéra
sa aby mohli developeri pracovat’ na vlastnej funkcionalite programu a nenastali

konflikty ked’ pracuji naraz s rovnakym kédom.

* Commit — zverejnenie Casti vypracovaného kédu vo vlastnej branchi na Githube.

.....

* Task - dloha, pridelend Clenovi timu pre vypracovanie v danom S$printe.

* Feedback - spitnd vizba. V pripade prehliadky kodu st to komentére ku jednotlivym
Castiam kédu.

* Issue - Vytvorend dloha pre ¢lenov timu, ktori sd priradeni pre vykonanie prehliadky

zdrojového kodu.

5.4.2 Zoznam nadvizujicich metodik

2.1. Metodika pisania programového kédu

2.2. Metodika pisania komentdrov
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2.3.Metodika manazmentu verzii zdrojového kédu pomocou ndstroja Git
2.4. Metodika testovania

5.4.3 Role a ich dlohy

Rola Uloha ‘

Developer - Vytvorit’ funkcionalitu programu a zverejnit’ ju prostrednictvom
zdrojovych kédov na stranke pre manazovanie kodu (Github)

- Oprava nahlasenych chyb podl’a metodiky pisania programového
kédu (2.1)

- Nahlasit’ dokoncenie funkcionality GitHub Masterovi

Reviewer - Prezriet’ zdrojovy kéd na githube a podl’a metodiky konvencie
pisania programového kodu

- V pripade zisteného problému vytvorit' komentdr k danému
riadku kédu

- Rozhodovanie sa o spravnosti kddu a jeho celkové prijatie/od-
mietnutie.

GitHub Master | - Vykondva merge vetvy vypracovanej developerom s hlavnou
develop vetvou

- MoZnost’ kone¢ného prijatia funkcionality pre nasledné testova-
nie alebo odmietnutia pre prepracovanie.

Clen timu - V ramci prehliadky kédu sa moze stat’” developerom alebo revie-
werom

5.4.4 Metodika prehliadky kédu

Po ukonceni vyvoja funkcionality programu nastdva vykonanie commitu a odovzdanie
vytvorenej funkcionality programu na Github. Tento proces prebieha vo vlastnej vetve
vytvorenej pre dany task, ktory zastreSuje ucelent funkcionalitu programu podl’a metodiky
pre pracu s githubom (2.3). Pred spojenim danej vetvy s hlavnou develop vetvou je vSak
potrebny proces prehliadky a revizie kodu, po ktorom mdZe nasledovat’ proces testovania
(2.4).

5.4.4.1 UKoncenie funkcionality a commit na Github

Vstup: Zdrojovy kéd
Vystup: Zdrojovy kéd dostupny na Githube

Zucastneny: Developer

29



5 Metodiky pouZité pri vyvoji

| Poradie | Ndzov | Kapitola |
1. Ukoncenie funkcionality a commit na Github | 5.4.4.1
2. Vytvorenie issue pre prehliadku 54.42
3. Vykonanie prehliadky kédu 54423
4. Uzavretie issue pre prehliadku 5444
5. Rozhodnutie o tprave kédu 5.4.4.5

Pri vytvarani funkcionality pre systém sa riadime metodikou pre github(2.3), kde sa
vytvdraji branche pre jednotlivé funkcionality na krétky cas. Toto je dovod, preco nemusi
prehliadka kédu prebehnit’ zvlast' pre kazdy github commit, ale je moZné zahdjit' proces
prehliadky kodu az po dokonceni funkcionality.

5.4.4.2 Vytvorenie issue pre prehliadku

Vstup: Zadanie udajov pre issue
Vystup: Vytvorend issue pridelena reviewerom

Zucastneny: Developer/Github master, Clenovia timu

Developer alebo github master maju pravo po ukonceni funkcionality vytvorit’ tlohu
pre 2 ¢lenov timu - reviewerov. Odporucanie je spojit’ reviewerov zaroven s testovanim, kde
je podl’a metodiky testovania (2.4) nutné funkcionalitu otestovat’ na réznych platforméch.

Vytvorenie issue prebieha nasledovne:

1. Vo vetve, ktorid chceme prehliadnut’ spustime issue.

Skusanie
<> Code I

1
1. Vytvorenie Issue I:>

Pull Requests

1 2 0

|_| 9 branch: develop ~  Projekt1 /[

2. Nastavime parametre pre issue:

(a) Nazov: "Code Review branchi pridime ndzov samotnej vetvy.
(b) Zvolime typ issue. Pre prehlaidku kédu to je: €nhancement”.

(c) Zadame parametre pre reviewera podl’a obrdazku. Nesmie chybat’ odkaz na
branch. Predpoklada sa prehliadka celého branchu. V pripade prehliadky jed-

notlivych commitov ich konkretizujeme.
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Browse Issues Milestones

<
= S °|
code Rovew brancn xv2 & 1. Zadd@me nazov issue Add Labels
n
TheWarek will be assigned £F~ No milestone L3~ B oug
duplicate
2. Zvolime typ issue >
Write Preview Comments are parsed with GitHub Flavered Markdown
invalid o
URL TO BRANCH * www URL com 8 ¥ question .
WHICH BRANCHES TO REVIEW: . . . wontix o ’
FROM - 1111201370 - 14.11.2013 <= 3. Zadame informacie pre review "
%)
Attach images by dragging & dropping. selecting them, or pasting from the clipboard ‘
- . . I
3. Zvolime komu chceme issue priradit’.
= °|
CODE REVIEW brach XYZ Add Labels
ve . .. n
Mo one is assWCZI 1. Tladidlo pre pridelenig-issue 1°°
duplicate
Assign someone to this issue —
Write Previg| sitHub Flavored Markdown
| F\Iter people I I invalid .
URL TO BRANCH g 0 question
TRt v [ marconak wonfix Lt
FROM : 11.11.20 - .
= mewarek A 2. Vyber reviewera v

4. Potvrdime vytvorenie tla¢idlom "Submit new issue". Tento proces opakujeme aj pre

druhého reviewera.

0]
I CODE REVIEW brach XYZ Add Labels |

No one is assWCZI 1. Tladidlo pre pridelenig-issue '°° "

duplicate

s =
Write Previe|

$itHub Flavored Warkdown
| F\Iter;:eu;:le I invalid i~
URL TO BRANCH =] 0 question "
neeEers: v ) marconak wonfix :
FROM : 11.11.20 - .
= mewarek &3 2. Vyber reviewera ¥

Ucastnici budd upozorneni e-mailom a mo6zu zacat’ vykondvat’ prehliadku kédu.
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5.4.4.3 Vykonanie prehliadky kédu

Vstup: Pridanie issue pre reviewera
Vystup: Vykonana preliadka kédu

Zicastneny: Reviewer

Reviewer podl’a pokynov vykon4 prehliadku kédu. Uéelom je mat’ prehl’adny zdrojovy

kod podl’a metodiky pisania programového kédu (2.1). Konvencie pre reviewera pri pre-

hliadke k6du mdzeme néjst’ v prilohe. V pripade konfliktu reviewer opiSe prostrednictvom

github komentaru ku riadku kédu problém a zdroven pondkne rieSenie. Revieweri medzi

sebou mdzu komunikovat’ prostrednictvom odpovede na komentdr.

podobne aj pre ostatne .h subory

Add a line note

=
+#include “epencv/opency.hpp”

+#include “openc

core/core.hpp”
+#include "opencv2/contrib/contrib.hpp”

+t1nc1udev"cpan:‘-;2/ h1gh.gu1f hlghgul .hpp"

o £ - l-Moinest pridatko

(|
"

naozaj potrebujeme vsetky tieto headre?

adaatine note <= 2. Odpoved na komentar

+namespace OpenCV

5.4.4.4 Uzavretie issue pre prehliadku

Vstup: Vykonand prehliadka kédu

Vystup: Celkovy komentar ku kédu a uzavretie issue

Zucastneny: Reviewer

mentar k riadku kodu

+#include “"opencv2/objdetect/objdetect.hpp”

2 days ago

Po vykonani prehliadky napiSe reviewer komentar k issue, kde vykond rozhodnutie o

tom, ¢i dany kéd odsthlasi a po jeho mensej tprave ho posunie ho k faze testovania, alebo

ho zamietne a odporudi prepracovat’.

Write Preview

Kad je v poriadku. méZeme pristupit k testovaniu

selecting them

1. Uzavretie issue o>
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5.4.4.5 Rozhodnutie o dprave kédu

Vstup: Hodnotenie od reviewerov o zdrojovom kode
Vystup: Rozhodnutie o dprave/oprave kédu

Zucastneny: Github master, Developer

Po skonceni revizie od oboch reviewerov vykond github master rozhodnutie o tom, ¢i
sa dand funkcionalita posunie d’alej na testovanie, alebo sa vrati developerovi na opétovné

prepracovanie.

5.4.5 Konvencie pri prehliadke zdrojového kédu
Jednotlivé body revizie tizko suvisia s metodikou pisania programového kddu (2.1).
1. Skontrolovat’ hlavickové stubory

(a) Umiestnenie stiboru
(b) Include, skontrolovat’ ¢i sa tam nenachadzaji nepotrebné stibory
(c) Pozriet’ sa na funkcie get a set pre potrebné privitne premenné

(d) Pouzitie namespace
2. Skontrolovat’ .cpp stbory

(a) Umiestnenie stiboru

(b) Include na hlavickovy sibor

(c) Skontrolovat’ ndzvy premennych

(d) Skontrolovat’ thready podl’a stanovenej konvencie

(e) Skontrolovat’ komentére ku jednotlivym funkcidm
3. Skontrolovat’ CMakeLists a import jednotlivych suborov

(a) NepouZzivat’ "require"pri importe kniZnic, rieSit’ ich ako optional prvky

(b) Skontrolovat’ resources v pripade, Ze ich funkcionalita vyzaduje

4. Skontrolovat’ pouZivanie anglictiny
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5.5 Metodika pre pisanie komentarov a dokumentovanie zdrojového
kédu

V rdmci nasho projektu rozvijame uz existujici program, ktory je znacne rozsiahly, o sa
tyka zdrojovych kédov. Aby sme sa v tomto uZ existujicom projekte vyznali, a zdroveii aby
sme sa dokdzali jednoducho orientovat’ v naSich vlastnych zdrojovych kédoch potrebujeme
definovat’ metodiku pre pisanie zdrojovych kédov. Pre zjednodusenie dokumentovania
zdrojovych kédov a vytvoreného programu na technickej drovni budeme v rdmci projektu
pouZzivat’ systém Doxygen, ktory umoZnuje generovanie Strukturovanych dokumentov vo
forme pdf alebo html.

Doxygen je systém vytvoreny pre generovanie dokumentécie z komentdrov umiestne-
nych v zdrojovom kéde. Poziva pritom Specifické oznaCenia, dokdze spracovat’ znacky
Specifické pre latex a html a umiestnit’ ich do dokumentécie. Okrem toho, ked’Ze uZ mame
existujuci projekt, ktory je s€asti okomentovany, zaujima nas aj jeho vlastnost’, Ze klasické
komentére ignoruje, spraciva iba komentare, ktoré st umiestnené v Specificky oznacenych
blokoch. Dokéze vSak z existujiceho "neokomentovaného"zdrojového kédu vygenerovat’
dokument, ktory popisuje zdkladné informécie o triedach a o Struktire zdrojovych kédov.
Vd’aka tomuto nemusime menit’, mazat’ ani nijako upravovat’ uz existujice komentére a
moZeme pokojne pokracovat’ s implementaciou softvéru a popisovaniu ho komentarmi,
ktoré doxygen uz dokdze spracovat’.

Tato metodika sa nevenuje testovaniu ani code review, ked’Ze pre obidva procesy st v
ramci timu zdokumentované v inych metodikdch. Okrajovo vSak tieto procesy spomenieme

a preto sme definovali rolu testera a code review-era.

5.5.1 Role a povinnosti

Rola Popis roly

Programétor - Clen timu, ktory pise zdrojovy kéd a popri tom ho rozumne a

zrozumitel'ne komentuje.

Code reviewer | - Clen timu, ktory bol povereny kontrolou pridanej funkcionality a

sposobu akym bola naprogramovana.

Tester - Clen timu, ktory testuje funk&nost’ programu.

Clen (kazdy) | - Vyberi si ilohy z Product Backlogu

Product owner | - Veduci. V pripade, Ze sa rozhodne prezerat’ kod, doplnit’ dottho
inu funkcionalitu alebo nédjde chybu, ktoru tim nenasiel pri code

review ani pri testovani.
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5.5.2 Zakladné pravidla pre pisanie komentarov
5.5.2.1 Popis riadku kédu (class members)

V pripade okomentovania jedného riadku kédu, kde sa jednd o jeden Specificky riadok v
ramci metédy, pripadne popis ¢lena niektorej z tried v rdmci definicie triedy pouzivame
skratenu notéciu pre komentar.

Komentér sa v tomto pripade moZe zapisat’ pred danym riadkom kédu, alebo za nim
v tom istom riadku. Popis v nasledujicom riadku sice doxygen spravne priradi k danej
Casti kédu, ktord chceme okomentovat’, av§ak pre prehl’adnost” zdrojového kédu je tento
spOsob nepouZzitel'ny.

Komentar potom vyzerd nasledovne:

/f/Definicia pred parametrom.
int param; ///< Definicia po parametri.

5.5.2.2 Popis metody

Metdda sa popisuje v ramcei bloku komentéru, ktory je definovany nasledovne:

¥ @author Autor: Jozke Mrkvicka

* [@param x vstupny parameter typu integer

¥ [@param y druhy vstupny parameter typu integer
* [@return spocitane vracia sucet x+y

¥ gbrief Vrati sucet dwvoch wstupnych parametrov

Pri¢om nutné sticasti popisu metddy su:

* popis funkcionality metédy na najvyssej drovni s ¢o najmenej technickymi detailami,

aby bolo okamZite jasné ¢o dand funkcia robi,
e vstupné parametre,

¢ navratova hodnota.
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5.5.2.3 Popis triedy

Popis triedy sa taktiezZ nachddza v rdmci bloku komentéarov, pricom priklad Casti takéhoto
popisu je na obrazku.

Popis triedy pritom musi spliiat’ nasledujtice body:
* popis triedy sa nachddza v hlavickovom sibore (*.h),
* meno autora triedy,

* popis jednotlivych metdd v triede,

kratky popis premennych triedy.

1/** [ibrief Trieda pouzita pre reprezentacne ucely

@author Autor: Jozkeo Mrkvicka
author Code rewview: Janko Kukurica
[idate Oktober 2813
*/
lelass myClass{
J** Zakladny konstruktor.
*/
myClass(float x, fleat y, fleat z);
J** Zakladny destruktor.
*/
~myClass();

public:
J** fibrief VWypise wsetkych privatnych clenov triedy.
*/
void print();
J**ibrief VWypocita wzdialenost od stredu.

*/
fleoat getDistance(fleoat x, float y, fleat z);
private:
float _x@;/**<w-koordinat®/

float _y@;/**<y-koordinat®/
float _=z@8;/**<z-koordinat®/

1s
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Pri popisovani metdd a premennych triedy sa vyuZivaja pravidla definované v podkapito-
lach vyssie venovanych tejto Casti komentédrov.
5.5.24 "Todo"

V pripade zistenej funkcionality, ktoru treba doplnit’ sa k funkcii alebo triede, kde dana

funkcionalita chyba doplni popis budicej funkcionality, priCom tato je oznacend znackou
"@todo".

Systém doxygen potom sam vytvori prehl’adny zoznam jednotlivych poloziek, ktoré
treba dokoncit’ ¢im zjednodusuje hl’adanie danej Casti kédu, ktord je potrebné upravit’

alebo rozsirit’.

Todo List

Member edu::uiowa::icts::NewClass.main (String[] args)
Make it do something.

Tieto bloky komentdrov musia obsahovat’ minimélne:
* autora poZziadavky,
¢ definovanu funkcionalitu,

* dovod, preco je tato funkcionalita potrebnd.

5.5.2.5 "Chyby"

Rovnako ako zoznam buducej funkcionality dokdZe doxygen spracovdvat’ aj chyby zistené
a popisané v ramci zdrojového kodu. Tieto chyby sa potom popiSu v rdmci bloku koédu
prislichajicemu k danej funkcii, ktora je chybna pricom opis je identifikovany znackou
" @bugH .

Bug List

Member edu;:uiowa::icts::NewClass.main (String[] args)
To be Microsoft Certified, must never deallocate
memaory.
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Tieto bloky komentara musia obsahovat’ minimélne:

¢ autora komentara,
* popis ndjdenej chyby.

Blok mo6ze obsahovat’ aj informdaciu o tom, kedy sa chyba prejavila, pripadne ako sa

prejavila.

5.5.3 Procesy
5.5.3.1 Vytvorenie novej triedy (metody)

Ucastnici: Programator

V ramci hlavickového suboru sa piSe detailny popis triedy, Co trieda robi a k Comu slizi,
definuji sa metédy a premenné tejto triedy. Metddy triedy sa v hlavicke popisuja kratkym
popisom, pricom je mozné doplnit’ detailnejsi opis v rdmci samotného zdrojového kédu
metddy. Pri vytvoreni opisu triedy je povinné definovat’ meno autora triedy, pri popisoch
metdd v rdmci triedy toto nie je nutné. Pri vel’'mi jednoduchych metédach, jednoriadkovych

metddach alebo pri "getter", "setter"metédach sa meno autora nepiSe nikdy. Pri metédach,

ktoré maju urcitu rozsiahlejSiu funkcionalitu sa meno autora moZze avSak nemusi pisat’.

5.5.3.2 Pridanie poznamKy pri code review

Udastnici: Programétor, Code reviewer, Product owner, Tester

V pripade, Ze pri code review bol Clen timu, ktory bol povereny kontrolou timu nu-
teny prezerat’ zdrojovy kéd vo svojom vyvojom prostredi, je mozné aby v kéde nechal
poznamku k zdrojovému kédu. V tomto pripade napise blok komentéru, kde ako autora

oznaci seba a dopiSe pozndmku k Casti kédu. Potom tento komentér vyzerd nasledovne:

FE
*Hauthor Code reviewver: Janko mrkvicka
*fnote Tato metoda by sa dala prercbit tak aby sa wvykonavala rychlejsie.

&

Pridanie takejto pozndmky je samozrejme mozné aj mimo code review napriklad pri

testovani alebo pri praci na inej Casti kddu.
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5.5.3.3 Zapisanie planovanej funkcionality

Udastnici: Programator, Product owner

V rdmci price na systéme modze nastat’ situdcia, kedy jeden z programétorov vytvori
funkcionalitu, ktord nadvdzuje na ind, takd na ktorej pracoval alebo pracuje iny ¢len timu.
V pripade, Ze programator potrebuje tito funkcionalitu rozsirit’ tak napiSe do zdrojového
koédu blok kédu, kde uvedie svoje meno a popis budicej funkcionality.

TaktieZ sa moZe stat’, Ze product owner povazuje niektoru funkcionalitu za neuplnda,
pripadne ju chce z akéhokol’ vek dovodu rozsirit'. V tomto pripade rovnako vytvori blok
kédu, kde definuje tdto funkcionalitu.

Tento blok kddu pritom bude spfﬁat’ poziadavky definované v zakladnych pravidlach v
podkapitole "To do", ktora popisuje tieto bloky komentarov.

5.5.3.4 Zapisanie zistenej chyby

Ucastnici: Programator

Zistenie chyby mdZe nastat’ v troch pripadoch.

V prvom pripade sa ndjde dand chyba pri code review. V tomto pripade sa postupuje
podl’a metodiky pre code review, avSak je mozné zapisat’ chybu aj do zdrojového kédu
prostrednictvom bloku komentara.

V druhom pripade sa jedna o testovanie, kde sa rovnako ako v predoSlom pripade
postupuje podl’a metodiky pre testovanie avSak je mozné dopisat’ informécie o chybe aj
do zdrojového kddu.

V tret' om pripade sa chyba ndjde neskor, po kontrole a testovani zdrojového kodu.
Modze sa stat’, Ze chyba, ktord nebola doteraz zjavna sa prejavi napriklad pri implementécii
novej funkcionality. V tomto pripade sa tato chyba zapiSe do komentarového bloku. Tento

blok spiﬁa poziadavky vysSie definované v podkapitole chyby.
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5.6 Metodika evidencie tloh

Zavedenie jednotného postupu pre evidenciu tloh vychddza z "granularity"tloh projektu,
a teda celkovo vel'’ kého mnoZstva pldnovanych tdloh pre tim, ako aj jednotlivcov. Potreba
evidencie vznikd zaroven s pldnovanim, pricom st vzdjomne prepojené. OhraniCujice su
procesy tvorenia a ukoncenia tloh. Metodika pre evidenciu tloh sa teda zaobera procesmi
zahfiajlicimi zapisovanie, kontrolu a aktualizaciu idajov. Konkrétna metodika sa opiera
o vyuzitie aplikdcie pre evidenciu dloh v time. Webova aplikdcia Redmine je rozSirend o
niektoré moduly pre nazorné grafické sledovanie vyvoja. Toto prostredie je dostupné pre
vSetkych Clenov zicastnenych na projekte.

Aby bola metodika pouZzitel' nd, musi sa fou riadit’ cely tim, pricom v stratégii vyvoja
SCRUM, je rovnako dolezitd pre kazdého Clena pocas celého obdobia projektu.

5.6.1 Slovnik pojmov

* Redmine - webovi aplikdcia pre evidenciu dloh a sledovanie priebehu projektu,

poskytuje Burndown chart a pod. SCRUM naéstroje.
* Scrum - flexibilnd stratégia na tvorbu produktov v time.

* Scrum Master - ¢len timu zodpovedny za priebeh Sprintov podl'a SCRUM. V ramci

projektu tieto vetvy existuje pocas celého vyvoja.

* Product backlog - ohodnoteny zoznam poziadaviek na systém, Cakajuci na realiza-

ciu.
* Sprint - dané asové obdobie, v ktorom prebieha vyvoj.
* Sprint backlog - zoznam poZiadaviek urceny k splneniu do konca obdobia vyvoja.

» Tabula tloh - fyzicka tabul’a s lepiacimi papiermi s oznacenim tlohy a zodpoved-

ného Clena.
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5.6.2 Role a povinnosti

Rola

Povinnosti

Moderator (Scrum Master)

- Vedie Cast’ stretnutia s hlasovanim a oznacovanim novych tloh
zlozitost ou

- PouZiva pre doCasny zdznam ndstennu tabul’u

Zapisovatel

- PoCas moderatorovho vstupu zapisuje a eviduje informécie v
Redmine

Robi papierovu evidenciu na Tabuli dloh, pre kontrolu a opticky
prehl’ad

Clen s dlohou

- Spravuje svoje pridelené dlohy v Redmine

Clen (kazdy)

- Oboznamuje ostatnych s vysledkami pri uréenych stretnutiach
- Vyber4 si tlohy z Product Backlogu
- Hlasuje o zloZitosti a dobe trvania

- Aktualizuje stavy svojich tloh

Product owner

- Vybera dlohy, ktoré treba splnit’

- Poméha urcovat’ nové poziadavky do Product Backlogu

5.6.3 Procesy a evidencie

Kompletna evidencia pre projekt sa skladd z jednotlivych procesov, rovnakych pre kazda

tlohu. V tychto procesoch st zahrnuté viaceré z definovanych roli, pricom kazd4 osoba

moZe byt’ zahrnutd vo viacerych roliach.

Poradie | Nazov Kapitola
1. Pripravenie prostredia pre Sprint | 5.6.3.1
2. Zaevidovanie novej ulohy 5.6.3.2
3. Editovanie ulohy 5.6.33
4.1. Aktualizdcia straveného Casu 5.634
4.2. Aktualizécia vypracovania ulohy | 5.6.3.4
5. Zmena stavu 5.6.3.5
6. Evidovanie ukoncenia tlohy 5.6.3.6

5.6.3.1 Pripravenie prostredia pre Sprint

Vstup: Sprivna inStaldcia aplikdcie Redmine a pluginu AgileDwarf

Vystup: Moznost” evidencie tloh projektu
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Zucastneny: Scrum Master

Pokial’ je vytvoreny projekt a zadefinovany pouZzivatelia, je mozné prejst’ na kapitolu
5.6.3.2. Aby mohol systém fungovat’ interaktivne pre kazdého pouZivatel’'a, je nutné zade-
finovat’ jednotlivé prava pouzivatel ov a zadelenie projektov. Tomu predchddza vytvorenie
projektu (napr. "Letny semester"). Pouzivatelia sa samostatne registruji s menom vo forme
"Meno.Priezvisko". V nastaveniach projektu sa potom daju pridat’ pouzivatelia pre pracu v
danom projekte. Scrum master ich priddva so statusom "redaktor", aby vedeli upravovat’ a
dopfﬁat’ informdcie, nie vSak robit’ zdsadné zmeny, ako mazanie alebo menenie nadrade-
ného Sprintu. Pripravenie Tabule dloh, vertikdlne rozc¢lenenie na vytvorené, rozpracované a

ukoncené ulohy.

5.6.3.2 Zaevidovanie novej ulohy

Vstup: Napldanovanie novej ulohy
Vystup: Pridanie tlohy a detailov do aplikdcie Redmine, novy listok na Tabuli tloh

Zxcastneny: Moderator, Zapisovatel’

Pocas stretnutia sa na zaklade informdcii od Product Ownera zostavuje zoznam uloh
na rieSenie. Zapisovatel’ v aplikdcii Redmine v Casti "Nova tloha"vytvori novu tlohu a
zada jej parametre, diZku trvania a prioritu. Pokial' tloha bola uZ v minulosti rie§end a este
nebola dokonéen4, zadd stav In Progress". Pokial’ je dohodnuté, Ze sa tloha bude riesit’
v danom Sprinte, mOZe sa nastavit’ ciel'ova verzia (vyber daného Sprintu). Zapisovatel’

vytvori listok s ndzvom tlohy a menom Studenta a pridd ho do kategdrie na tabul'u.

5.6.3.3 Editovanie alohy

Vstup: Vznik zmien na zdklade pldnovania, tloha existujica v systéme Redmine
Vystup: Zmeny v nastaveni pdvodnej dlohy v systéme, zmeneny listok na Tabuli

Zxcastneny: Moderator, Zapisovatel’
Uloha mbZe byt’ editovana za rdznymi telmi. Jednym z nich je pridelenie tilohy

konkrétnemu ¢lenovi, alebo rozne zmeny v ndzvoch, alebo zaradenia v Sprintoch. Vsetky

zmeny sa vykondvaji v rovnakom prostredi ako pri vytvadrani novej tlohy.
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5.6.3.4 Aktualizacia

Aktualizacia straveného ¢asu

Vstup: Bol strdveny Cas na danej dlohe

Vystup: Pridanie novych tidajov ku tlohe, zmena informécii sa prejavi na celkovom gra-
fickom zobrazeni, lepsi prehl’ad v projekte

Zucastneny: Clen s ilohou

Pridanie informdcie o strdvenom Case ovplyviiuje Burndown graf, ktory opisuje stav

rieSenia uloh v zavislosti od plnenia ¢asového planu.

Aktualizacia vypracovania alohy

Vstup: Nutnd praca s kladnymi vysledkami

Vystup: Pridanie percentudlneho ohodnotenia aktudlneho stavu tlohy z pohl’adu komplet-
ného vyrieSenia

Zucastneny: Clen s tlohou

Prid4vanie tychto informécii je podmienené aspon CiastoCnym vystupom price na

projekte, pretoZze priamo ovplyviiuje d’al$i odhad zloZitosti.

[ [ G | Rows ons | Gartiowora | Korondsr | wowiey | Govomenty [ [sibors |

1. AKTUALIZACIA STRAVENEHO CASU

In Progress

Resolved

=84 (i) Kinect prieskumné prototypovanie
Feedback

S Hlavaé Patrik
30%/ 12.0h 2.nh
Closed
HlavaE Patrik: 30% / 12h 2h =56 (i) 2 - Prezentécia scrumu
Hiavaé Patrik
i ‘ 100% / 4.0h 40h

2. AKTUALIZACIA VYPRACOVANIA ULOHY !

=57 (i) 2 - Analyza kinectu a knidnic s tym suvisiacich
Hiavag Patrik
100% / 4.0h 3.0 [+x]

Obr. 4: Moznosti editovania formuldrov

5.6.3.5 Zmena stavu

Vstup: Dosiahnutie alebo nedosiahnutie ciel’ov, potrebnd zmena v rieSeni dlohy

Vystup: Ulohy v stave "feedbackiilebo "resolved"znadia ostatnym uréenym ¢lenom, v
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akom Stadiu sa nachddza, pripadne aby skontrolovali a odsuhlasili ukoncenie

Zucastneny: Clen s ilohou, Scrum Master

Zmenou stavu ddva Clen jasnejSie najavo zmeny v priebehu rieSenia. Zaroven tieto
zmeny moOZe vyuZit' na ziskanie spétnej vizby ostatnych ¢lenov alebo tieZ odsthlasenia
ukoncenia price na ulohe. V cCasti ,, Tasks* sa nachddza formuldrové prostredie ako na
obrazku €. 1. V pripade potreby komentaru od spolupracovnikov, zad4 stav "Feedback",
in4¢ zada stav "Resolved". Pokial’ bola tloha tplne splnend, zad4 stav 100%, aj v pripade,

Ze doba vypracovania bola kratSia alebo dlhsia.

5.6.3.6 Evidovanie ukoncenia tlohy

Vstup: Ulohy uz v nerieSenom stave (feedback, resolved)
Vystup: Ukoncenie priebehu dlohy v systéme, zmena poradia listkov na Tabuli, priradenie
novych dloh

Zxcastneny: Scrum Master
Scrum Master potvrdi ¢lenom dostatocné vypracovanie ich dlohy a priradi status

"closed", alebo znovu priradi tlohe status "new"v pripade, Ze iloha nebola vypracovani

dostato¢ne. Takto nuti ¢lena pracovat’ na tlohe znova.
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5.7 Metodika testovania softvéru

V tejto Casti je opisand metodika testovania softvéru v projekte timu ¢. 5 ARVis. Pravidla
a konvencie obsiahnuté v tomto dokumente su definované na zaklade agilnej metodiky

SCRUM. SCRUM procediiry slizia ako ndvod pre nase testovacie procedury.

5.71 SCRUM

SCRUM framework pozostava z iterdcii, v ktorych sa vyvija softvér agilne. Niektoré pojmy

a Specifika v tejto metodike hraju dolezitd rolu aj v testovani softvéru.

Product Backlog
Product owner ma celkovy prehl’ad o projekte a on definuje pouzivatel’ ské pribehy, ktoré
su Casto zaroven vlastnost’ami softvéru. Takym spdsobom, akym definuje pouZivatel ské

pribehy a ich priority, takisto definuje aj to, o sa md a do akej miery testovat’.

Sprint Planning Meeting
Pocas stretnutia si ¢lenovia timu rozdelia tlohy v ramci Sprintu. Akondhle si Clen priradil

ulohu, md mysliet’ aj na testovanie funkcionality, ktord priddva do softvéru.

Sprint

Pocas Sprintov sa vyvija a testuje softvér. Testeri a vyvojari spolupracuji vo vypracovani
testovacich tloh. Unit testy su zadefinované a vykonané. Testy na funkcionalitu su taktiez
potrebné, aby nedoslo ku konfliktu v porovnani s poziadavkami vediceho. Po kazdej rein-
tegricii jedného komponentu je potrebné vykonat’ zadefinované testy, aby bol komponent

kompatibilny s ostatnymi ¢ast’ami softvéru.

Review Meeting
Kym sa spravi prehliadka aktualnej pridanej funkcionality, testery by mali byt" schopni
identifikovat’ problémy s novou verziou a definovat’ ich pre novu iterdciu, t.j. definovat’

testy.
Retrospective Meeting

Retrospektiva celej iterdcie ndm ddva celkovy pohl’ad o tom, ako by sa mohla zefektivnit

produktivia pre d’alSie iterdcie.
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5.7.2 Role a ich povinnosti

* Testeri pocas stretnuti Sprint Planning Meeting poskytuji informacie o testovacom

prostredi a o pripadoch testovania.

» Tester ma za dlohu analyzovat’ vSetky dlohy a pripravit’ komplexné, resp. automati-

zované prostredie na testovanie.

* Musia sa definovat’ akceptacné kritéria pre pouzivatel ské pribehy na zdklade pou-
Zivatel'skej skusenosti a vykonnostnych otdzok. Definované akceptacné kritéria sa

moZu liSit” oproti tomu, ako si to predstavuje vedici, takZe validécia je potrebna.

» Ak tim a vedici poskytli spitnd vizbu, akceptacné kritéria si nanovo definované a

vytvoria sa testovacie pripady.

* Ak sa pouzivaju automatizované testovacie frameworky, testeri vyprodukuju unit

testy predtym, nez vyvojari ukoncili svoja programatorské tlohy.

* Akonahle je hotovd implementécia jedného pouZivatel’ského pribehu, testovacie
pripady by mali byt vykonané - takymto spdsobom ddjde k poznaniu chyb a limitacii

softvéru.

* Prieskum by sa mal konat’ po kaZdom Sprinte s ciel’'om lepSieho nahliadnutia a

inSpekcie softvéru.

* Testeri s predstihom zdoraznia vSetky identifikované vystupy pocas Review Meetings,

aby ostatni Clenovia timu neboli tymto zméteni v d’alSom priebehu stretnutia.

5.7.3 Unit testovanie

Unit testy sa konaju v kazdom Sprinte s ciel’ om testovania funkcionality kazdého kom-
ponentu. Pricom pre kazdy jeden komponent sa napiSe testovaci scendr a ten je nasledne
nasadeny na ten komponent, aby sa zhodnotila jeho funkénost’. Motivécia unit testov
spociva v tom, aby sa zistilo, nakol'’ko dany komponent koreSponduje s biznis logikou.

Unit testy piSu vyvojdri a testeri. Vytvorenie takychto testov mdZe byt’ ¢asovo naro¢né
a aby sa optimalizovala efektivna prica na projekte, Casti s jednoduchym zdrojovym kédom
nebuddu testované ako napr. getters a setters.

V agilnom vyvoji je ' azké definovat’ unit testy na dlhSiu dobu, takze sa piSu v kazde;j
iteracii (t.j. v kazdom Sprinte). Mdze sa vSak stat’, Ze sa napisSu aj vopred - v pripade, Ze

poziadavky na systém su jednoznacné a tim ich jasne identifikoval. Unit test obsahuje:
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logiku, ktora definuje ciele daného komponentu, ktory sa testuje,
* komponent, ktory sa testuje,
* zdrojovy kdd, ktory testuje,

* spravu o stave testovania, ktord je spdtne dostupna.

Unit testy by sa mali rozvijat’ spolu so softvérom - refaktoring unit testov sa kona v kazdom

Sprinte, ak to je Ziaduce.

Unit Testing #| Integration Testing »  System Testing » Acceptance Testing

5.7.4 Integracné testovanie

Integracné testovanie sa kond pre kazdy jeden komponent zvlast'. Je to dolezité preto, aby
sme sa ubezpecCili v tom, Ze pozndme vSetky zmeny, ktoré dany komponent spdsobil pocas
jeho implementécie. V pripade, Ze boli testy tispesSné, sa komponent integruje do bazy
softvéru a tym vznika novéa verzia bazy softvéru.

Komponent sa do softvéru neintegruje, ak testy poukdzali na chyby. V tomto pripade sa
vykond spréava o teste, ktord obsahuje detaily problému a rovno sa tato sprava doruci prog-
ramdtorom, alebo sa problém - podl’a dohody v time - prida do backlogu a ku konkrétnemu

rieSeniu dojde az niekedy v priebehu nasledujucich Sprintov.

Tests pass i
Component »!| Base software > Testing C?r:?el:’;rg?:é :
Test failed
»  Testing report

5.7.5 Testovanie systému

Testovanie tohto typu sa vykondva na konci Sprintu a jeho ciel om je merat’ do akej miery sa

stretli poziadavky na systém s odovzdanym prototypom. Testovat’ je potrebné na vSetkych
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platformédch. MoZné vykonnostné problémy by sa mali identifikovat’ tymto testovanim a

testy by mali vyrieSit’ otdzku, ¢i je dany prototyp vhodny na odovzdanie vedicemu.

5.7.6 Akceptacné testovanie

Akceptacné testovanie sa uskutociiuje pocas Review Meetings. Su to formalne testy s
cielom testovania tych charakteristik, o ktoré Ziadal klient (v tomto pripade Product
Owner). Téato osoba by mala poskytnit’ nasledne spétni vdzbu o tom, ako je spokojny s
vytvorenymp rototypom a zaroven by mal definovat’ jeho problémy. Na zédklade tohto by

sa urcili d’alSie dlohy na refaktorizaciu a vyrieSenie problémov.

48



5 Metodiky pouZité pri vyvoji

5.8 Metodika dokumentacie kniznic

Nie vSetky kniZnice, s ktorymi sa v tomto timovom projekte pracuje, maji dokumentaciu
k svojmu aplikaénému programovaciemu rozhraniu (API) vyhodne rozpracovand pre
ciele tohto projektu, ako to byva zvykom pre znamejSie API (napr. v OpenCV alebo
OpenSceneGraph dokumenticii sa t'azko prehl’addva hibkovo a vieobecne je pre ciele
tohto projektu prili§ robustne dokumentovand). V tejto metodike si opisané pravidld a
procesy pre vytvorenie pomocnej (skratenej) dokumentécie k takymto API. Nastrojom
pre tvorbu takejto dokumentécie je typograficky systém LaTeX, kde sa jednotlivé ndvestia
prehl’adne zobrazuji vo vystupnom dokumente.

Téato metodika do malej miery nadvizuje na metodiku dokumentécie zdrojového
kddu, ked’Ze v tych procesoch vystupuje ako néstroj Doxygen, a vSeobecné konvencie

dokumentovania pomocou tohto ndstroja su dodrzané aj v tejto metodike.

58.1 Roly

Rola Procesy

Manazér popdory vyvoja | Vytvorenie celkového pohl’adu dokumentécie kniZnice

Analytik Tvorba dokumentovania namespaces

Tvorba dokumentovania tried

Programator Modifikécia vytvoreného dokumentu

5.8.2 Procesy

Obréazok 5 znédzoriuje vSetky identifikované procesy metodiky v podobe diagramu aktivit.
Okrem toho su zobrazené aj "vstupné podmienky"pre prvy, druhy a treti proces tieZ ako
aktivity. Analytik musi identifikovat’ triedy a funkcie kniznic, ktoré budi alebo mozu byt
potrebné pre pracu na projekte, kym manazér podpory vyvoja ruci za uspesnu inStaldciu a

spustenie kniZni¢nych funkcii.
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<Te stovanie kniinice)

YWhearenie celkowého
pohladu dok, KniZnice

YWebiratie tried s ktordmi sa bude
na projekte pracovat’

Twvorba dnkumentnvanD Modifikacia whorengho

NAmMespaces dokumentu
—
Ano
Twarha dukumentnvani;\ Mg
tried / @

Choe nieco
madifikovat’
programatar?

Obr. 5: Procesy dokumentdcie kniZnic

5.8.2.1 Vytvorenie ce’kového pohPadu dokumentacie kniZnice

Vytvorenie cel’kového pohl’adu (Overview alebo Getting Started) je v API dokumenta-
ciach zdkladnou praktikou. Zachytdva proces inStaldcie a projektové nastavenia pre pracu
so samotnym rozhranim. Pripadné rozsirenie tejto sekcie je mozné zdokumentovanim

vSeobecnych konvencii danej kniZnice.

Vstup: Uspesn4 instaldcia a testovanie kniZnice &lenom timu
Vystup: Dokumentécia s opisanym Getting Started
Zodpovedny: Manazér podpory vyvoja
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| Krok | Popis \
1.1 Opis priebehu inStalacie po bodoch pre vSetky potrebné platformy
1.2 Strucny opis suborov (hlavne prikladovych zdrojovych kédov)
1.3 Opis vytvorenia projektu s opisom projektovych nastaveni
1.4 Opis vSeobecnych konvencii kniznic¢nych tried a funkcii (opcionélne)

Tabul'ka opisuje podrobnejsi opis procesu tvorby Casti Getting Started. DoleZitym pra-
vidlom pre tvorcu tejto Casti dokumentu je, aby kazdu Cast’ separoval ako samostatny tusek
v TeX (section, subsection). Takymto sposobom sa dosiahne podobny efekt v Strukturovani
dokumentécie ako v klasickych API dokumenticiach.

File Edit View Window Help
BEeBE 6
E_l Bookmarks W []

\E- S

= OpenCV overview
e Getting Started

&y

[P Installation on
Windows

I Installation on
Linux

[F Installation on
Mac OS X

r Sample Codes
P Starting a Project
[ AP Conventions

Obr. 6: UkdzZka ndvesti v Readeri

5.8.2.2 Tvorba dokumentovania namespaces

KaZzd4 kniZnica obsahuje minimélne jeden namespace, tento proces zarucuje dokumentaciu

o kompletnom prehl’ade tried, premennych a d’alSich ddtovych typov v rdmci namespacu.

Vstup: Podrobnd analyza kniZnice

Vystup: Prehl’ad o namespaces v dokumentacii
Zodpovedny: Analytik

Jazyk TeX zahfila v sebe mozZnost’ vygenerovania kédovych ukdzok (s podporou
syntaxe C++), takZe opis jednotlivych tried a premennych vie byt’ prehl’adny. Pravidlom
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| Krok | Popis |
2.1 Strukturované vymenovanie namespaces v kniZnici
2.2 Opis vyskytujicich sa tried a premennych

je aj, aby sa tvorca dokumentu odvolédval referenciami na jednotlivé triedy a ostatné typy,

ked’Ze treti proces je prave o opise tychto entit.

5.8.2.3 Tvorba dokumentovania tried

Analytik sa rozhoduje na zdklade vykonanej analyzy, Ze ktoré triedy povazuje za rele-
vantné v rdmci rieSenia projektu a takisto spravi aj rez medzi vSetkymi ¢lenmi triedy, aby

dokumentacia obsahovala len dbleZité informacie.

Vstup: Podrobna analyza knizZnice
Vystup: Prehl’ad o triedach v dokumentacii
Zodpovedny: Analytik

| Krok | Popis
3.1 Strukturované vymenovanie tried s referenciami
3.2 Strukturovany opis vymenovanych tried
33 Strukturované vymenovanie ¢lenov tried podl’'a ich typu

Prvym krokom je vymenovanie tried s referenciami. Je to zoznam vSetkych identi-
fikovanych tried, ktoré povaZuje analytik za potrebné pre pracu na projekte. Kliknutim
na jednotlivé triedy by sa mal ukdZat’ detailnejsi popis tried zahfiajici vSetky zdkladné
informdcie (opat’ ako zoznam) - konstruktory, destruktory a d’alSie funkcie spolo¢ne so
struénym opisom, pripadne aj pribuzenské triedy. VSetky vymenované funkcie su referen-
ciami v TeX dokumente na ich detailnejsi popis, ktory sa nachddza v tom istom odseku,

ale aZ po vymenovani vSetkych funkcii.

UkéaZzka 1: Formdtovanie funkcie v triede

<Type><Namespace >:: <Class >:: <Function> ( <ParamName> & <»

» ParamName> )

<Description >
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Parameters

<ParamName> <Description >

Returns <Description >

Vzorovy popis funkcie je zndzorneny v ukdzke 1, kde <7ype> znamena datovy typ,
<Class> triedu, <Function> meno funkcie, <ParamName> vstupné parametre funkcie
a <Description> struny opis. Pre lepSiu orientdciu treba klicové slova ako Returns a
Parameters pisat’ polotuénym pismom.

Poslednym krokom je vymenovanie vSetkych Clenov tried, ktori sa nachddzaji vo
spomenutych triedach. Patria sem nielen konstruktory, deStruktory a ostatné funkcie triedy,
ale aj jednotlivé premenné. Jednd sa o zoznam vSetkych clenov, zaroven tento zoznam
slazi ako referencia na podrobny opis €lenov. V pripade funkcii sa odvolava na rovnaké
navestie ako ked” pouZzivatel’ klikol na funkciu v opise triedy, kym zoznam premennych sa

nachadza v d’alSom odseku.

Ukézka 2: Formdtovanie premennej v triede

<Type><Namespace >:: <Class >:: < VariableName >

<Description >

Vzorovy popis premennej je zndzorneny v ukdzke 2, kde <VariableName> je meno

premenne;j.

3 Classes

3.1 Class List
311 Class1

List of Functions
Detailed Description of Functions

3.1.2 Class2

3.2 Class Members
3.2.1 Constructors
3.2.2  Destructors

3.2.3 Functions

3.2.4  Variables

Obr. 7: UkdzZka Strukturovania tried v dokumentdcii
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5.8.2.4 Modifikacia vytvoreného dokumentu

Programator ma moznost’ menit’ obsah dokumentu v pripade, ak identifikoval chybajice
triedy (funkcie, premenné), ktorych znalost’ bola potrebna v projekte. V ramci tohto pro-

cesu kond podl'a rovnakej metodiky ako analytik v tret’ om procese.

Vstup: Identifikdcia chybajicich knizni¢nych informécii
Vystup: Modifikovana dokumentacia

Zodpovedny: Programator

| Krok | Popis |
| 41 | Pridanie zdznamu do dokumenticie na zéklade procesu 5.8.2.3 |
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6 ManazZment kvality a monitorovanie projektu

Jednou zo zdkladnych manazérskych pozicii v time je manazér kvality a monitorovania. V
naSom time sa povinnosti tohto manazéra delia na dva druhy monitorovania : monitorovanie

projektu ako subor procesov a monitorovanie projektu z hl’adiska kvality.

6.1 Monitorovanie postupu projektu

V ramci vyvoja projektu sa riadime agilnym vyvojom. Tento typ vyvoja sa odohrdva
inkrementalne a iteracne, pricom v nasom pripade jeden Casovy usek (Sprint) trvd dva
tyzdne. V tomto jednom ¢asovom useku manaZzér sleduje postup prace jednotlivych clenov
timu. PriCom sa zameriava na obsah backlogu z hl’adiska aktudlnosti jeho obsahu, ndsledne
sleduje rozdelenie iiloh, ¢i vSetci maju pridelené ulohy a pohl’ad z rovnomernosti pridelenia
uloh. Néasledne v jednom ¢asovom tseku sleduje postup prdce jednotlivych ¢lenov, procesy
v plneni dlohy, viditel'nosti progresu tlohy a schopnost’ splnenia pridelenych terminov.
Na sledovanie jednotlivych akcii sliZi nastroj na manaZzment uloh, v naSom pripade
Redmine. Tento néstroj sme obohatili o rozsirenia na pracu s Backlogom, planovania
Sprintu a sledovania progresu Run Charts. Na zéklade tychto rozSireni a moznosti néstroja

Redmine sme schopni monitorovania spomenutych Casti v procese postupu projektu.

6.2 Monitorovanie kvality projektu

V procese vyvoja projektu sa sleduje kvalita procesov a ich vystupu. Jednou z hlavnych
uloh je monitorovanie pouzivania jednotlivych metodik, ktoré boli vytvorené jednotlivymi
manazérmi v time. Jednou z najviac monitorovanych oblasti je vytvédranie zdrojového kédu
a jeho dokumentécia. Tato oblast’ je sledovana zo vSeobecného hl’adiska dodrZiavania vy-
tvorenych konvencii pri pisani zdrojového kédu, ale aj monitorovanie multiplatformového

vyvoja v ramci pouzivanych kniZnic a vlastnosti jednotlivych opera¢nych programov.
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7 Manazment podpory vyvoja a integracie

Pri prici na viacsich projektoch, akym je aj timovy projekt, je nevyhnutné zaoberat’ sa
manazmentom podpory vyvoja. Jeho ciel’om je systematické zavadzanie takych postupov
a metdd, aby bol €o v najvicsej miere podporeny samotny vyvoj a jeho zjednodusenie ako
aj vyvoj v time.

V tejto Casti je opisand prica s podpornym ndstrojmi a spdsob akym bolo v naSom time

riadené nasadenie aplikacie a potrebnych kniZnic na zaCiatku a poc¢as vyvoja.

7.1 ManaZzment pre podporu verzii

Nakol'’ko uz v ramci vyvoja v predchadzajucich rokoch bol pre riadenie verzii pouzivany
ndstroj Git a vSetky jednotlivé repozitare boli umiestnené na serveri GitHub, dospelo sa k
rozhodnutiu v tomto pokracovat’. Toto so sebou prinaSa niekol’ko vyhod.

Jednoduchy pristup ku vSetkym doterajSim verzidm aplikacie od vsetkych jej tvorcov,
¢o bolo ddlezité na zaciatku, ked” bolo potrebné zjednotit’ ich a vyrieSit' konflikty, aby sa
mohlo zacat’ pracovat’ s verziou, ktord ponika najviac funkcionality. TaktieZ aj moZnost’
vytvérania a spravovania viacerych vetiev pre paralelni pracu na projekte.

Ako primérny néstroj sa zacala pouzivat’ aplikdcia Git, pomocou ktorej su spravované
jednotlivé verzie aplikdcie. Z pdvodného repozitara vediceho projektu bol ako vetva
zaloZeny vlastny repozitdr s ndzvom nasho timu ARVis. Takto bolo umoZnené samostatne
spravovat’ repozitar len pre nas projekt a v budicnosti jeho vysledok zaclenit’ spitne do
hlavného repozitéra.

V rdmci pripravy boli vypracované viaceré analyzy Gitu, pluginov pre GitHub a
analyzy pre mozné zlepSenie prace s repozitarom, ¢oho vysledkom bola hlavne prilozena
Metodika manazmentu verzii. Touto bol zavedeny postup GitFlow, coho vysledkom ma byt
sprehl’adnenie riadenia jednotlivych vetiev. Pre jeho podporu boli navrhnuté aj niektoré

pluginy, avSak z analyzy vyplyvalo, Ze ich nie je nutné pouZivat .

7.2 Nasadenie aplikacie a podpora pri vyvoji

Aplikécia, na ktorej vyvoji pracujeme, je vyvijand pre viacero platforiem, a taktiez pouziva
niekol'’ko d’alSich kniZnic a frameworkov (Qt, OpenSceneGraph, OsgThirdParty, LibNoise),
pricom je pldnované rozsirit’ ju o d’alSie (OsgArt, OpenNI pre Kinect, OpenCV, pripadne
iné). Z tychto faktov vyplyva aj netrividlny postup pre pripravu a jej nasadenie, kym je

mozné zacat’ s jej d’alSim vyvojom. Preto je potrebné zaoberat’ sa tymto pri manazmente
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podpory vyvoja.

Aby bola zabezpecend kontrola multiplatformovosti vyvoja, kazdy ¢len tymu si zvolil
platformu, pre ktoru chce vyvijat’, avSak s tym, Ze v kone¢nom doésledku boli takmer
rovnomerne pokryté vSetky 3 hlavné platformy. Tieto postupy boli v predchddzajicich
pouZzivatel'skych priru¢kach vypracované nedotacne, preto pre d’alSich ¢lenov timu aj
buducich vyvojdrov boli vypracované nové podrobné postupy pre vsetky platformy. Tieto
boli zaclenené do dokumenticie.

Dalej boli vypracované analyzy pre d’alsie kniZnice, na ktorych zaclenenf a testovan{
eSte pracuju povereni ¢lenovia timu. Tito majui za dlohu taktieZ pripravu konkrétnych
navodov pre ich sprdvne nastavenie.

Pre podporu tvorby dokumenticie bola vypracovand Metodika pre pisanie komentarov
a dokumentovanie zdrojového kddu a zavedenie pouZivania Doxygen aplikicie. Toto
prispeje k I'ahSej tvorbe kvalitnejsej dokumentacie, ¢im ddjde k podpore porozumenia

aplikdcii a tym aj samotného vyvoja.
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8 Manazment vyvoja

Vzhl'adom na fakt, Ze ciel’om timového projektu je doplnit’ funkcionalitu do existujiceho
programu, je potrebné sa s aktudlnym systémom obozndmit’. Aktudlne systém ponuka
pracu a manipuldciu s grafmi vo virtudlnom priestore. V tejto Casti je opisané rozdelenie
prace jednotlivych Clenov timu na vyvoji danej aplikédcie a prostriedky, ktoré boli pocas
vyvoja pouZité.

Hlavnym ciel’om timového projektu je do vyvijaného softvéru doplnit’ prvky obo-
hatenej reality. V rdmci vytvorenia obohatenej reality sa virtudlna scéna okolia grafu
nahradi scénou ziskanou snimanim priestoru pomocou kamery, pripadne senzoru Kinect.
Ziskana hibkova mapa zaroven moze posluzit’ pre ziskanie ohraniCeni v priestore scény.
Manipuldcia s grafom sa presunie od pouZivania vstupno-vystupnych zariadeni ku gestim

rik a umocni sa tak pocit obohatenej reality.

8.1 Rozdelenie prace

Pre vyvoj a nasadenie spomenutych funkcionalit sme vytvorili rozdelenie, ktoré je zndzor-

nené na Obr. 8.

3D Visual

——

Bc. Matej Marcondk

Muttiplatformovy vyvoj "'
Praca s Githubom ")
Bc. Marek Jakab Bc. David Duréak Bc. Dusko Dogandiié

Detekcia tvére ) 3D Visual GUI ) 3D Visualsystém )
| Kinect-Image pmcessiré ' 3D Visual systém J ) Vytvorenie scény B }
Be. Patrik Hlavaé Bc. Daniel Soés Bc. Jin Handzug Bc. Martina Trégerova
Kinect ) Kinect ) Detekcia markerov J Detekoia markerov )
Gestaruk ) Gestiruk ) Vytvorenie scény ) Vytvoreniescény )

Obr. 8: Rozdelenie prdce v time
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8.2 Prostriedky pouzité pri vyvoji

Aby mohol nastat’ vyvoj vSetkych spomenutych funkcionalit bolo potrebné vykonat’
analyzu dostupnych kniZnic. Analyza a prieskumné prototypovanie bolo vykonané na

nasledujicich kniZniciach:
* OpenSceneGraph
* OpenCV
* OpenNI
* Nite
* Microsoft Kinect SDK
* NUI
* OpenKinect
* ARToolkit
* Aruco
* OSGart

Funkcionalita jednotlivych kniZnic sa planuje vytvarat’ v samostatnych moduloch, aby bolo
mozné dané funkcionality I'ahko vypnit’ a pracovat’ v pripade poZiadavky pouZivatel’a aj
bez nich.

Pre tvorbu softvéru v timovom projekte bola vytvorena metodika pre pisanie prog-
ramového kddu, ktorou sa Clenovia timu musia pri vyvoji drzat’. Aby sme zabezpecili
prehl’adnost’ a sudrznost’ vytvoreného kddu, prebehne pre kazdy vytvoreny kdd jeho
prehliadka, podl’a metodiky prehliadky kédu. Zaroveni sa kazda funkcionalita otestuje na

roznych platforméch pre potreby multiplatformového vyvoja.
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9 Manazment rizik

V tejto Casti sud opisané rizikd, ktord sa pocas vyvoja softvéru identifikovali v rdmci
timového projektu.

Dokoncenie, ale aj samotnd tspesSnost’ projektu zavisi od problémov, ktoré nastand
pri vyvoji. Cim menej problémov vznikne a &m menej ovplyvnia vyvoj, tym je projekt
uspesSnejsi. Vznik a oSetrenie problému sa da ovplyvnit' skorym urcenim rizik a ich
permanentnym sledovanim.

Identifikécia rizik prebieha zdroven s pldnovanim novych uloh a ziskavanim blizsieho
pohl’adu na budicnost’ projektu. Za sledovanie identifikovaného problému je zodpovedny
Clen, o ktorom sa predpokladd, Ze v danej oblasti pracuje najintenzivnejsie. Je snaha pristu-
povat’ ku rizikdm kontinudlne, pricom v niektorych pripadoch mdze nastat’ prehliadnutie
situdcie a potreba rieSenia problému pri nastani.

Pre zvySenie konzistentnosti vlastnostni rizik, urcujeme niektorym atribitom hodnoty
z pripravenej mnoziny. Jedna sa o atributy Pravdepodobnost’ (nastania udalosti), Dopad
(vel'’kost’ Skody) a Frekvencia (ako Casto sa oCakdva riziko). MnoZina obsahuje hodnoty
nizka/y, strednd/y a vysokd/y.

Zoznam rizik identifikovanych na stretnutiach:

nedostato¢na analyza pdvodného programu,

¢ strata Clena timu,

* problémy funkcionality na réznych platforméch,
* 7I€ rozliSenie ovlddania gestami,

* 714 vol'ba technolédgie pre snimanie prostredi,

* hardvérové chyby a poskodenia,

* 714 prepojitel'nost” funkcionality s pridanym ovlddanim,

slabd optimalizacia a pomaly chod programu.
Zoznam opodstatnenych rizik:

* v zimnom semestri Ziadne.
Rizikd neidentifikované vcas:

¢ v zimnom semestri Ziadne.
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9  ManaZment rizik

9.1 Nedostato¢na analyza povodného programu

’ Nazov rizika | Nedostatocnd analyza povodného programu

Opis Pri slabom obozndmeni sa timu s | Identifikované:| 15.10.2013
povodnym rieSenim projektu a s ak- | Zodpovedny: | David
tudlnym stavom, je pravdepodobné Durcdk
nastanie chyb v implementécii.

Pravdepodobnost’: | Dopad: stredny Frekvencia: nizka

nizka

Nasledky Tim sa musi zaoberat’ novymi rieSeniami situdcie, ¢o spomali
celkové napredovanie a zmeni vysledné rieSenie.

Prevencia Dokladna analyza pdvodného projektu.

Néprava Zmena priorit rieSenia dloh, investovanie d’alSieho Casu.

9.2 Strata ¢lena timu

’ Nazov rizika | Strata ¢lena timu

Opis Nedostatocny Cas venovany pro- | Identifikované:| 21.10.2013
jektu, slaba adaptacia alebo tieZ | Zodpovedny: | Martina
osobné dovody Clena. Trégerova

Pravdepodobnost’: | Dopad: stredny Frekvencia: nizka

nizka

Nésledky Mozn4 strata kI'ic¢ovych odbornikov, nemoZznost” dokoncit’ projekt
v danom rozsahu.

Prevencia Dbat’ na dostato¢nil informovanost’ v time, ¢asté spolocné Scrum
Retrospektivy.

Néprava Prerozdelenie tloh ostatnych Clenov, ¢asové vynahradenie prace
povodnych Clenov.
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9  ManaZment rizik

9.3 Problémy funkcionality na réznych platformach

’ Nazov rizika | Problémy funkcionality na roznych platforméch

Opis Zadanie zahfiia tvorbu multiplatfor- | Identifikované:| 21.10.2013
mového programu. Niektoré z mo- | Zodpovedny: | Matej
dulov, nemusia byt’ podporované na Marcondk
roznych systémoch.

Pravdepodobnost’: | Dopad: stredny Frekvencia: stredna

strednd

Nésledky MoZné nutné obmedzenie funkcionality.

Prevencia Dostatocna analyza pred zaciatkom préce.

Néprava HI'adanie funkénych rieSeni a zmeny aj v povodnom kdde.

9.4 ZIé rozlisenie ovladania gestami

’ Nézov rizika | Z1¢é rozliSenie ovladania gestami

Opis Zadanie zahfna aj ovladanie grafov | Identifikované:| 4.11.2013
pomocou gest. Problém zlého sni- | Zodpovedny: | Patrik
mania Kinectom mdze vyustit' do Hlavac
nepouzitel' nosti programu.

Pravdepodobnost’: | Dopad: vysoky Frekvencia: strednd

nizka

Nésledky Nesplnenie poZadovanej funkcionality

Prevencia Analyza dostupnych rieSeni a vyber rieSenia s dobrou perspektivou

Néprava Implementacia iného druhu ovlddania (mobil, hlas)
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9  ManaZment rizik

9.5 Zla volba technoldgie pre snimanie prostredi

’ Nazov rizika

Z14 vol'ba technoldgie pre snimanie prostredi

Opis Prostredie a pohyb pouZzivatel'a je | Identifikované:| 4.11.2013
mozné monitorovat’ viacerymi spo- | Zodpovedny: | Marek
sobmi. Nie vSetky poskytuji po- Jakab
trebné vysledky.

Pravdepodobnost’: | Dopad: vysoky Frekvencia: nizka

nizka

Nésledky Nefunkcnost’ aplikécie, zloZitd implementécia.

Prevencia Dobré a v€asnd analyza dostupnych rieSeni.

Néprava Zameranie sa na tvorbu modulu inym spésobom.

9.6 Hardvérové chyby a poskodenia
’ Nazov rizika Hardvérové chyby a poskodenia

Opis Program pracuje s viacerymi | Identifikované:| 4.11.2013
periférnymi  zariadeniami. Ich | Zodpovedny: | Dusko
bezchybné fungovanie zarucuje Dogandzi¢
spravny priebeh planu.

Pravdepodobnost’: | Dopad: vysoky Frekvencia: nizka

stredna

Nasledky Nemoznost’ dokoncit’ projekt.

Prevencia Dbanie na bezpecnost’ a pozornost’ pri prici. Zamedzenie manudl-
nemu poSkodeniu.

Néprava Ziskanie nového zariadenia.
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9.7 Zla prepojite’'nost’ funkcionality s pridanym ovladanim

’ Nazov rizika

714 prepojitel'nost’ funkcionality s pridanym ovladanim

Opis Zly pristup ku sledovaniu pouziva- | Identifikované:| 11.11.2013
tel'a a neskoré (pripadne Ziadne) re- | Zodpovedny: | Daniel
agovanie na sledované spravanie. So6s

Pravdepodobnost’: | Dopad: stredny Frekvencia: nizka

nizka

Nasledky Nefunkcnost’ ovladania aplikdcie, nutné hl’adanie novych rieSeni.

Prevencia Testovanie od zaciatku vyvoja nového ovladania.

Néprava HrI'adanie a implementovanie ndhradnych rieSeni.

9.8 Slaba optimalizacia a pomaly chod programu

’ Nazov rizika

Slab4 optimalizacia a pomaly chod programu

Opis MnozZstvo rozlicnych modulov | Identifikované:| 11.11.2013
moze spdsobit’ vysoku zat'az | Zodpovedny: | Jan  Han-
zariadenia. To sa moZe prejavit dzus
v spomalenom reagovani alebo
nefunkcnosti.

Pravdepodobnost’: | Dopad: nizky Frekvencia: strednd

stredna

Nésledky Pomalé testovanie, niZsia pouZitel'nost’.

Prevencia Casté kontroly stavu programu pocas vyvoja.

Néprava Analyzovanie chyb a spolocné hl’adanie rieSeni.
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10 Manazment rozvrhu a planovania

Ked'Ze vyvijame nas softvér pomocou metodiky Scrum, nie je moZzné zostavit' podrobny
rozvrh na cely semester. Preto tato ¢ast’ bude priebezne dopfﬁané pocas semestra.

Kazdé dva tyZdne pri planovani nového Sprintu sme si definovali ilohy a osoby, ktoré
st zodpovedné za ich realizaciu. VacSinou pocet tloh zodpovedd poctu Clenov v time.
Avsak na niektorych dlohach mdzZe pracovat’ viac ¢lenov timu sucastne. Za dokonéenie
takejto ulohy v Sprinte zodpoveda kazdy, komu bola takato tloha pridelend. Pokial’ je
to mozne, kazdy kto ma pridelent tlohu, si ju rozdeli na menSie podilohy a zaeviduje
do systému. Na evidenciu dloh a na sledovanie stavu dloh v naSom timovom projekte

pouzivame Redmine, ktory je nainStalovany a spusteny na Skolskom serveri.

10.1 Postup planovania Sprintu

V tejto Casti sa nachddza opis priebehu pldnovania nového Sprintu. V naSom pripade osobu

vlastnika produktu zastupuje pedagogicky veduci timu.

1. Dopredu sa urci Clovek, ktory zapisuje priebeh stretnutia a osoba, ktord vedie stret-
nutie. Osoba, ktord zapisovala predchadzajice stretnutie, spravidla vedie aktudlne

stretnutie.

2. Ak sanejedna o prvy Sprint, tak sa zhodnoti stav tloh z predchddzajiceho Sprintu.

Pripadné nedokoncené ulohy prechadzaju automaticky do d’alSieho Sprintu.

3. Vlastnik produktu predloZi svoje poZiadavky a ich priority na zdklade, ktorych tim

zostavy zoznam ciel’ov na dal${ Sprint.

4. Ak je to moZne, ciele sa rozdelia na menSie tlohy a tim ndsledne ohodnoti ndro¢nost’
jednotlivych dloh a priradi ich podl’a metodiky pripravy dloh na realizéciu, ktord sa

nachadza v Casti 5.1.

10.2 Pouzivatel’'ské pribehy

Na prvom stretnuti s vlastnikom produktu sa identifikovali tieto poziadavky:
1. spustitel'nost’ na vSetkych platformach,
2. umiestnenie grafu v priestore pomocou znaciek,

3. manipuldcia grafu pomocou znaciek,
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10  ManaZment rozvrhu a pldnovania

4. umiestnenie grafu v priestore pomocou rozpozndvania priestoru.
5. manipuldcia grafu gestami,
6. prispdsobenie grafu podl’a pozicie tvare tak aby vznikol 3D efekt.

Jednotlivé poziadavky zdkaznika sme rozdelili medzi ¢lenov timu tak, aby kazdy mal

priblizne rovnako vel’a prace na projekte.

10.3 VsSeobecny rozvrh zimného semestra

Na zaciatku semestra sme si zostavili vS§eobecny pldn na semester, ktory sme si upresiiovali

na stretnutiach.

Cislo $printu  Datum zadiatku Déatum konca Ulohy
1. 7.10.2013 21.10.2013 Analyza
2. 21.10.2013 4.11.2013 Analyza a refaktorizéicia
3. 4.11.2013 18.11.2013 Implementicia, testovanie a nasadenie
4. 18.11.2013 2.12.2013 Implementicia, testovanie a nasadenie
5. 2.12.2013 16.12.2013  Implement4cia, testovanie a nasadenie

10.4 Vyhodnotenie planov

Ked’Ze Ziadny ¢len timu zatial' nepracoval metodikou Scrum, tak sme sa na zaciatku do-
pustili niekol'’kych chyb pri planovani. Medzi tieto chyby patrilo pouzivanie zlej metodiky
ohodnocovania naro¢nosti, ¢o sposobovalo podcenovanie tloh a nasledne napldnované
ulohy neboli ukoncené nacas a prechadzali do d’alSieho Sprintu. DalS$im problémom bol
fakt, Ze naplanovand analyza a refaktorizdcia kddu ndm zabrali viac Casu ako sme pldnovali.
Aj s tychto pric¢in sme nestihli ukoncit’ vSetky dlohy, ktoré sme zacali riesit” poCas semestra.
Preto sme sa ako tim dohodli, Ze v medzisemestralnom obdobi sa dokoncia a otestuju

ulohy, ktoré sa nestihli ukoncit’.
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11 Manazment komunikacie

Préca na projekte v rdmci vicSieho timu vyZaduje dostato¢ne organizovani komunikéciu,
pricom je ddlezitd hlavne osobnd komunikécia jednotlivych Clenov timu. Této bola rieSena
hlavne v ramci stretnuti. Mimo stretnuti sa potom jednotlivi ¢lenovia timu, ktori spolu
pracovali stretdvali osobne, avSak cely tim komunikoval ¢i uzZ formélne alebo neformalne
hlavne pomocou on-line pristupov.

V ramci stretnuti prebiehala hlavne formélna komunikdacia s vedicim, priCom nasledne

bez veduceho tim pokracoval v stretnuti a rozhodoval o d’alSej Casti prace na projekte.

11.1 Stretnutia

Ked’Ze tim pracoval metédou SCRUM, na zaciatku kazdého stretnutia sme zhodnotili
doterajSiu pracu v rdmci Sprintu, kazdy Clen timu sa vyjadril k tomu, o pocas predoslého
tyZdna spravil, s ¢im mal problém a Co eSte planuje spravit’ buduci tyzden.

Dalej sa riesila komunikdcia s vediicim timu, teda s product ownerom, ktory zastupoval
stakeholderov a urcoval priority jednotlivych uloh zapisanych v backlogu, pricom tiez
definoval nové tulohy.

Z dloh zapisanych v backlogu sa nédsledne tim rozhodoval, ktoré dlohy sa budi riesit’ v
ramci nasledujuceho Sprintu, pri¢om sa riadil podl’a priorit definovanych vedicim timu.
Ulohy, ktoré si ¢lenovia timu rozdelili medzi sebou a rozhodli sa ich vyrieit' v priebehu
nasledujiceho Sprintu boli nasledne pridané do systému Redmine a urcené na rieSenie v

nasledujiicom Sprinte.

11.2 Formalna komunikacia

Formalna komunikécia, ktord prebiehala v rdmci stretnuti s vedicim, je zdokumentovana v
zapisniciach timu z jednotlivych stretnuti. Mimo stretnuti prebiehala komunikécia hlavne
on-line.

Hlavny zdroj on-line komunikécie je prostrednictvom Google groups, kde tim pouZiva
Specificki notaciu pre sprehl’adnenie jednotlivych prispevkov. Této notécia bola definovana
na jednom z prvych stretnuti. V pripade, Ze niekto chce kontaktovat’ tim, mailovu adresu
timu moZno n4jst’ na timovej webstranke.

Tretim zdrojom formélnej komunikdcie timu je systém Redmine, kam jednotlivi Cle-
novia zaznamendavaju Cas, ktory venovali praci na ulohe, ktord maji definovanu v rdmci

systému a tiez nakol'’ko pokrodili v danej dlohe.
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11.3 Neformalna komunikacia

Okrem formadlnej prebieha v rdmci timu aj neformdlna komunikécia. Tato prebieha osobne
v rdmci stretnuti bez vediceho. Tieto neformdlne stretnutia nie su nijak definované, ich
vysledkom je zvidcSa rozdelenie tloh v rdmci timu a definovanie dloh v systéme Redmine.
Okrem osobnej prebieha aj on-line komunikécia.

Hlavny zdroj on-line komunikécie je systém Skype, kde sa v rdmci skupinového rozho-
voru dokdze cely tim vel'mi rychlo dohodnit’ na aktuédlnych alebo akutnych problémoch,
ktoré treba vyrieSit’. Tato komunikdcia je brand ako neformélna a Casto sa stdva, Ze jednot-
livé spravy su neprehl’adné, preto sme maximalizovali pouZivanie mailing listu hlavne na
dlhodobejsie riesenie niektorych problémov a prehl’adny spdsob informovania kolegov v
time.

Okrem Skype sa vyuzivaju aj iné druhy komunikécie, napr. email, chat, instant messa-
ging alebo aj osobnad komunikécia s jednotlivymi kolegami. Pritom sa vi¢Sinou stretnti iba

niektori ¢lenovia timu - hlavne ti, ktor{ sa snazia vyrieSit’ spolu jednu Cast’ tlohy.

68



12 ManaZment tvorby dokumentdcie

12 ManaZment tvorby dokumentacie

Dokumenticia sa vytvdra priebeZznym sposobom a findlne dokumenty st sformované v
nastroji LaTeX. Casti, z ktorych dokumenticie (riadenia a inZinierskeho diela) pozostavaji
zdiel’a tim na repozitari Dropbox. Obrazky sa ukladaji vo formate .png a textové doku-
menty moézu byt’ .doc, .tex a .pdf sibory. Manazér dokumentacie vykondva nasledujice

ulohy pocas tvorby dokumentécie:
* vytvori Sablonu k dokumenticiam,
* integruje jednotlivé dokumenty do findlneho dokumentu,
* korekcia, pravopis a Stylizovanie,
* komunikdcia s ostatnymi ¢clenmi ohl’adom chybajucich elementov v dokumentacii.

Po vykonani tychto iloh méZe manaZér finalizovat' dokumentdcie, pricom vytvori vSetky
dopfﬁajﬁce kapitoly ako napr. semestrovy plan, ulohy ¢lenov v time, preberaci protokol

atd’. ManaZzér dokumentécie zaroven zodpoveda za odovzdavanie dokumentov vedicemu.
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A Zapisnice zo stretnuti

Tato kapitola sa zaoberd zdznamami zo stretnuti timu ¢. 5 ARVis. Kazdy zdznam obsahuje
tabul’ky, kde sa vyhodnocuju, resp. vypiSu ulohy pre jednotlivé stretnutia. Takymto spdso-
bom je prehl’adne zdokumentované, Ze aké ilohy mal dany ¢len v konkrétnych tyZdnoch.

Zapisnice zaroven obsahuju stru¢ny obsah tychto stretnuti.
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A Zdpisnice zo stretnuti

A.1 Zapis zo stretnutia ¢. 1 timu €. 5

Téma stretnutia: Uvodné stretnutie — (vodna analyza a rozdelenie tloh

Datum stretnutia: 30.09.2013

Cas stretnutia: 18:00 - 19:40

Miesto stretnutia: Laboratorium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ugastnici: Bc. Dusko Dogandzié¢ Bc. David Dur¢dk  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Sods Bc. Martina Trégerova
Ing. Peter Kapec, PhD.

Zapisovatel’. Bc. Daniel Sods

Veddci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Uvod do problematiky:

o diskusia k predmetu
o pribliZzenie podpornych technolégii na rieSenie projektu
o prvotny nacrt terminov.

e Prehl'ad podpornych nastrojov:

Git repozitare - Github, GitFlow, HubFlow

Redmine — nastroj podporujuci aj metodiku SCRUM

Qt — framework pouzite'ny na viacerych platformach

API OpenSceneGraph — nie je potrebné explicitne vyuzivat’ OpenGL
0sgART kniznica — poskytnutie kniznice ARToolKit.

0O O O O O

e Hlavné témy stretnutia:

o opis potencidlneho riesenia projektu — vyhoda spomenutych technoldgii,
spbsob ukladania 3D grafov

o prvy prototyp — zaklad so znaCkami, nadstavba uz existujuceho rieSenia

o diskusia o vystupnom rieSeni projektu — K dispozicii by mala byt Specialna folia
na premietanie

o prihlaska na TP Cup.

e Rozdelenie Gloh v time.

e Ukézka skolského projektu zaoberajica sa danou témou na dodato¢nom stretnuti.
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Ulohy do nasledujticeho stretnutia:

ID Popis Ulohy Zodpovedny Termin Termin Stav
zaciatku ukonc¢enia
0.1 | Navrh timovej webstranky | Patrik 30.09.2013 | 07.10.2013 Riesena
0.2 | Preskimanie oblasti Matej 30.09.2013 | 07.10.2013 RieSena
GitFlow a HubFlow
0.3 | Skimanie podpory Qt David, Marek 30.09.2013 | 07.10.2013 Rie$ena
a OpenSceneGraph na
Windows platformach
0.4 | Vytvorenie Sablon pre Daniel 30.09.2013 | 07.10.2013 Riesena
dokumenty
0.5 | Vytvorenie timového Patrik 30.09.2013 | 07.10.2013 Riesena
plagatu
0.6 | Rozbehnutie aplikacie Martina 30.09.2013 | 14.10.2013 Riesena
Redmine
0.7 | Analyza softvéru 3DVisual | David, Jan, 30.09.2013 | 14.10.2013 Riesena
Marek, Martina,
Dusko
0.8 | Prihlaska na TP Cup Marek 30.09.2013 | 28.10.2013 Riesena

Zhodnotenie stretnutia;:

Na stretnuti sme sa dozvedeli, ako by mal vyzerat’ vystup projektu a blizSie sme sa oboznamili so
zakladnou problematikou.
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A.2 Zapis zo stretnutia ¢. 2 timu €. 5

Téma stretnutia:

Aktualny Sprint:
Datum stretnutia:
Cas stretnutia:
Miesto stretnutia:

Ucastnici:

Zapisovatel’:
Veduci stretnutia:

Priebeh stretnutia:

Naplanovanie prvého Sprintu, ukazka korektnych nastaveni pre pracu
s vyvojovym prostredim

Prvy Sprint

07.10.2013

18:40 — 20:50

Laboratorium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)
Bc. Dusko Dogandzi¢ Be. Dévid Dur¢dk  Bc. Jan Handzus§
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Sods Bc. Martina Trégerova

Ing. Peter Kapec, PhD.
Bc. Daniel Sods
Ing. Peter Kapec, PhD.

e Vyhodnotenie Uloh z predoslého stretnutia:

zodpovedni sa vyjadrili k svojim tloham
o prediskutovanie problémovych oblasti — funk¢énost a podpora vyvojovych
néstrojov na roznych platformach, Redmine
o planovanie prvého Sprintu aj na zaklade vyhodnotenia doterajSich tloh.

e Hlavné témy stretnutia:

o analyzovat’ a vyhodnotit’ potrebu nastrojov ako Redmine a GitHub (resp. iné, ak sa
tak rozhodne); v pripade pozitivneho vyhodnotenia ich instalacia na server —
Redmine by mal mat’ aj git repozitar

o code review — analyza existujacich nastrojov; Redmine a GitHub problém

pravdepodobne neriesi, Doxygen vhodny na generovanie dokumentacie C++
zdrojového kddu

dohoda o terminoch nasledujtcich $printov a ich napli
analyza (testovanie) novych prostriedkov chatu — Skype, ani mailing list
optimalnym rieSenim nie su pri praci v time; Slack, Hipchat a pod. mozno ano.

e Rozchodenie projektu na jednom pocitaci:

o Uspesné na platforme Linux
o potrebné aj pre ostatné platformy — dokumentécia navodov k tomu.
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Vyhodnotenie uloh z predchadzajdceho stretnutia:

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Termin Stav
zaciatku | ukoncenia
0.1 | Navrh timovej webstranky Patrik 30.09.2013 | 07.10.2013 | Dokonc¢ena
0.2 | Preskimanie oblasti GitFlow a HubFlow | Matej 30.09.2013 | 07.10.2013 | Dokonc¢ena
0.3 | Skdimanie podpory Qt a OpenSceneGraph | David, Marek | 30.09.2013 | 07.10.2013 | Dokoncena
na Windows platformach
0.4 | Vytvorenie §ablon pre dokumenty Daniel 30.09.2013 | 07.10.2013 | Dokonc¢ena
0.5 | Vytvorenie timového plagatu Patrik 30.09.2013 | 07.10.2013 | Dokonc¢ena
0.6 | Rozbehnutie aplik&cie Redmine Martina 30.09.2013 | 14.10.2013 Riesena
0.7 | Analyza softvéru 3DVisual Dévid, Jan, 30.09.2013 | 14.10.2013 RieSena
Marek, Martina
0.8 | Prihlaska na TP Cup Marek 30.09.2013 | 28.10.2013 Riesena
e Ulohy do prvého $printu:
ID Popis Glohy Zodpovedny Termin Termin Stav
zaciatku | ukoncenia
1.1 | Skompilovanie a spustenie vsetci 07.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
predchéadzajtcich casti programu na
vlastnom stroji
1.2 | Analyza predoslych timovych projektov | vSetci 07.10.2013 | 21.10.2013 Riesena

s touto témou
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1.3 | Analyza chatov podporujlcich Daniel, Jan 07.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
komunikéciu v time

1.4 | Vytvorenie zakladnej funkcionality Patrik 07.10.2013 | 21.10.2013 RieSena
webstranky

1.5 | Analyza metodik na SCRUM Martina 07.10.2013 | 21.10.2013 Riesend
(Redmine)

1.6 | InStalacia potrebnych nastrojov pre Dusko, Matej, 07.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
pracu na projekte na vlastnom serveri Patrik

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme definovali, ako ma vyzerat’ priebeh a ¢asova néslednost’ Sprintov. Zaroveil nam
vedUci prezentoval spravne nastavenie vyvojového prostredia a spustenie programu, s ktorym sa
bude pracovat’ po¢as dvoch semestrov.
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A.3 Zapis zo stretnutia ¢. 3 timu €. 5

Téma stretnutia: Vyhodnotenie vykonanych uloh z prvého $printu a blizsia $pecifikacia

ostatnych, eSte nevyrieSenych uloh v tomto Sprinte

Aktudlny Sprint: Druhy $print
Datum stretnutia: 14.10.2013

Cas stretnutia: 16:20 — 18:50

Miesto stretnutia: Laboratérium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ugastnici: Bc. Dusko Dogandzi¢ Bc. Déavid Durc¢dk  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Sods Bc. Martina Trégerova

Zapisovatel”:

Ing. Peter Kapec, PhD.
Bc. Matej Marconak

Vedci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Vyhodnotenie uloh z predoslého stretnutia:

o

Jan a Daniel analyzovali dostupné chatové aplikacie; rozhodlo sa, Ze pre podporu
komunikacie bude vhodnejsie vyuzivat’ mailing list s vybranou metodikou a na
projektovy manazment Redmine

Daniel navrhoval zvolit' a zdokumentovat metodiky pre vyvoj projektu (tak
manazmentské ako aj technické), veduci pripomenul, Ze je moznost’ inSpirovat’ sa
rieSeniami minulych projektov, alebo predmetom MIS/MSI

Matej analyzoval Git — webové rozhranie pre prdcu s nim je moznym rieSenim,
GitFlow na Windows by nemal byt problémom, naopak, Git je distribuovany
systém a je otazne, nakol’ko sa da separovat’ voé¢i GitFlow

tim sa spolo¢ne s veddcim rozhodol, Ze je nepotrebné spajat’ Git s Redmine

Patrik prezentoval zakladnd funkcionalitu webstranky — schvalena veddcim

kazdy uspesne rozchodil projekt 3Dvisual na vlastnom stroji, okrem Jana, ktorému
sa to este nepodarilo na Mac OS X.

e Hlavné témy stretnutia:

O

code review — Redmine sice obsahuje plugin aj k tomu, ale optimalne je
minimalizovat’ jeho funkcionalitu ¢isto na projektovy manazment (t.j. planovanie
Sprintov), skor to spojit’ s GitHubom

OpenSceneGraph — podporuje ho aj diskusné forum, je ziadtce prehladavat’ v fiom,
ak sa naskytnu problémy
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veduci na poloZenu otazku vysvetlil, ako by mal vyzerat’ druhy $print (naplanovany
od piateho tyzdha semestra) — doimplementicia povodného rieSenia,
skompletizovana analyza vsetkych technologii (vratane aj hardvérov) a predoslého
rieSenia

veduci objasnil, ze by nemalo zélezat’ na tom, Ci riesitel’ pracuje pod QtCreatorom
alebo vo Visual Studiu, dokonca to mdze pomahat’ pri implementovani — rézne
warning hlasky pod inym implementaénym prostredim

Doxygen — existujuci plugin pre ,,vSetky* implementa¢né prostredia na vselijakych
platforméach; jednoduché vygenerovanie komentarov k zdrojovym kdédom, préaca
prakticky pre jedného ¢lena timu

planovanie novych uloh do prvého Sprintu — niektoré uz tim definoval na
neformalnom stretnuti, iné pribudli explicitne na zaklade tohto stretnutia po dohode

s veducim projektu.

Vyhodnotenie uloh z predchadzajlceho stretnutia:

ID Popis tlohy Zodpovedny Termin Termin Stav
zaCiatku | ukondenia

1.1 | Skompilovanie a spustenie vsetci 07.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
predchadzajucich ¢asti programu na
vlastnom stroji

1.2 | Analyza predoslych timovych projektov | vSetci 07.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
s touto témou

1.3 | Analyza chatov podporujlcich Daniel, Jan 07.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncena
komunikaciu v time

1.4 | Vytvorenie zakladnej funkcionality Patrik 07.10.2013 | 21.10.2013 | Dokonc¢ena
webstranky

1.5 | Analyza metodik na SCRUM Martina 07.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncena
(Redmine)

1.6 | InStalacia potrebnych nastrojov pre Dusko, Matej, 07.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncena
pracu na projekte na vlastnom serveri Patrik
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Nové ulohy do prvého $printu:

ID Popis ulohy Zodpovedny Termin Termin Stav
zaliatku | ukoncenia
1.7 | Git metodika a poskytnutie struéného Matej 14.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
navodu na pouzivanie Gitu
1.8 | Analyza zdrojového kodu predoslého David 14.10.2013 | 21.10.2013 RieSena
rieSenia a tvorba metodiky k pisaniu
zdrojového kodu
1.9 | Metodika pre pracu s Redmine Patrik 14.10.2013 | 21.10.2013 RieSena
a nasadenie pluginu SCRUM na server
1.10 | Analyza Doxygenu Martina 14.10.2013 | 21.10.2013 RieSena
1.11 | Analyza OpenCV Marek 14.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
1.12 | Analyza osgArt Marek, Matej 14.10.2013 | 21.10.2013 RieSena
1.13 | Analyza OpenSceneGraph Dusko 14.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
1.14 | Testovanie verzii potrebnych kniznic Jan 14.10.2013 | 21.10.2013 Riesena
1.15 | Analyza ovladania programu 3DVisual | Daniel 14.10.2013 | 21.10.2013 Riesena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme vyhodnotili doterajsi priebeh prvého Sprintu a na zéklade nasho stavu rieSenia
sme naplanovali nové tlohy pre ukoncenie tohto Sprintu.
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A.4 Zapis zo stretnutia ¢. 4 timu €. 5

Téma stretnutia: Vyhodnotenie prvého $printu, identifikacia product backlogov,

naplanovanie druhého Sprintu

Déatum stretnutia; 21.10.2013

Cas stretnutia: 18:00 — 19:45

Miesto stretnutia: Laboratorium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ucastnici: Bc. Dusko Dogandzi¢ Bc. David Dur¢dk  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Soés Ing. Peter Kapec, PhD.

Zapisovatel Bc. Marek Jakab

Veduci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

¢ Vyhodnotenie prvého Sprintu:

o

Matej zhrnul, Ze Redmine je uz v plnej prevadzke, Patrik dodava zistené
nedostatky nainstalovaného pluginu na SCRUM

David, Dusko aDaniel sa stru¢ne vyjadrili ksvojim ulohdm, analyzy
a dokumenty k tomu su na Dropboxe (OpenSceneGraph, ovladanie programu,
metodika na pisanie zdrojového kddu)

Jan konzultoval s veducim projektu rozbehany projekt 3DVisual — chybajlice png
pri instaladcii na OS X

Matej o poznatkoch Git: pouzivatelia Linux operacnych systémov vyuziju plugin
na GitFlow, Windows pouzivatelia pracuju tiez s metodikou GitFlow, ale len
s pouzitim GitHub for Win

veduci projektu pripomenul, Ze sa spravi fork v GitHub az potom, €o sa opravi
chyba v kompilécii v jednom zbranchov — chyba vytvorena v niektorom
z predchadzajucich projektov

zaroven bolo spomenuté, ako vhodne vytvarat commity v Git — stru¢ny a vystizny
nazov, nasledne referencia na typ commitu (vykri¢nik pre opravu bugu atd’.)
Marek sa vyjadril podrobnejsie k analyze OpenCV — rozpoznavanie tvare cez
deskriptory atd’.

Matej s Marekom mali za tlohu analyzovat 0SQART — v roku 2007 sa s tym
prestalo, ale na GitHub prispievaju, naposledy pridali aj plugin na OpenCV.

e Hlavné témy stretnutia:

o

oprava chyb v predchadzajucom projekte, aby sa mohol uskutoénit’ fork na
GitHub a tym padom mohla zacat’ aj vyvojarska praca na projekte
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o spustenie videa 0 metdde SCRUM pre cely tim — terminy aloh riadit’ podobne ako

Vo videu

o product backlog — v idealnom pripade by ¢asom prichadzal hlavny architekt timu

s vlastnymi napadmi, aby rozsiril poziadavky product ownera

o identifikacia product backlogov aich rozbitie na mensie casti — sledovanie
pouzivatel'a oznafené vedicim ako prioritny backlog, t.j. jeho zakomponovanie
do druhého Sprintu je ziaduce, d’alSimi backlogmi st napr. rozpoznanie markeru,
zobrazenie grafu, zmena pozadia

o vyznam projektového dennika — pisat’ si datumy a stravené Casy nad kazdou
vykonanou aktivitou v ramci timového projektu; Redmine je ur¢eny primarne na
konkrétne Ulohy v ramci $printov.

Vyhodnotenie Uloh z predchadzajiceho Sprintu:

ID Popis Glohy Zodpovedny Termin Termin Stav
zaliatku | ukoncenia

1.7 | Git metodika a poskytnutie stru¢ného Matej 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncena
navodu na pouzivanie Gitu

1.8 | Analyza zdrojového kddu predoslého David 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokon¢ena
rieSenia a tvorba metodiky k pisaniu
zdrojového kodu

1.9 | Metodika pre pracu s Redmine Patrik 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncena
a nasadenie pluginu SCRUM na server

1.10 | Analyza Doxygenu Martina 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokon¢ena

1.11 | Analyza OpenCV Marek 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokon¢ena

1.12 | Analyza osgArt Marek, Matej 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncena

1.13 | Analyza OpenSceneGraph Dusko 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncend

1.14 | Testovanie verzii potrebnych kniznic Jan 14.10.2013 | 21.10.2013 | Dokoncena
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Ulohy do druhého $printu:

ID Popis Glohy Zodpovedny Termin Termin Stav
zaciatku | ukoncenia

2.1 | Fixacia kompila¢nych chyb Dévid, Jan, 22.10.2013 | 05.11.2013 Riesena
v predchadzajlicom programe, ktory sa | Matej
nachadza na GitHub

2.2 | Nasadenie Gitu na vlastny stroj vsetci 22.10.2013 | 05.11.2013 RieSena
a osvojenie si manualov k tomu

2.3 | Pokrocila analyza osgART, skimanie Marek, Matej 22.10.2013 | 05.11.2013 Riesena
vyuzitia kniznic v existujucom rieSeni

2.4 | Prihlaska na TP Cup Marek 22.10.2013 | 05.11.2013 Riesena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme skompletizovali vysledky prvého Sprintu a identifikovali zakladné product
backlogy. Prvé tlohy do druhého $printu boli rozdelené.
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A.5 Zapis zo stretnutia ¢. 5 timu €. 5

Téma stretnutia: Dalsie planovanie druhého $printu, identifikovanie budtceho stavu pre

zaciatok tretieho Sprintu

Déatum stretnutia; 28.10.2013

Cas stretnutia: 18:00 — 19:40

Miesto stretnutia: Laboratorium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ucastnici: Bc. Dusko Dogandzi¢ Bc. David Dur¢dk  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Soés Bc. Martina Trégerova
Ing. Peter Kapec, PhD.

Zapisovatel’ Bc. Patrik Hlava¢

Veduci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Hlavné témy stretnutia:

O

o

Marek zahajoval stretnutie; analyza OpenCV skompletizovana, kompila¢né chyby
V programe V stave riesenia

Martina o analyze Doxygen: automatickd tvobra HTML dokumentov,
generovanie dokumentacie, pisanie komentdrov ru¢ne podla metodiky, nie
automaticky

Marek navrhuje pracovat nad fungujlcou verziou arieSit simultanne
rozpoznavanie tvare popri oprave kompila¢nych chyb

Marek potvrdil vedicemu odovzdanie prihlasky na TP Cup

Matej a David pripomenuli, Ze riesia fixaciu kompila¢nych chyb v starej verzie
vedici povedal, ze mieni zmenit' cmake kvoli pouzivaniu externych kniznic —
0sgART, pripadne Kinect moze byt problematické, tento Cmakelist.txt by mal
byt lepSi ako ten stary; zdroven oznamil timu, Ze na jeho notebooku Slo
skompilovat’ program

veduci taktiez objasnil, Ze k 0sgART pravdepodobne bude potrebné buildovat
kniznicu, kym k OpenCV existujd aj binarky

Jan pospajal navody instalovania programu na rdzne platformy.

e Dalsie témy stvisiace s druhym $printom:

o

veddci sa stimom dohodol, Ze analyza sa skompletizuje v ramci aktudlneho
Sprintu ad’alej uz bude rieSitt primarne implementacné, resp. navrhovo
implementacné Casti projektu
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o veduci zdoraznil, ze je vhodné postupovat’ pri analyzach jednotlivych technoldgii
tak, aby analyzujuci ¢len timu aj realne vyuzil tieto vedomosti
Déavid a Matej konkretizovali chybné ¢asti programu s vedicim
veduci o 3DVisual: niekto ma zobrat'ako Ulohu ovladanie zdrojového kodu — nie
do detailov, ale je prospesné vediet' poskytnut' informacie ostatnym c¢lenom
ohl'adom tried, modulov, funkcionalit v kode aspon v§eobecne

o tak ako je potrebné dokoncit’ analyzu, je treba to mat’ uz aj zdokumentované —

prvé odovzdavanie sa blizi

o tim by mal zistit' chod importovania ARToolkit, a tiez prehibit vedomosti o
OSGart , ¢i jeho pridand hodnota je dostatocna pre tento projekt
o ini by si mali naStudovat Kinect — akd je jeho podpora v C++, resp. jeho

spolupraca s kniznicami

o plan do buddcnosti: do konca semestra minimalne vyrieSit' rozpoznavanie tvare

a detekciu znacky.

e Vyhodnotenie Uloh z predchadzajuceho Sprintu:

ID Popis Glohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaliatku | ukoncenia

2.1 | Fixacia kompilaénych chyb David, Jan, 22.10.2013 | 05.11.2013 Riesena
v predchadzajlicom programe, ktory sa | Matej
nachadza na GitHub

2.2 | Nasadenie Gitu na vlastny stroj vsetci 22.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
a osvojenie si manualov k tomu

2.3 | Pokrocila analyza osgART, skimanie Marek, Matej 22.10.2013 | 05.11.2013 RieSena
vyuzitia kniznic v existujicom rieSeni

2.4 | Prihlaska na TP Cup Marek 22.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
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Nové ulohy do druhého $printu:

ID Popis ulohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaciatku | ukoncenia

2.5 | Rozpoznanie tvare Marek 28.10.2013 | 05.11.2013 Riesena

2.6 | Globalny pohl'ad na program Dévid 28.10.2013 | 05.11.2013 Riesena

2.7 | Analyza Kinectu a spolupracujicich Daniel, Patrik 28.10.2013 | 05.11.2013 RieSena
kniznic

2.8 | Merge projektu v Git Dévid, Matej 28.10.2013 | 05.11.2013 RieSena

2.9 | Analyza 0sgART Jan, Martina 28.10.2013 | 05.11.2013 RieSena

2.10 | Uprava 3Dvisual pre novsie verzie Jan 28.10.2013 | 05.11.2013 Riesena
kniznic

2.11 | Prezentacia SCRUM (SCRUM panel) Marek, Martina, | 28.10.2013 | 05.11.2013 RieSena

Patrik

2.12 | Spojenie analyz do dokumentécie Daniel 28.10.2013 | 05.11.2013 RieSena

2.13 | Skompletizovanie Git metodiky Matej 28.10.2013 | 05.11.2013 Riesena

2.14 | Aktualizacia webstranky Patrik 28.10.2013 | 05.11.2013 Riesena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme konzultovali ¢iasto¢né vysledky druhého Sprintu a rozdelili sme si d’alSie, nové
alohy v ramci $printu.
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A.6 Zapis zo stretnutia ¢. 6 timu €. 5

Téma stretnutia: Vyhodnotenie druhého $printu, premyslenie product backlogov a na

zaklade toho identifikécia tloh do tretieho Sprintu

Déatum stretnutia; 04.11.2013

Cas stretnutia: 18:00 - 19:35

Miesto stretnutia: Laboratérium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ucastnici: Bc. Dusko Dogandzi¢ Bc. David Dur¢dk  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Soés Bc. Martina Trégerova

Zapisovatel”:

Ing. Peter Kapec, PhD.
Bc. Martina Trégerova

Veduci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Hlavné témy stretnutia:

o
o

Patrik zahdjil stretnutie, vyjadril sa k vyriesenym tloham v druhom S$printe

Marek zmienil, ze jeho praca v druhom Sprinte prebehla rychlejsie ako to
ocakaval, a rad by uz jeho riesenie dopracoval do pdvodného programu; navrhuje
spravit’ uz merge

veddci sa vyjadril k zmenam, ktoré spravil v branch vetve — Matej sumarizoval,
ze na Linux ide bezproblémovo, Visual Studio kompilator vSak mal problémy na
Windows, tento problém sa rieSil na stretnuti do velkej miery: prilinkovanie
libnoise kniZnice je tym padom aj tloha do $printu

veduci zaroven informoval tim, Ze problémy s PNG sa daju riesit’ v Qt ako
resources

veduci nasiel d’alSiu chybu v pévodnom rieSeni: program sa snazi pripojit’ na
databdzu aj v pripade, ked’ by to uZz nemal robit, navySe ta istd funkcia rie$i
nacitanie grafu a pripajanie na databazu

d’als$im problémom v budtcnosti moze byt neefektivny kod v programe; vybrat’
¢o najviac include, pokial’ mozné — lepsie je pouzivat’ preddeklarované premenné
refaktor kodu ako takého je tiez ziadtce, pokusit’ sa prepojit’ program s viacerymi
dll a identifikovat’ nové podmoduly, nasledne ich aj tak zmenit' v kdde — vSetky
tieto nedostatky v programe vsak st ulohy, ktoré si netreba davat’ ako elitne
prioritné, ale riesit’ by sa mali

d’alsie pripomienky k analyzam: ARToolkit je stale problematicky, treba sa
pozriet' aj na alternativy, ale tam asi cesta nevedie, kedZe nieCo iné spojit
s 0SgART pdjde pravdepodobne t'azko.
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Dalsie témy a planovanie treticho $printu:

o

na zéklade predoslého Sprintu a davnejSie definovanych product backlogov sa
identifikovali noveé Ulohy, tie boli znazornené aj na tabuli

ked’ze boli tlohy v druhom Sprinte, ktoré potrebujii pokracovanie, nakol’ko ich
zlozitost’” presahuje moznosti dvojtyzdiiového Sprintu, tie ostali s rovnakym
pomenovanim aj v tretom $printe

vSetky ulohy boli ohodnotené metédou ,,planning poker” a nasledne si kazdy
vybral tlohu, ktorti bude riesit’ v prisluSnom $printe.

Retrospektiva po druhom S$printe:

O

tim sa sustredil hlavne na identifikaciu tych procesov (postupov), v ktorych by rad
pokracoval, resp. ktoré by zacal alebo zahodil, t.j. pouzivala sa primarne technika
podobna k The Wheel

tim sa dohodol, Ze by sa malo zacat’ implementovat’ viac, hlavne sa koncentrovat’
na novovytvorené casti

SCRUM Kkarti¢ky a ohodnocovanie pouzivatel'skych pribehov (pripadne z toho
vyvodenych dloh, ktorych nie je v tomto projekte prili§ vel'a) tiez patri do skupiny
start doing

prestat’ by sa malo analyzou — priamo suvisi s tym, Ze sa hlavny déraz kladie na
implementaciu

pokracovat’ v stretavkach, resp. CastejSie meetingy (more of)

podl'a techniky Mad, Sad, Glad tim identifikoval progres v analyzach ako Glad,

kym multiplatformovy vyvoj (jeho néasledkom je viacero testovani) ako Sad.

Vyhodnotenie ostavajucich tloh v druhom $printe:

ID Popis ulohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zafiatku | ukoncenia

2.1 | Fixacia kompila¢nych chyb David, Jan, 22.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
v predchadzajlicom programe, ktory sa | Matej
nachadza na GitHub

2.3 | Pokrocila analyza osgART, skimanie Marek, Matej 22.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
vyuzitia kniznic v existujiicom rieseni

2.5 | Rozpoznanie tvére Marek 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena

2.6 | Globalny pohl'ad na program David 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
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2.7 | Analyza Kinectu a spolupracujucich Daniel, Patrik 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
kniznic
2.8 | Merge projektu v Git Déavid, Matej 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
2.9 | Analyza 0sgART Jan, Martina 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
2.10 | Uprava 3Dvisual pre novsie verzie Jan 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokonéena
kniznic
2.11 | Prezentacia SCRUM (SCRUM panel) Marek, Martina, | 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokonéena
Patrik
2.12 | Spojenie analyz do dokumentécie Daniel 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
2.13 | Skompletizovanie Git metodiky Matej 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
2.14 | Aktualizacia webstranky Patrik 28.10.2013 | 05.11.2013 | Dokoncena
e Ulohy do treticho $printu:
ID Popis Glohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaCiatku | ukoncenia
3.1 | 0sgART — prieskumné prototypovanie Martina 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
3.2 | Kinect — prieskumné prototypovanie Daniel, Patrik 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
3.3 | Import rozpoznania tvare do programu | Marek 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
3.4 | Globalny pohl'ad na program David 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
3.5 | Zmena pozadia v programe Dusko 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
3.6 | Import OpenCV do programu Marek 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
3.7 | Spbsob rozbitia programu na moduly Matej 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
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3.8 | Uprava 3Dvisual pre novsie verzie Jan 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
kniznic
3.9 | Oprava libnoise David 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme vyhodnotili vysledny stav po druhom S$printe, vykonali k nemu retrospetivu

a naplanovali sme si treti $print uz aj s rozdelenymi tulohami.
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A.7 Zapis zo stretnutia ¢. 7 timu €. 5

Téma stretnutia: Zhodnotenie doterajSieho priebehu Sprintu a jeho d’alSie planovanie
Datum stretnutia: 11.11.2013

Cas stretnutia: 16:00 — 18:20

Miesto stretnutia: Laboratorium pocita¢ového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ugastnici: Bc. Dusko Dogandzié Bc. David Dur¢ak  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Sods Bc. Martina Trégerova
Ing. Peter Kapec, PhD.

Zapisovatel’: Bc. David Durcak

Veduci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Hlavné témy stretnutia:

o

Martina zahajila stretnutie a vyjadrila sa postupne k uloham, ktoré sa rieSia
V rdmci treticho Sprintu

Marek sa vyjadril k importovaniu rozpoznania tvare do celkového programu —
rieSenie ulohy je uZz v pokro¢ilom §tadiu, implementacia nie je v kompletnom
stave, ale uz sa istd Cast do programu importovala, zarovein sa odstranili
vV programe zbyto¢né hlavicky; podla jeho odhadu by mal byt dalsi tyzden
Vv ramci Sprintu idealny na vyrieSenie tlohy

Martina aJan o prieskumnom prototypovani 0sgART a ARToolkit: druhy
menovany je uz zastaraly ama menSiu podporu, srozbehanim o0sgART sa
vyskytli problémy, ale ostava hlavne sa dozvediet’, ¢o by nam v projekte priniesol
0SgART a ¢o Kinect — aké st moznosti ich prepojenia, nakol’ko ich vyuzijeme;
moze sa stat’, ze sa budeme primarne koncentrovat’ len na OpenCV a OpenNlI
Daniel a Patrik nemali v tyzdni moznost’ pracovat’ priamo s Kinectom, ked’Ze sa
zariadenie nenachadzalo v Skole, ale pocas stretnutia rozbehali prikladove
zdrojové kody pre Kinect, ktoré poskytovala kniznica OpenNI a NITE

Déavid preukazal progres v globalnom prehl'ade o programe, uz je k dispozicii na
Dropbox viacero dokumentov (diagramov), ktoré znazornuji modularitu
a organizovanie zdrojoveho kddu, dalsi tyzden by mal byt postacujuci na
vyrieSenie ulohy

Dusko sa vyjadril, Ze zmenu pozadia v programe je mozné vykonat' a existuje
k tomu aj funkcia, ktora by to mala priamo riesit’ — implementaciu si predstavuje
tak, Ze tato funkcionalita by sa pre pouZzivatel'a zobrazovala ako opcionélna
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o

Matej riesil rozbitie programu na moduly, sietové nastavenia a databdzu je
vhodné odpojit' - veduci schvalil, ze databiza sa nech ani nerie$i, idedlnym
vystupom pre tento proces by mohli byt’ aj dll subory

David o oprave libnoise: je to vyrieSené, eSte sa tam nie¢o ma zakomponovat
a otestovat’.

o Dalsie témy na stretnuti:

o

vedlci projektu obozndmil tim snévrhom, ktory mu prezentovala Martina
ohl'adom architektary programu — po dohode stimom sa bude pokracovat
v trende, aky nastavil aj Marek pri detekcii tvare, t.j. najprv vyriesit' samostatne
danu funkcionalitu a potom ho integrovat’ do celkového programu ako modul
vedici sa detailnejSie vratil k 0SgART a ARToolkit, ¢i vobec vie tim ako chce
tieto kniznice vyuzit, po dohode to budu riesit’ v tomto tyzdni eSte aj osobne,
treba brat’ do ohladu aj to, do akej miery sa da implementovat’ poziadavky
s OpenNI pre Kinect a, hlavne, ako mézu tieto kniZnice spolupracovat’

veduci zaroven este pripomenul Davidovu alohu: do akej miery vie identifikovat’
konkrétne moduly v programe; nasledne nakreslili na tabulku kostru programu —
Davidov navrh je, aby sa novovytvarana ¢ast oddelila od starého rieSenia aj
v GUI toolbare

veduci vyzdvihol Marekovo rieSenie s rozpoznanim tvare: je to vhodny postup;
taktiez zdoraznil, Ze v zésade pre kazdy d’alsi pouzivatel'sky pribeh pdjdu vlastné
namespacy — Marek dodal, Zze on sam vo svojom rieSeni vyuzil dva namespacy
d’alsie identifikované pribehy do backlogu: rozpoznavanie gest a program aby
nerobil skoky pri centralizovani pohl'adu, ale sa ten proces vizualizoval

skusali sa priklady s Kinectom, veduci pripominal aj, ze s o0sgART by sa tiez mali
vyskusat’ niektoré dostupné priklady

OpenCV popritom, ze by nemal mat’ problémy so spolupracou s OpenNI, taktiez
moze aj sluzit’ ako alternativa v tom pripade, ze Kinect nie je k dispozicii

Martina pripomenula dokumentaciu, ktord by mala byt hotovd do zaciatku
nového Sprintu, ked’Zze v buducom tyzdni sa koné prvé odovzdavanie.

Ulohy v tretom $printe (posledny dodefinovany po tomto stretnuti):

ID Popis Glohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaliatku | ukondenia
3.1 | 0sgART — prieskumné prototypovanie Martina 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
3.2 | Kinect — prieskumné prototypovanie Daniel, Patrik 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
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3.3 | Import rozpoznania tvare do programu | Marek 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
3.4 | Globalny pohl'’ad na program Dévid 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
3.5 | Zmena pozadia v programe Dusko 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
3.6 | Import OpenCV do programu Marek 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
3.7 | Spbsob rozbitia programu na moduly Matej 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
3.8 | Uprava 3Dvisual pre novsie verzie Jan 05.11.2013 | 18.11.2013 Riesena
kniznic
3.9 | Oprava libnoise David 05.11.2013 | 18.11.2013 RieSena
3.10 | Integrovanie dokumentov do Daniel 11.11.2013 | 18.11.2013 Riesena

dokumentacii

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme diskutovali o0 aktudlnom stave treticho Sprintu a identifikovali sme aj nové
pribehy do product backlogu, ktoré sa budu riesit’ v nadchadzajtcich Sprintoch.
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A.8 Zapis zo stretnutia ¢. 8 timu €. 5

Déatum stretnutia; 18.11.2013

Cas stretnutia:

Ucastnici:

Téma stretnutia: Zhodnotenie tretieho $printu a planovanie $tvrtého
18:00 — 21:10

Miesto stretnutia: Laboratérium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)
Bc. Dusko Dogandzi¢ Be. Dévid Dur¢dk  Bc. Jan Handzu§
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Sods Bc. Martina Trégerova

Zapisovatel’:

Ing. Peter Kapec, PhD.
Bc. Jan Handzus

Veduci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Hlavné témy stretnutia:

o

David zahdjil stretnutie a postupne sa vyjadril k GUloham — riesitelia prebrali slovo
od neho

Marek importoval spolu s OpenCV uz aj konkrétnu detekciu tvare do softvéru —
d’alej uz mieni riesit, ako sa dopracovat’ k 3D efektu v grafe

Matej sa vyjadril k modularite programu a s tym suvisiacou refaktorizaciou kédu:
problémom je, Ze st triedy az prili§ previazané, ¢o nikdy nie je optimalne; vedici
navrhuje, aby sa aspon jednozna¢ne oddeliteI'né ¢asti rozbili, dobrym kandidatom
je sietové pripojenie v programe

David k tomu povedal, ze triedy Data a Model by sa tiez mali dat’ oddelit’

Déavid skompletizoval dlohu o globalnom programe, momentalne identifikoval
problémy s pochopenim fungovania kamery v OSG — veduaci navrhol mozné
rieSenie aj s OpenGL, pripadne s inymi projekciami

Daniel a Patrik 0 OpenNI: verzia 2 vyzera najsl’ubnejSie pre pracu na projekte
(Marek sa pridava k nazoru), kym priamo na stretnuti sa otestoval aj na Linuxe
Kinect — drivery, ktoré poskytuje instalacia OpenNI2 boli validné

veduci zdoraznil, aby sa prislo na to, aké vystupy vracia kniznica a nasledne ako
tieto vystupy vie vyuzit’ napr. OSG

Martina aJan zhodnotili, Ze 0sgART nie je vhodné vyuzit' pre ciele tohto
projektu, veduci navrhol pozriet’ sa na kniznicu ArUco — vyskuSat’” dostupné
priklady a zistit’, ako sa da ziskat’ translatna matica znacky

Dusko sa vyjadril k zmene pozadia — tloha vyrieSena, ostiva doladit’ mensSie
problémy, ktoré suvisia s chybami predoslej implementacie

A-23



A Zdpisnice zo stretnuti

o Jan vyriesil aktualizdciu OSG v programe — je to otestované anachadza sa
v develop vetve, pricom boli vymazané nepouzivané premenné a pridané ifdef
bloky pre chod programu na OS X.

Dalsie témy na stretnuti:

o veduci upozornil, ze v kode by sa nemali nachadzat’ 0 pri priradeniach pre pointre,

ale NULL

o striktnejSia verzia kompilatora so zmenenymi parametrami vo Visual Studio
nefungovalo, takze takéto takato podoba testovania kodu bude mozné skor len

v Linux prostredii

o dokumentacia eSte finiSuje v den stretnutia, kedze aj samotny koniec $printu bol
definovany na pondelnajsie dni, takze vytlacend verzia bude dostavend vediicemu

Vv priebehu tyzdna

Vyhodnotenie Uloh z tretieho $printu:

ID Popis ulohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaliatku | ukondenia
3.1 | 0sgART — prieskumné prototypovanie Martina 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokoncena
3.2 | Kinect — prieskumné prototypovanie Daniel, Patrik 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokonc¢ena
3.3 | Import rozpoznania tvare do programu | Marek 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokonc¢ena
3.4 | Globalny pohl'ad na program Dévid 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokoncena
3.5 | Zmena pozadia v programe Dusko 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokonc¢ena
3.6 | Import OpenCV do programu Marek 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokoncena
3.7 | Spbsob rozbitia programu na moduly Matej 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokoncena
3.8 | Uprava 3Dvisual pre novsie verzie Jan 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokonc¢ena
kniznic
3.9 | Oprava libnoise Déavid 05.11.2013 | 18.11.2013 | Dokoncena
3.10 | Integrovanie dokumentéacie Daniel 11.11.2013 | 18.11.2013 | Dokon¢ena
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Ulohy do §tvrtého $printu:

ID Popis Glohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zafiatku | ukoncenia
4.1 | Pohyb kamery podla tvare Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
4.2 | Vypocet pozicie oc¢i Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
4.3 | Import rozpoznania tvare do programu | Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.4 | Metoda pre vypocet novej pozicie David 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
kamery podl’a tvare
4.5 | Najdenie Specialnej projekcie Dévid 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
4.6 | Oprava chyb pre opciu apply Dusko 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.7 | Vytvorit ikonu Dusko 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
4.8 | Vytvorenie modulov Matej 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.9 | Uprava *.h stiborov a CMakeLists Matej 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.10 | Import ArUco a jeho testovanie Martina 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.11 | ArUco a jeho prepojenie s OSG Jan 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.12 | Zmena pozadia za realnu scénu Jan 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.13 | Impoert OpenNI do programu Daniel 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.14 | Rozpoznavanie gest Patrik 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme vyhodnotili treti $print a naplanovali si Glohy na d’alsi. Nasledne sme ohodnotili
zlozitost” Uloh a priradili ich. Niektoré ulohy boli eSte v tent deil rozbité na d’alSie podulohy,
hlavne ArUco ako nova kniZznica potrebuje rozsiahlejsiu analyzu a testovanie v tomto prostredi,

tym padom bolo mozné vytvorit’ mensie podulohy — v Redmine je zobrazeny uz tento tvar.
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A.9 Zapis zo stretnutia ¢. 9 timu €. 5

Téma stretnutia: Revizia doterajSieho priebehu Stvrtého $printu

Aktudlny Sprint: Stvrty $print

Datum stretnutia: 25.11.2013

Cas stretnutia: 18:00 — 20:05

Miesto stretnutia: Laboratorium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ucastnici: Bc. Dusko Dogandzi¢ Bc. David Dur¢dk  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel So6s Bc. Martina Trégerova
Ing. Peter Kapec, PhD.

Zapisovatel’: Bc. Dusko Dogandzié¢

Veduci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Hlavné témy stretnutia:

O

Jan zahdjil stretnutie — najprv sa vyjadril k vlastnym tloham,

testoval vetvu, ktor( vytvoril vedici — netspesne,

nain$taloval ArUco a presiel vsetky priklady, nie vSak kazdy zdrojovy kod; v
blizkej dobe nasleduje import ArUco do softvéru,

Marek a jeho tloha (pohyb kamery podla tvare) je uz v takom $tadiu, Ze sa moze
spravit’ spojenie vetvy s develop vetvou, kym jeho vetva bude znovuvytvorend,
aby sa pracovalo na ulohe d’alej, napr. je mozné este vyrieSit' vzdialenost’ hlavy
od kamery,

Dévid prezentoval vedicemu implementaciu pohybu kamery podl'a tvare, rieSenie
bolo schavelné veducim — v pokracovani $printu treba vyrieSit’ eSte zapracovanie
hibky a korekciu projekcie,

veduci eSte navrhol doplnenie osi o koordinaty do scény, aby sa pri vyvoji dalo
lepsie orientovat’ pri posunoch,

Matej o Uprave *.h stborov a CMakeLists: niektoré hlavickové subory sa ani
nepouzivaju — napr. v triedach, ktoré rieSia databazu,

veduci k tomu dodal, ze principialne by mali byt vSetky zahrnutia suborov
v header stboroch, getter a setter funkcie mozu byt teoreticky aj implementované
Vv tychto stiboroch, vSetko ostatné len deklarovat’,

Matej d’alej povedal o iprave, Ze mu program padal pocas testovania na jednej
triede; niektoré nepouzivané Casti kodu vsak zmazal alebo zakomentoval,

Daniel k importu OpenNI a NiTe: uprava CMakeLists eSte neprebehla, bola len
vytvorena vlastna develop vetva pre tento proces — nie je to pripade OpenCV,
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ktora po instalacii obsahuje aj subor pre Cmake, bude treba importovat’ OpenNI aj
NiTe spdsobom, Ze sa pre ne vytvori CmakeLists subor

veduci navrhol, Ze by potencidlne vedel upravit Makefile pre kniznicu
nachadzajicu sa na GitHub repozitari OpenNI a taktiez povedal, Zze videl jedno
rieSenie v 0sgART prikladoch, kde bola vyriesena problematika importu OpenNI
Patrik do svojho riesenia (detekcia ruky a gest) uspesne zahrnul prikladové
zdrojové kody, ktoré by mali byt’ sucastou softvéru po importovani OpenNI

o Dusko zacal riesit’ svoje tlohy, ale eSte v nich prili§ nepokrocil.

Dalsie témy na stretnuti:

o veduci priSiel s poziadavkou, aby sa do urcitej miery upravilo aj grafické

rozhranie programu,

o veduci taktiez zdoraznil, ze na zaCiatku vyvoja je vhodné este Castejsi merge,
nakol'ko pouzivame nové kniznice v projekte, tym padom je dobré ich mat’ ¢o
najskor v hlavnej develop vetve,

o veduci eSte nemal Cas preéitat’ si dokumentaciu, dostane sa k tomu Vv priebehu

tyzdiia.

Ulohy do §tvrtého Sprintu:

ID Popis ulohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaciatku | ukoncenia
4.1 | Pohyb kamery podl'a tvare Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.2 | Vypocet pozicie oc¢i Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
4.3 | Import rozpoznania tvare do programu | Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.4 | Metoda pre vypoclet novej pozicie Déavid 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
kamery podl'a tvare
4.5 | Ngjdenie Specialnej projekcie Dévid 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.6 | Oprava chyb pre opciu apply Dusko 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
4.7 | Vytvorit ikonu Dusko 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.8 | Vytvorenie modulov Matej 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
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4.9 | Uprava *.h stiborov a CMakeL ists Matej 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.10 | Import ArUco a jeho testovanie Martina 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.11 | ArUco a jeho prepojenie s OSG Jan 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.12 | Zmena pozadia za realnu scénu Jan 19.11.2013 | 02.12.2013 RieSena
4.13 | Impoert OpenNI do programu Daniel 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena
4.14 | Rozpoznavanie gest Patrik 19.11.2013 | 02.12.2013 Riesena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme hodnotili doteraj$i priebeh S$tvrtého Sprintu a prezentovali veducemu
implementované Casti projektu.
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A.10 Zapis zo stretnutia ¢. 10 timu ¢. 5

Téma stretnutia: Vyhodnotenie §tvrtého $printu, naplanovanie finalneho v zimnom semestri
Aktudlny Sprint: Piaty Sprint
Datum stretnutia: 02.12.2013
Cas stretnutia: 16:00 — 18:50
Miesto stretnutia: Laboratdrium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)
Ugastnici: Bc. Dusko Dogandzié¢ Bc. David Dur¢dk  Bc. Jan Handzus
Bc. Patrik Hlavac Bc. Marek Jakab Bc. Matej Marconak
Bc. Daniel Sods Bc. Martina Trégerova
Ing. Peter Kapec, PhD.
Zapisovatel Bc. Daniel Sods

Veddci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Hlavneé témy stretnutia:

o

Dusko zah4jil stretnutie a oslovil riesitel'ov jednotlivych uloh,

Marek vyriesil pohyb kamery podl'a tvare, veduci v§ak navrhuje, aby sa spajanie
vetiev rieSilo najprv cez pull requesty,

Déavid prezentoval veducemu zmenu projekcie, ktora esSte nerieSi vzdialenost’
tvare

d’alej David s Matejom a veddcim hl'adali chyby v CmakeLists ArUca; problém
bol vyrieSeny acaka sa na commit vediceho na GitHub, takisto ako aj na
Matejov, ktory aktualizuje zmeny v CmakeL.ists,

Marek, Matej a David riesili konflikty procesu spajania Marekovej vetvy do
develop vetvy,

veduci eSte navrhol doplnenie osi o koordinaty do scény, aby sa pri vyvoji dalo
lepsie orientovat’ pri posunoch,

Dusko vyriesil svoju ulohu vytvorenia ikonky, ¢iasto¢ne aj opravu chyby pre
opciu Apply v programe, konflikty riesil s veducim,

Matej preukazal progres v rozbiti programu do modulov, ku koncu stretnutia
s vedtcim vyriesili prvy fakticky refaktoring kodu, t.j. vytvoril sa prvy .dll stbor,
Martina uz testovala ArUco, program prezentovala vedicemu, a diskutovali
0 napojeni grafu na znacku,

Jan si nainstaloval ArUco taktiez, ale okrem testovania funkcionality kniZnice,
Patrik nad’alej testoval Kinect, jeho program — rieSeny zatial' samostatne mimo
3DSoftviz — prezentoval veducemu, ktory zaroven pripomenul, aby sa
koncentrovalo uz na napojenie kniznic na program, napr. rieSenie cez Glut urcite
nevyuzijeme v nasom softvéri, ked’Ze grafické rozhranie sa riesilo v Qt aj doteraz,
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o Daniel ukézal vytvorené .cmake subory, ktoré maju riesit’ linkovanie knizni¢nych
stborov do projektu, na svojom lokalnom stroji zmenil aj CmakeLists — testoval
to uspesne spolocne s veducim na stretnuti, zatial' sa vSak tato funkcionalita
planuje riesit’ vyluéne na Windows.

Dalsie témy na stretnuti:

o tim sa dohodol na tom, Ze ulohy v piatom tyZzdni rozdeli ako Standardne na dva
tyzdne, aj ked’ to presahuje rdmec semestra — vyclenia sa tlohy, ktoré planuje tim
doriesit’ do odovzdavania dokumentacie,

o nevyrieSené ulohy sa naplanovali na d’alsi $print — tieto Glohy nemali dopad na
rieSenie ostatnych a ich priorita nebola prvorada.

Ulohy vo $tvrtom Sprinte:

ID Popis ulohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaciatku | ukoncenia
4.1 | Pohyb kamery podl'a tvare Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.2 | Vypocet pozicie o¢i Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.3 | Import rozpoznania tvare do programu | Marek 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.4 | Metdda pre vypoclet novej pozicie David 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
kamery podl'a tvare
4.5 | Najdenie $pecialnej projekcie David 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.6 | Oprava chyb pre opciu apply Dusko 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.7 | Vytvorit’ ikonu Dusko 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.8 | Vytvorenie modulov Matej 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.9 | Uprava *.h stiborov a CMakeL ists Matej 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.10 | Import ArUco a jeho testovanie Martina 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
4.11 | ArUco a jeho prepojenie s OSG Jan 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
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4.12 | Zmena pozadia za redlnu scénu Jan 19.11.2013 | 02.12.2013 | NevyrieSena
4.13 | Impoert OpenNI do programu Daniel 19.11.2013 | 02.12.2013 | NevyrieSena
4.14 | Rozpoznavanie gest Patrik 19.11.2013 | 02.12.2013 | VyrieSena
e Ulohy do piateho $printu:
ID Popis ulohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaliatku | ukoncenia
5.1 | Vytvéranie modulov Matej 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.2 | Vypocet vzdialenosti tvare od kamery Marek 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.3 | Projekcia podl'a vzdialenosti David 03.12.2013 | 16.12.2013 RieSena
5.4 | Import OpenNI2 a NiTe2 Daniel 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.5 | Import ArUco Jan, Martina 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.6 | Statické testovanie Dusko 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.7 | Aktualizacia webstranky Patrik 03.12.2013 | 16.12.2013 RieSena
5.8 | Tvorba dokumentacii Daniel 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.9 | Zmena pozadia za realnu scénu Jan 03.12.2013 | 16.12.2013 RieSena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme vyhodnotili §tvrty Sprint a naplanovali sme findlny pre zimny semester.
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A.11 Zapis zo stretnutia ¢. 11 timu €. 5

Téma stretnutia: Revizia k doterajsSiemu priebehu piateho $printu
Aktudlny Sprint: Piaty Sprint
Datum stretnutia: 09.12.2013

Cas stretnutia:

17:00 — 18:40

Miesto stretnutia: Laboratorium pocitacového videnia a pocitacovej grafiky (UAI FIIT)

Ucastnici:

Zapisovatel’

Bc. Dusko Dogandzi¢ Be. Dévid Dur¢dk  Bc. Jan Handzu§
Bc. Patrik Hlava¢ Bc. Marek Jakab Bc.Daniel Soos
Bc. Martina Trégerova

Ing. Peter Kapec, PhD.

Bc. Daniel Sods

Veddci stretnutia: Ing. Peter Kapec, PhD.

Priebeh stretnutia:

e Hlavneé témy stretnutia:

o

o

David prezentoval svoju Ulohu vedicemu,

Marek sa zapojil do diskusie a informoval tim o navratovych hodnotach OpenCV
— $truktira, kde sa udrziava obraz z kamery je k dispozicii,

tim sa zhodol na sposobe, akym vyriesi spolupracu tejto podalohy s OpenCV,

Jan riesil zmenu pozadia, S veducim riesili konflikty a zaroven nasli spdsob
konvertovania OpenCV obrazku do 0sg,

Martina prezentovala svoj program s vyuzitim ArUco,

Dusko dlho konzultoval svoju ulohu s veducim — ukazal mu ako méze fungovat’
cppcheck v projekte, otestovali to a dohodli sa na tom, ako bude prebiehat
testovanie tymto nastrojom,

Daniel oznamil, Ze riesil zatial’ len dokumentaciu v priebehu tohto Sprintu.

e Dalgie témy na stretnuti:

o

veduci priniesol vytlatentt dokumentaciu z minulého odovzdévania, aby sa to
mohlo dat’ dopliiat,

tim s veducim sa dohodol, Ze prvoradé je teraz vyriesit dokumentaciu, samotny
prototyp ako obsah elektronického média je mozné odovzdat aj po odovzdani
dokumentacie, ked’ sa vyrieSia vSetky spojenia aktualne rieSenych funkcionalit do
develop vetvy,

veduci atim sa dohodli, Ze projekt a bude riesit’ aj medzisemestralne, ak bude
potreba, pripadd aj moznost' stretnutia, hlavne je vsSak doélezité pouzivat
aktivnejSie mailing list,
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o tim si pripomenul prezentaciu v rdmci predmetu Manazment v informaénych
systémoch: presli sa jednotlivé body, ktoré sa tykaji prezentacie.

Ulohy v piatom 3printe:

ID Popis Glohy Riesitel’ Termin Termin Stav
zaliatku | ukondenia

5.1 | Vytvaranie modulov Matej 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.2 | Vypocet vzdialenosti tvare od kamery Marek 03.12.2013 | 16.12.2013 RieSena
5.3 | Projekcia podl'a vzdialenosti David 03.12.2013 | 16.12.2013 RieSena
5.4 | Import OpenNI2 a NiTe2 Daniel 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.5 | Import ArUco Jan, Martina 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.6 | Statickeé testovanie Dusko 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.7 | Aktualizacia webstranky Patrik 03.12.2013 | 16.12.2013 RieSena
5.8 | Tvorba dokumentécii Daniel 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena
5.9 | Zmena pozadia za realnu scénu Jan 03.12.2013 | 16.12.2013 Riesena

Zhodnotenie stretnutia:

Na stretnuti sme vyhodnotili doterajsi priebeh posledného S$printu v semestri a dohodli sa na
pokracovani tak tohto Sprintu ako aj celkového projektu.
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B Reporty z letného semestra

V letnom semestri nahradili zdpisnice vygenerované reporty zo systému Redmine v tvare
pdf stborov, ktoré zahffiaju rieSenie naSich tloh pre toto obdobie. Priloha B zdokumentuje

6 reportov vytvorenych za tento semester.
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B.1 Report ¢. 1 v letnom semestri

Sprintl

Issue: 15:‘1‘

Issue: 155

Issue: 156

Issue: 160

TP05 ARVis

autor/nazov/popis od - do

[Marek.Jakab] Camera singleton [20. 02. 2014] ->
Informacie o probleme: https://groups.google.com/forum/#!topic/teamtp05/ouoPuSTIH1k

Vytvorenie singletonu pre pouzivanie kamery, vzhladom na fakt, ze moze byt jej vyuzivanie

vyzadovane viacero modulmi

20. 02. 2014
Informacie o probleme: https://groups.google.com/forum/#!topic/teamtp05/ouoPuSTIH1k Vytvorenie singletonu pre pouzivanie
kamery, vzhladom na fakt, ze moze byt jej vyuzivanie vyzadovane viacero modulmi

03. 03. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/92a96172b42be08f5f1c612634b6a926d0edad 77 Zatial predbezna verzia. Nacrt
napadu. Singleton je spraveny, zistene poctu kamier momentalne cez otvorenie a zatvorenie ( inymi slovami, skusanie kolko
zariadeni otvori) = OpenCV neponuka priamo riesenie tohto problemu Dalsi problem pri zozname kamier a ich ID je pri odpojeni
kamery. Vtedy sa IDcka s najvacsou pravdepodobnostou reorganizuju. Nacrt GUI, treba este pridat event pre select a dokoncit
kod.

[Marek.Jakab] Napisanie abstraktu na IIT SRC [17. 02. 2014] -> [19. 02.
Vytvori abstrakt na IITSRC konferenciu. Navrhy su rozpracovane na 2014]
https://docs.google.com/document/d/1d169bhi8)3L5vgNXUel3IGSj98016N8ur3b4g376Qls/edit

Pripadne na mailing liste.

20. 02. 2014
Vytvori abstrakt na IITSRC konferenciu. Navrhy su rozpracovane na
https://docs.google.com/document/d/1d169bhi8)3L5vgNXUel3IGSj98016N8ur3b4g376Qls/edit Pripadne na mailing liste.

22, 02. 2014
Abstrakt bol napisany. Obsah na: https://docs.google.com/document/d/1d169bhi8)3L5vgNXUel3IGSj98016N8ur3b4g376Qls/edit +
Vykonana korekcia kolegami z timu Tlacena verzia odovzdana (Patrik).

[Marek.Jakab] Oprava optimalizacie rozpoznavania a uzavretie okna ->
GitHub vetva https://github.com/marconak/Arvis/tree/features-optimalisationFaceDetectio-
-Marek Odstranit problem vyskytu chyby pri najdeni objektu tvare na/za hranicou frameu.

Pridat event pre uzavretie okna rozpoznavania pri zavreti hlavneho okna programu. Nasledne

" vykonat pull request.

20. 02. 2014

GitHub vetva https://github.com/marconak/Arvis/tree/features-optimalisationFaceDetection-Marek Odstranit problem vyskytu
chyby pri najdeni objektu tvare na/za hranicou frameu. Pridat event pre uzavretie okna rozpoznavania pri zavreti hlavneho okna
programu. Nasledne vykonat pull request.

23. 02. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/324c79aa8fdddd3dcb4967b8de26083achb750fac closing event

24, 02. 2014

github commit: https://github.com/marconak/Arvis/commit/cc1e8d7d1a1903706c16f2016212347ccdab215e Odstranil som
predoslu verziu porovnavania ci je stvoruholnik okolo tvare len pripadnim "trasenim" Zmenil som to na sposob, ze v pripade ze sa
tvar nachadza priblizne na rovnakom mieste (threshold) ostava stvoruholnik rovnaky. Snazim sa touto zmenou sposobit co
najmenej nepotebnych zmien kde je pohyb tvarou sprevadzany celkovym trasenim vysledneho grafu. Ma to samozrejme aj
negativa, ako su mensie skoky (ktore su vsak lepsie ako vela malych skokov aj ked sa clovek nehybe) Napadlo ma, ze neskor ak
ostane cas mozeme to vyriesit pripadnou interpolaciou za urcity cas ci podobne.

[Patrik.Hlavac] Prezentdacia po zimnom semestri [23. 02. 2014] -> [24. 02.
Priprava pptx 2014]

1/7
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Issue: 161

Issue: 164

Issue: 157

TP05 ARVis

23. 02. 2014
cca 8 slajdov s fotkami a osnovou pre prednasajuceho

[Patrik.Hlavac] Kinect modul [23. 02. 2014] ->

[Patrik.Hlavac] Export tiloh z redmine [02. 03. 2014] ->
Evidencia Uloh Po kazdom stretnuti timu vyexportuje tim aktualny stav dloh zo svojho

systému manazmentu projektu, v Citatelnej a prehladnej forme, do dokumentu vo formate

PDF a vystavi ho na webovej stranke timu. Tim na stranke vystavuje a uchovava vsetky takto

exportované dokumenty. Tieto st zarover stcastou projektovej dokumentacie, ktora sa

odovzdava v kontrolnych bodoch.

[Matej.Marconak] Oprava warningov v ramci 3DVisual programu [18. 02. 2014] ->

20. 02. 2014

V rdmci programu pocas jeho vyvoja neboli nastavené prislusné parametre pre kompildciu pre detegovanie warningov, Cize
potencialnych problémov. V rémci zaciatku nového semestra je vhodné opravit, ¢o najvacsie mnozstvo tychto warningov.
Prislusny odkaz na Férum https://groups.google.com/forum/?hl=en#!topic/teamtp05/fUQfiHkKzD4

20. 02. 2014

Vytvorena prislusnd vetva na GitHube https://github.com/marconak/Arvis/tree/hotfixes-repairWarnings-Matej Oprava najCastejsie
sa opakujlcich warningov - konverzia typov
https://github.com/marconak/Arvis/commit/bb76fb7274ac5ffba710bedfc70d0c0a561e4938 Oprava Switch a zaciatok opravy
nevyuzivajlcich sa parametrov https://github.com/marconak/Arvis/commit/19f428b44148ad40a238a3c60659beafe6df9e7b

20. 02. 2014

Postupna oprava mensich warnings v najvacsich balikov v programe balik Data a Dao
https://github.com/marconak/Arvis/commit/39deca033c50a912c5ff3c10d47ef7fb560aaba2 balik Network
https://github.com/marconak/Arvis/commit/beb8858d0da4d52a891e558a2975eaa8d2100564 balik Layout
https://github.com/marconak/Arvis/commit/37116f267022744be236bflcfObef6445699987a

20. 02. 2014

Dokoncenie opravy nepouzivanych parametrov
https://github.com/marconak/Arvis/commit/b5bae9c7b309cc429b0dbf3f679a8120f36f2b80 Update konverzie medzi roznymi
typmi https://github.com/marconak/Arvis/commit/413fa3098c094209182d43d786e0bf5d194dec6f Testovanie v ramci platformy
Linux a Windows Testovanie ostatnych parametrov na odlahovanie warningov - ostava 147 Podpobnejsie info na fore Konzultacia
na fore so specifickymi problemami

23. 02. 2014

Dokoncena oprava warnings konverzii https://github.com/marconak/Arvis/commit/086adcf50daf58e1c319908ddb0bf917b367f3a6
ostava - 26 chyb v porovnavani s float (double) 12 chyb z toho je v ramci tried databaz - oprava nie je nevyhnutna z dovodu ,ze
nie su pouzivane, lebo funkcia databazy nie je dokoncena Z ostatnych asi 2 az 3 nie su v metodach, ktore nie su vobec volane,
TODO doriesenie ostatnych (priblizne 10) chyb pri porovnavani

03. 03. 2014

oprava dalsich chyb na porovnavanie floatov
https://github.com/marconak/Arvis/commit/3ea7d78dd7d12248aaa39363142fa3bcle64c6d0 oprava chyb pre windows
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e6d9c07e0a2aae087069ae6dae8aeb79c4e5e955

03. 03. 2014
Merge https://github.com/marconak/Arvis/commit/dbb0e64e693399af8160510d5dea8d52d17be5dd problemy s velkym poctom
konfliktov problemy s automatickym mergom s doprednou deklaraciou
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o

Issue: 144

P

Issue: 145

TP05 ARVis

Issue: 166

[Matej.Marconak] Oprava unity build na Windowse ->

03. 03. 2014
Oprava unity build,aby mohol fungovat na systeme Windows
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1ebf96f23f2d0180ebf350863eal5d384be84875

[Matej.Marconak] Technicka podpora pri mergovani a rieseni chyb na ->
systeme Linux

03. 03. 2014

Riesenie mergov do develop vetvy https://github.com/marconak/Arvis/commit/3d56e26d46b901377009b98f26ca944e699ba8al
Riesenie konverzii v OpenCV triedach
https://github.com/marconak/Arvis/commit/d72110b8756147d7c684b4f214833c3b8925237e Riesenie warningov a chyb v Aruco
vetve https://github.com/marconak/Arvis/commit/cb030dfe2bdc8b21bbe9f2479888480e7ca4d800 Aktualizacia aruco vetvy
https://github.com/marconak/Arvis/commit/4d0ed8727ealad84cad0bb517c8bb6be009a6b8f

[David.Durcak] Zaclenenie Aruco do projektu [17. 02. 2014] -> [02. 03.
2014]

21. 02. 2014

Opis Ulohy: Cielom dokoncit uz zacaté zaclenenie modulu Aruco do projektu a jeho Upravu, pripadne opravu. Najskor je potrebna
Uprava CmakeListu, nakolko momentdine je samotny modul uz zacleneny ale trieda ArucoCore ktora ho vyuziva sa nekompiluje
spolu s projektom. Nasledne bude potrebnd jej Uprava, aby spifiala konvencie projektu. Dalej pridanie metédy ktora bude
obalovat potrebnu funkcionalitu pre jej jednoduchsie pouZitie - napr.: metdda, ktord dostane ako parameter obraz z kamery a
vrati maticu detekovanej znacky. A v neposlednom rade aj testovanie a oprava existujlcich metéd.

21. 02. 2014

Uprava CmakeListu: pridanie arucocore k SRC pod podmienkov ak sa naslo OpenCV podobne ako pri module zabezpe€ujicom
rozpoznanie tvare a oprava includovania hlavi¢ckového stboru.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/b98751faa779a63635cac92fda02939161b2b340 Uprava triedy ArucoCore tak abz
spinala stanovené konvencie. Nahradenie "cout" za qDebug() pri vypise chyby.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/64ebc444f2c1293bb6ba74fcd6d864a50a35d757 Pridanie namespacu ArucoModul a
oprava chyby pri vypise chyby pomocou gqDebug().
https://github.com/marconak/Arvis/commit/5795924ab30ee93617706e7d758612be79dde10d Vytvorenie metddy obalujlcej
ostatné metddy, ktora takto vykona vSetko potrebné. Dostane ako parameter snimku, deteguje znacku vrati maticu opisujicu
polohu znac¢ky. Zmena ostatnych funkcii na privétne.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/2744804170a4a29b2c122d0b1b06684cd396d048 Pridanie kalibracného siboru
resources/config/camera.yml potrebného pri vytvarani instancie Aruca. Pridanie metddy showDetImage pre debugovanie a
kontrolu funcionality Aruco - neskér je planované jej zmena nahradeném zobrazenia snimky pomocou cv::imshow() signdlom
posielajucim snimku pre riadne zobrazenie pomocou gui aplikécie(napr. v FaceRecognitionWindow)
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ef6582a4a87e8811b8d38bcab6e5432ff440b473

03. 03. 2014

[CMakeList] oprava importovania aruca pri unity builde po zluceni s developom.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/776e70fedae81805316362ac5b63ae1911398b34 [ArucoCore] pridanie
getDetectedPosAndQuat() metody pre detekciu znacky, ktord dostane ako parameter frame a vrati vektor jej posunutia a
quaternion jej rotacie. Je to lepsia alternativa podobnej existujlcej, ktord poskztovala maticu. Je to nutné vylepsenie, nakolko,
ostatné Casti projektu vyuzivaju quaterniony, ktoré si menej vypoctovo naro¢nejsie a aj ich posielanie je pamatovo Uspornejsieie.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/3e799b24722d2a34f06888f999d7f4b6f7a28081

[David.Durcak] Vytvorenie threadu pre Aruco [17. 02. 2014] -> [02. 03.
2014]
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21. 02. 2014

Popis Ulohy: Ciefom je vytvorenie threadu pre Aruco a jeho pridanie do CmakeListu. Thread by mal obnasat nasledovnu
funkcionalitu: Mal by umozniovat pozastavenie a riadne ukoncenie threadu. Samotna funckia run by mala inicializovat kameru
pomocou $pecidlneho singletonu pre spravu kamier a indtanciu tiredy ArucoCore. Nasledne v cykle vykondvat ziskanie obrazu z
kamery a jeho spracovanie pomocou ArucoCore, ktoré vrati maticu, s opisom pozicie detekovanej znacky. Tato matica bude
nésledne emitovand pre dalSie spracovanie signdlom thredu.

21. 02. 2014

Vytvorenie triedy ArucoThread (+ jej pridanie do CmakeListu). Vytvorenie zékladnych metéd threadu, pricom thread zatial ni¢
nerobi - run() obsahuje len prazdny cyklus.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/061a68a18ca685231a90bb138166e37367387fc2 Implementécia run() metédy.
Pridanie predbeznej funkcionality, ktorG bude thread zabezpecovat, aby bolo mozné zacat testovat ArucoCore a aj samotny thred,
nez bude implementovany singleton pre kameru. Tieto metédy nakoniec nebudi volané priamo(camera nebude vytvarana priamo
v threade ) ale pomocou kamerového singletonu, ¢im sa nakoniec metdda run() podstatne zjednodusi.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f8a6983ebeaffc30d43449deOaafc9ale3342d9f Drobné zmeny v threade(ndzov
konfigura¢ného stboru, a do¢asna nahrada while nekonec¢ného cyklu za konecny).
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ef6582a4a87e8811b8d38bcab6e5432ff440b473

03. 03. 2014
[ArucoThread] pridanie moznosti vypynat a zapinat korekciu a posielanie aktualne spracovaného framu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f93b72b19bcc32be356791358da3edd5a3d98c3a

03. 03. 2014

[ArucoThread] pridanie slotu updateCorectionPar();, ktory spusta nastavenie parametrov z aktualneho snimku, az pokym sa to
nepodarf, a ndsledne o tom posle pridany signal corParUpdated().
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ffof2644bea57884279bb0bfa7830ee207f8bb58

[David.Durcak] Vytvorenie signalu, slotu a spojenia pre Aruco [17. 02. 2014] -> [02. 03.
2014]

P

Issue: 146

21. 02. 2014

Opis Glohy: Cielom je vytvorenie signélu v triede ArucoThread odosielajiceho maticu s informéciou o polohe znacky. Dalej
vytvorenie slotu prijimajiceho rovnakd maticu pravdepodobne do triedy CameraManipulation v module Viewer, ktory bude bud
aktualizovat podobnu ¢lenskd premennd triedy, alebo spustat ind metédu ovplyviujicu polohu grafu so ziskanou maticou ako
parametrom. TieZ aj vytvorenie spojenia vo vhodnej metdde, aby bolo toto spojenie mozne priebezne rusit alebo ukoncovat, ak to
bude potrebné.

23. 02. 2014

Do triedy CameraManipulation bol pridany slot updateArucoGraphPosition(QMatrix4x4 mat), ktory bude po napojeni prijmat
maticu z ArucoThreadu pre dalSie spracovanie.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/483ee5ff322be8a2c21d787e9a7d4ec72410bb00 Pridanie
pushArucoMVMat(QMatrix4x4 mat) signalu do ArucotThread, a pridanie jeho volania do cyklu po ziskani matice od aruca.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/15d8957e783fd2aec1fa24f830e07c4debec9chO0 Tieto signdl a slot spoja
pravdepodobne (ako v prototype) v OpenCVCore, kde sa najpravdepodobnejsie bude vytvarat instancia ArucoThreadu, podobne
ako pri detekcii tvare.

28. 02. 2014

[CoreGraph] Bol pridany novy graphRotTransf MatrixTransform uzol medzi root a graphGroup pre moznost transformécie grafu.
TaktieZ bolo pridané dedenie od QObject pre umoznenie pridania nového slotu updateArucoGraphRotation(QMatrix4x4 mat).
Tento slot tranformuje maticu mat do poZzadovaného tvaru a aktualizuje uzol graphRotTransf, ¢im vlastne transformuje graf podla
matice mat a mdze byt vyuzity pre rotéciu grafu podla rotacie znacky z aruca. Kvoli dedeniu od QObjectu bol aktualizovany aj
CMakelList. https://github.com/marconak/Arvis/commit/86124bc72f3858d4028174a3aa7dd65ab02d241d
https://github.com/marconak/Arvis/commit/3ea27b87478e13e7b7c3b9b90a154cf72757accO

03. 03. 2014

[CameraManipulator] pridany slot updateArucoGraphPosition(), ktory uz spracovéva vekotr namiesto matice. Bol vylepseny aj
sposob prepoctu pozicie kamery oproti pdvodnému rieseniu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e671270d261509ac211c5e1b0d8c406e83cf8b96 [CoreGraph] pridanie slotu
updateArucoGraphRotation(), ktory spracovava quaternion namiesto matice. Do triedy core/Core bol pridany getCoreGraph(), aby
bolo mozné v buducnosti pripojit tento vytvoreny slot s Aruco threadom.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/2d067be7fa06276b8839eb44a5a0272fc6c41757
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Issue: 148

Issue: 154

TP05 ARVis

[David.Durcak] Implementacia algoritmu pre pohyb grafu znackou [17. 02. 2014] -> [02. 03.
2014]

21. 02. 2014

Opis Ulohy: Cielom je analyzovat moznosti zmeny grafu v priestore a néjst sposob ako tuto polohu previazat s pohybom znacky.
Ulohou je teda implementécia metédy pre transformdciu matice s opisom polohy znacky do vhodného tvaru a metédy meniacej
premenné opisuijlce polohu grafu podla matice, podobne ako pri zmene polohy kamery pri zmene pozicie hlavy. Dalej aj pripadne
pridanie parametrov pre budlce nastavenie.

23. 02. 2014

Zatial jednoduchd implementécia pohybu znacky podla grafu. Je realizovana pridanim dodatoc¢nej translacie vo metddach
getMatrix a getinverseMatrix. Pozicia grafu je ovplyvnena vo vietkych 3 smeroch, vratane hibky. Je este potrebné upravit niektoré
parametre, hlavne aj po testovani napr. pri priehladnom platne. Implementovana este nieje rotacia, ktora bude nasledovat.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/483ee5ff322be8a2c21d787e9a7d4ec72410bb00

26. 02. 2014

[ArucoThread] pridanie metddy pre vypocet korekénej matice. Ta sa bude vypocitavat na zaciatku este pre samotnym cyklom
threadu a neskor bude v cykle slizit pre prepocet matice opisujlcej aktudlnu polohu znacky, pred jej poslanim dalej na
spracovanie do pohyb grafu do CameraManipulation. Doteraz musela byt kamera vo vodorovnej rovine, ¢o znemoziovalo realne
detegovat znacku poloZenl napr. na stole, pretoZe bola pod velkym uhlom. Takto méze byt kamera umiestnena pod uhlom,
(pozerat sa pod ubovolnym uhlom Sikmo dole), a po jednoduchej kalibracii = ziskani matice pre vypocet korekénej matice sa
bude vysledna matica (= corekcna * ziskand) dopocitavat, ako keby bola kamera vodorovne. * Boli pridané aj pomocné debug
metddy a navrh testu, ktory je potrebné implementovat. * Metéda je len implementovana ale nepouZitd v run metéde, * Bude
potrebné vytvorenie gui pre jej ziskanie vstupnej matice
https://github.com/marconak/Arvis/commit/4b53fd11eefec9592312d3e54192219e0532a8ec

28. 02. 2014

[CoreGraph] Vsetky skupiny uzlov(GroupNode) grafu, ktoré boli pévodne priamo detmi root uzla, sa stali detmi novo pridaného
graphNode uzla, ktory sa stal synom root uzla. Upravené boli aj ostatné metddy, ktoré doteraz spoliehali na poradie, Ze prvym
dietatom root uzla je Gréve pozadie(skybox). Takto bol cely graf oddeleny do samostatnej vetvy aj pre jeho lahsiu tranforméciu v
buducnosti a taktieZ aj lahsiu moznost zmeny pozadia.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/31420f526417d1bd02b688f7f431f7cb929905e8 [CoreGraph] Bol pridany novy
graphRotTransf MatrixTransform uzol medzi root a graphGroup pre moznost transformécie grafu. Taktiez bolo pridané dedenie od
QObject pre umoznenie pridania nového slotu updateArucoGraphRotation(QMatrix4x4 mat). Tento slot tranformuje maticu mat do
pozadovaného tvaru a aktualizuje uzol graphRotTransf, ¢im vlastne transformuje graf podla matice mat a moze byt vyuzity pre
rotaciu grafu podla rotécie znacky z aruca. Kvoli dedeniu od QObjectu bol aktualizovany aj CMakeList.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/86124bc72f3858d4028174a3aa7dd65ab02d241d
https://github.com/marconak/Arvis/commit/3ea27b87478e13e7b7c3b9b90al54cf72757accO TODO: pouzit namiesto matic
quaterniony

03. 03. 2014

[ArucoThread] Uprava run() metddy v threade, aby ziskavala vysledky z aruca vo forme vectora posunutia a quaternionu rotacie
namiesto matice. Pridanie 2 suviasiacich signélov, pre ich posielanie. Pridand computeCorQuatAndPos() pre vytvorenie
korek¢ného vektora a quaternionu a tiez metdda correctQuatAndPos(), ktord ich pomocou nich koriguje vector a quaternion pre
aktudlny stav. Tieto su vylepsenim predchddzajicej metédy computeCorMat(), ktord vyuZzivala matice. ESte viak tato korekcia
nefunguje korektne. Premenovanie a doplnenie dalsich drobnosti aby zodpovedali konvenciam.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/d9a2e0f827c8d440922a30e06a8457775afeled4 [ArucoThread] Vymena typov
vektorou a quaternionov na 0sg::Vec3d and osg::Quat namiesto QVector and QQuaternion, kotré spdsobovali problémy a tiez
Uprava prislusnych operdcii. Pridand korekcia y-osi vo vectory z aruca, nakolko tato nie je pri rozdielnych pomeroch stran obrazu
z kamery centrovana ako os x. https://github.com/marconak/Arvis/commit/aa5b5d6a0184d3ad700eadf2480f8571b5e70b4f
[ArucoThread] oprava matematicky nespravnej inicializacie korekéného quaternionu v metéde computeCorQuatAndPos(). Pridanie
tiez chybajlceho nastavenia premennej mCorSetted, ktord zabraruje pouzitiu korekcie, ak tdto nema nastavené potrebné
parametre. Dalsie vylepSenie vypoctu pozicie kamery podla pozicie znac¢ky v slote updateArucoGraphPosition(). Podla testou sa
uz korekcia pozicie sprava podla ocakavani.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/0b4bc9cb8ccc200cd937b9e83adf98fb759cdef9 [CoreGraph, CameraManipulator]
vymazanie nepotrebnych slotov pre uprdvu pozicie grafu a jeho rotécie vyuzivajice matice.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1ddccdc88c02d59526a8f90a7ea92bee02789b68 [ArucoThread] oprava korekcie
aktualnej rotacie. Graf sa uz teraz pri otdCani znacky otaca v spravnych osiach a spravnym smerom. Pridand moznost nastavenia,
Ci je znacka pred obrazovkou, alebo zarou, nakolko v tychto 2 pripadoch $u rozdielne smery otacania.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/70ddd6895ad0f441149bbc66860c7551af5918a8

[Martina.Tregerova] Napisanie priebeznej spravy [17. 02. 2014] -> [20. 02.
2014]
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Issue: 159
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20. 02. 2014
Vytvorila som zakladnu priebeznu spravu, hlavne z textoveho hladiska, poslala som ju dalej na kontrolu a Danovi na dokoncenie.
Druhu ulohu assignujem Danovi pretoze dokoncuje a nahadzuje vsetky dokumenty. Martina

[Martina.Tregerova] Pridanie vhodného GUI pre Aruco [17. 02. 2014] -> [02. 03.
Cielom je zac¢lenenie Aruca do pouzivatelského rozhrania aplikécie. Ulohou je vhodne 2014]

modifikovat triedu FaceRecognition window tak, aby umoznovala spustanie ArocoThreadu,

pripadne aj pauzu a riadne jeho ukoncenie napr. pomocou buttona, ale tiez aj riadne

ukoncenie v pripade zavretie okna. Dalej pridanie moznosti zobrazenia aktualne

spracovaného snimku Arucom podobne ako pri detekcii tvare, o zahrfia pridanie potrebného

signélu v ArucoThreade. Dalej moznost prepinat (napr. radio buttonami ) medzi zobrazenim

snimok z rozpoznavania tvare, alebo detekcie znacky z ArucaThreadu, ¢o moze byt

realizované prepinanim medzi signdlmi zasielajlcimi obraz snimky do okna - vytvaranie a

rusenie spojeni z oboch zdrojovych threadov (QBject::connect-unconnect).

03. 03. 2014

Rozbehanie samotneho arvisu trvalo dlhsie ako som predpokladala, unity build mi stale nefunguje preto az takto neskoro som sa
k tomu dostala. Vytvorila som gui zakladne, bol pridany commit do vevty features-OpencvArucoGui-Martina:
https://github.com/marconak/Arvis/commit/94ddabe8eae8a7aa7d17e717db78227d2e78d76d

03. 03. 2014
Vytvorena funkcia pre radio buttons, zatial prazdna, treba doplnit connect a disconnect, pribudne v ramci dalsich commitov.
aktialny commit: https://github.com/marconak/Arvis/commit/70970ea3403eb3d16fa07768f8af49f1f28306b6

03. 03. 2014
Pridana funkcionalita pre spodne checkboxy pre zapinanie a vypinanie threadov podla toho ktory checkbox je zaskrtnuty. Commit:
https://github.com/marconak/Arvis/commit/733e9aff3397b142fc2d58ebbbc248994aaff2b8

03. 03. 2014

Upravene pomenovania premennych. Na stretnuti bolo dohodnute, ze kedze je tato uloha zavisla na vytvoreni singletonu pre
tento sprint ju vyhlasujeme za ukoncenu. Gui bolo upravene tak aby podporovalo rozoznavanie markera pomocou triedy aruco.
Dalsia impltementacia zastavovania a spustania threadov bude doplnena po vytvoreni singletonu. Posledny commit:
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f5dd33c76f289bf3c1f682cd05ec50e0ad79f235

[Daniel.Soos] Napisanie abstraktu na IIT SRC [19. 02. 2014] -> [20. 02.
2014]

[Daniel.Soos] Napisanie priebeznej spravy [17. 02. 2014] -> [20. 02.

No description 2014]

[Daniel.Soos] Import OpenNI2 a NiTE [23. 02. 2014] ->

2 novovytvorene cmake suboroy pre najdenie kniznic pre pracu s Kinectom. Uprava
projektoveho Cmakelists suboru tak, aby vedel program pokracovat v behu aj v pripade
chybajucich cmake suborov [takisto ako OPENCV_FOUND nie je required]. Nalinkovanie
libraries a header suborov do projektu, aby dalej stacilo napisat do source kodu uz len
‘include openni.h' atd.

24, 02. 2014
- commit na vlastnej vetve features-addOPenNlandNite-Daniel - pridane cmake subory a podla toho upraveny Cmakelists.txt
(find_package...) - dalsi krok bude merge s develop vetvou a otestovanie funkcnosti

24. 02. 2014
vytvoreny pull request na vetvu develop; caka sa na code review a nasledne mergnutie vetvy s develop vetvou - zmeny sa tykaju
len 2 novych suborov a editovani Cmakelists.txt
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Issue: 163
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03. 03. 2014
korekcia CmakeLists - OpenNI2 a NiTE2 sa hlada len pre Win; pridanie potrebnych dll do /_install/bin directory v CmakelLists. K
tomu bolo potrebne modifikovat aj FindNiTE2.cmake subor. Updatnuty pull request.

03. 03. 2014
link na commit: https://github.com/marconak/Arvis/commit/00e910f1e987ec42a5c3af3687530c95155b88ab

[Jan.Handzus] Pridanie OSG objektu. [24. 02. 2014] ->

23. 02. 2014
Pridanie jednoducheho objektu, ktory bude nasledne sluzit na zobrazenie realnej sceny.

03. 03. 2014
Ulohu nebolo mozne dokoncit koly problemom po aktualizacia na platforme OSX. Vyvoj som musel presunul na platformu
Windows. Co si vyziadalo nemalo hodin.

03. 03. 2014
Ulohu nebolo mozne dokoncit koly problemom po aktualizacia na platforme OSX. Vyvoj som musel presunul na platformu
Windows. Co si vyziadalo nemalo hodin.

[Jan.Handzus] Potiahnutie OSG objektu texturov scneny [24. 02. 2014] ->

23. 02. 2014
Potiahnutie objektu texturou realnej sceny.

03. 03. 2014
Ulohu nebolo mozne dokoncit koly problemom po aktualizacia na platforme OSX. Vyvoj som musel presunul na platformu
Windows. Co si vyziadalo nemalo hodin.
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B.2 Report ¢. 2 v letnom semestri

Sprint 2

ID

Issue: 172

TP05 ARVis

Issue: 170

Issue: 174

autor/nazov/popis od - do

[Marek.Jakab] Camera singleton [20. 02. 2014] ->
Informacie o probleme:

https://groups.google.com/forum/#!topic/teamtp05/ouoPuSTIH1k

Vytvorenie singletonu pre pouzivanie kamery, vzhladom na fakt, ze moze

byt jej vyuzivanie vyzadovane viacero modulmi

05. 03. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ca9c84069a8be902f5bc377a2897488434481979 Vytvorena
hlavna funkcionalita. Stale este potreba vyriesit male problemy ako je zatvorenie okna ( ak si nevyberieme
ziadnu kameru ), alebo vratenie objektu kamery (pouzita zatial globalna premenna)

08. 03. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/3af0447f5b9d40aadcdb064fecfabadel9012f56 Pridany closing
event Pouzitie Singletonu: Funkcionalita sa nachadza vo vytvorenom objekte CapVideo Trieda CamSelectCore
udrzuje vektor tychto objektov kamier Ziskanie kamery: CapVideo mCapVideo =
OpenCV::CamSelectCore::getinstance()->selectCamera(); Kontrola na NULL ci kameru vratilo: if
(mCapVideo==NULL) error Ziskanie matice: Mat mat = mCapVideo->queryFrame(); Release kamery: (ak nie
je NULL) mCapVideo->release();

[Marek.Jakab] Speech recognition [03. 03. 2014] ->
[Patrik.Hlavac] Kinect modul [23. 02. 2014] ->
06. 03. 2014

Spraveny CMakeLists a dve triedy v adresari Kinect. Nasleduje vyriesenie chyb pri kompilacii kodu z
VisualStudia (pokracovanie ziskavanim a spracovanim obrazu)

[Matej.Marconak] Prototyp giest s dvoma rukami [03. 03. 2014] ->
Pomocou Kinect, sledovanie pohybu pre obe ruky.

09. 03. 2014
Riesenie problemu s Kinect kniznicami - problem na moje strane - pouzivanie 64 bit. kniznic Oprava problemu
s importom dll - dopisane na WIKI Testovanie nitte:HandTracker Riesenie architektury

10. 03. 2014
Zapis navrhu do triedy MouseControl. Cakanie na Kinect core pre dalsiu implementaciu. Todo Testovanie s
kinectom Vytvorenie docasnej implementacie na testy

10. 03. 2014
Testovanie s kinectom Bug Drivers kinect in instal/bin treba mat v osobitnom openni/driver priecinku Todo
Uprava posunu mysky a ohranicenia, gest A kedy sa to aktivuje
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Issue: 175

Issue: 177
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[David.Durcak] Oprava pristupu do databazy [03. 03. 2014] ->
Zefektivnenie zobrazovania a nacitania.

[David.Durcak] Dokoncenie spoloc¢ného gui pre Aruco a [03. 03. 2014] -> [16. 03.
Face Detection 2014]

Cielom je dokoncenie zaclenenia Aruca do pouzivatel'ského rozhrania

aplikacie. Cielom je modifikovat triedu OpenCVCore a FaceRecognition

window tak, aby umoZznovali spustenie a ukoncenie Aroco a Face

Detection threadov a ich riadne jeho ukoncenie po ukonceni aplikacie.

07. 03. 2014

[FaceRecognitionWindow] zmena includov na dopredne deklaracie, a vykonanie par drobnych zmien najma v
Style a formatovani, ktoré neovplyviuju funkcionalitu
https://github.com/marconak/Arvis/commit/33f06302cd1645ebbd835c237e75bb7140a74853
[FaceRecognitionWindow] zacatie vac¢sich zmien v organizdcii triedy a zmien v spojeni na thready, ktoré budd
presunuté neskor do OpenCVCore. Zmeny v layoutovani okna a pridanie niektoych novych widgetov a
signalov a slotov, najma pre ovlddanie Aruca. V tomto Stadiu nie su pripojené ziadne signaly a sloty, takze
okno neovlada ziadnu funkcionalitu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1e0d9333f2c1e81426216029634df3bbea610344 [OpenCVCore]
Vytvorenie niekotrych hlavnych spojeni pre Aruco a Ciastocne pre Face Detection a oprava par chyb.
Ovladanie thredu pre aruco by uz malo fungovat, ale chybaju spojenia s ovladanim camery a grafu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f6d2d6af345ab7b69212cff97e77f54229e7aa29 TODO: - dokoncit
zapojenie aruca, - dokondit zapojenie pre face detection(bude treba pridat par slotov a siganlov do face
detection thread) - pridat chybajuce komentare pre doxygen - vyriesit vypznanie thredov po skonceni hlavnej
aplikacie, aby mohli bezat na poyadi aj pri yavretom okne FaceDetectionWindow, ktory by mal len funkciu
ovladania, ale zaroven aby nebolo potrebne mat ho otvorené stale.

07. 03. 2014

[OpenCVCore, FaceDetectionWindow] Pridanie chybajlcich spojeni pre posielanie vysledkov z Aruca. Pridanie
spojeni pre Face Detection. Pridanie vypinanie a zapinanie posielania aktualneho obrazku do Face Detection.
Oprava problému s ukoncenim camery vo Face Det. threade po jeho ukonceni. Oba moduly st uz funkéné a je
ich uz mozné pine ovladat z okna, pod podmienkou, Ze nebudu spustené sucasne, kvoli chybajicemu camera
singletonu. https://github.com/marconak/Arvis/commit/cf7da8b5f58ff15dc7f91cb164a9fa8345fb0edc TODO: -
pridat chybajuce komentare pre doxygen - vyriesit vypznanie thredov po skonceni hlavnej aplikacie, aby
mobhli bezat na poyadi aj pri yavretom okne FaceDetectionWindow, ktory by mal len funkciu ovladania, ale
zaroven aby nebolo potrebne mat ho otvorené stale. - méze byt chybne otvorenych viac Face Detection okien
stcasne will be solved with camera singleton. TODO: fix proble with exiting thread, when windows is closing,
and fix problem that more than one Face detection window can be open.

08. 03. 2014

[OpenCVCore] Uprava faceRecognition() tak aby bolo mozne vytvorit len 1 okno a tieZ sdvisiaca Uprava
closeEvent() vo FaceDetectionWindow, tak aby sa sice zavrelo okno, ale nezrusilo Uplne a len sa zrusili vSetkz
spojenia. Aby ho bolo mozné opatovné zobrazit neskér a pamatalo si stav(co je efektivnejSie riesenie, nez
jeho Uplne zrusenie, ked by si informdcie o stave threadov muselo najskor opatovne ziskat pri opatovnej
inicializacii) a umoznuje to mat pustené thredy na pozadi a okno mat zobrazené len v pripade potreby.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/2da01f765980c1lbe9e46eadc6240f8eb4841ec78 TODO: - pridat
chybajuce komentare pre doxygen - vyriesit vypznanie thredov po skonceni hlavnej aplikacie

09. 03. 2014

[OpenCVCore, CoreWindow] Pridanie destruktora do OpenCVCore, ktory ukonci oba thready, ukonci okno a
uvolni pamat. Pridanie closeEvent() metddy do hlavného okna CoreWindow, ktora sa vola tesne pred
ukonc¢enim hlavného okna a v tejto sa zavola pridany destruktor. Vdaka tomu sa moze zavriet hlavné okna aj
s beziacimi threadami a otvorenym Face Detection oknom, ktoré sa korektne ukoncia. Do CoreWindow bol
pridany aj vlastny AugmentedReality toolbar, do ktorého sa presunula funkcionalita z Collaboration toolbaru.
Boli doplnené aj chybajice komentére.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/8fec911dba8d2918617b4722828fc82fba06c558
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[Martina.Tregerova] Rozoznanie prostredia za grafom [03. 03. 2014] ->
Kinect senzor.

[Daniel.Soos] Tvorba dokumentu k retrospektive [03. 03. 2014] ->

07. 03. 2014

Napisana retrospektiva na zaklade google docu z februara a posledneho stretnutia k 1. sprintu v LS [3.
tyzden]. Dokument sa nachadza na Dropbox v priecinku Dokumenty/Reporty_retros_LS/ a onedlho aj na
webstranke timu.

[Jan.Handzus] Pridanie OSG objektu. [24. 02. 2014] ->

[Jan.Handzus] Potiahnutie OSG objektu texturov scény [24. 02. 2014] ->

[Dusko.Dogandzic] Oprava logickych chyb [03. 03. 2014] ->
Cez program cpp check.

10. 03. 2014
current changelog will be posted in group.
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ID

Issue: 172

TP05 ARVis

Issue: 170

Issue: 174

autor/nazov/popis od - do

[Marek.Jakab] Camera singleton [20. 02. 2014] ->
Informacie o probleme: Vytvorenie singletonu pre

pouzivanie kamery, vzhladom na fakt, ze moze byt jej

vyuzivanie vyzadovane viacero modulmi

05. 03. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ca9c84069a8be902f5bc377a2897488434481979 Vytvorena
hlavna funkcionalita. Stale este potreba vyriesit male problemy ako je zatvorenie okna ( ak si nevyberieme
ziadnu kameru ), alebo vratenie objektu kamery (pouzita zatial globalna premenna)

08. 03. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/3af0447f5b9d40aadcdb064fecfabadel19012f56 Pridany closing
event Pouzitie Singletonu: Funkcionalita sa nachadza vo vytvorenom objekte CapVideo Trieda CamSelectCore
udrzuje vektor tychto objektov kamier Ziskanie kamery: CapVideo mCapVideo =
OpenCV::CamSelectCore::getinstance()->selectCamera(); Kontrola na NULL ci kameru vratilo: if
(mCapVideo==NULL) error Ziskanie matice: Mat mat = mCapVideo->queryFrame(); Release kamery: (ak nie
je NULL) mCapVideo->release();

[Marek.Jakab] Speech recognition [03. 03. 2014] ->

15. 03. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/008a9fe5b8d5e093d109cf5cacbfaf5540ac65c0 Kinect SDK
podpora, pre rozpoznavanie hlasu. Potreba systemovej premennej KINECTSDK10_DIR, ktoru ale nastavi
samotna instalacia Okrem ineho treba instalovat aj Kinect speech SDK

16. 03. 2014

Funckionalitu budem momentalne vytvarat u seba na PC bez commitovania vzhladom na to, ze potrebujem
KinectCore z vetvy features-createKinectModule-Daniel. Pri vytvarani novej vetvy z developu a merge
Danielovej vetvy nastali konflikty ktore som momentalne nebol schopny vyriesit. Navyse to vyzera tak, ze
niektori maju problem s headerom glut.h v Danielovej vetve. vetvu features-SpeechRecognition-Marek teda
zatial ponechavam prazdnu a funkcionalitu vytvaram na vlastnom PC. Po mergnuti vetiev danu vetvu
updatnem a dodam pozadovane zdrojove kody a funkcionalitu na rozpoznavanie hlasu.

17. 03. 2014
Nutne vyriesit problem, vid. https://groups.google.com/forum/#!topic/teamtp05/a-dwFiVH3b0

[Patrik.Hlavac] Kinect modul [23. 02. 2014] ->

06. 03. 2014
Spraveny CMakelLists a dve triedy v adresari Kinect. Nasleduje vyriesenie chyb pri kompilacii kodu z
VisualStudia (pokracovanie ziskavanim a spracovanim obrazu)

21. 03. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e83998f91475467b960e34e950a5ba5b69aca686 window
https://github.com/marconak/Arvis/commit/a45b4ef0f2f97622adala586cfdef6692981c9ef kinect core
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[Matej.Marconak] Prototyp giest s dvoma [03. 03. 2014] ->
rukami
Pomocou Kinect, sledovanie pohybu pre obe ruky.

lssue: 171

09. 03. 2014
Riesenie problemu s Kinect kniznicami - problem na moje strane - pouzivanie 64 bit. kniznic Oprava problemu
s importom dll - dopisane na WIKI Testovanie nitte:HandTracker Riesenie architektury

10. 03. 2014
Zapis navrhu do triedy MouseControl. Cakanie na Kinect core pre dalsiu implementaciu. Todo Testovanie s
kinectom Vytvorenie docasnej implementacie na testy

10. 03. 2014
Testovanie s kinectom Bug Drivers kinect in instal/bin treba mat v osobitnom openni/driver priecinku Todo
Uprava posunu mysky a ohranicenia, gest A kedy sa to aktivuje

19. 03. 2014

Prvy prezentovany prototyp bol s windows APl na mys, funkcie ako POINT CurrentMousePos;
GetCursorPos(&CurrentMousePos); SetCursorPos() po prezentacii sa tento sposob zamietol z hladiska ze by
funkcionalne bol len na systeme Windows. druhy zacaty sposob bol zalozeny na externej kniznici, no vsak bol
zamietnuty. Nasledne sme diskutovali o sposobe umiestnenia objektu a sceny a jeho naslednej manipulacia,
ale aj tento sposob bol zamietnuty a nasledne po konzultacii sme sa dohodli na inom principe. Z tychto
dovodov je tento task zamietnyty.

19. 03. 2014
Uzatvorena. Zamiestnuta.
[David.Durcak] Oprava pristupu do [03. 03. 2014] -> [17. 03. 2014]
databazy
> Zefektivnenie zobrazovania a nacitania.
Issue: 175
17. 03. 2014
Opis Ulohy: Cielom je dokoncit uz pred letnym semestrom zacatu Ulohu na uz existujlcej vetve, ktorej cielom
bolo odstranit nepotrebné vytvaranie konecie na databazu pri Starte programu, tiez nepotrebnd snahu ulozit
graf do databazy hned pri jeho nacitani zo stboru a dalSie nepotrebné pristupy k databaze, ktoré v pripade,
Ze této nie je k disozicii znacne predIZuju niektoré Gkony. Je potrebné dokoncit tieto podulohy: - presunit
ukladanie layoutu z CoreWindow do GraphManager - pri ukladani layoutu ak este nie je uloZzeny graf tak ho
predtym uloZit namiesto skoncenia - vyhladat a odstranit dalSie zbytocné pristupy k databaze a vytvorit
spojenie ¢o najneskor ak nie vobec
TP05 ARVis 2/6
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Issue: 177

TP05 ARVis

17. 03. 2014

[DB] pridanie metddy createConnection(), v ktord zabespecuje vytvorenie spojenia s databazou. Tato sa vola
v tmpGetConn(), ¢ize sa spojenie vytvori, az ked je potrebné, nie ako doteraz v konstruktore. Vymazanie
zbyto¢ného volania getGraphs z GraphManager konstruktora a getLayouts() z Graph::addLayout(), ktoré
zbytocne pristupuju k databaze.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/81a371d6cc5aa42fd3ed2bfab96fa8c379efc9ca [GraphManager]
aktualizacia metdédy saveActiveGraphToDB(). Predtym bola funkcionalita pre ukladanie grafu rozdelend medzi
CoreWindow(ktory by ju nemal sam vykonavat, ale iba zavolat) a touto metddou, pricom sa duplicitne
vykonavali niektoré testy. Teraz su vSetky testy potrebné pred uloZzenim grafu vykonané prave tu a spojenie
sa netestuje zbytocne 2-krat.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/555954c898d7b65e6f20873bf3fb498931149778 [GraphManager]
pridanie saveActiveLayoutToDB() metéddy, do ktorej bola vramci moznosti presunuté funkcionalita z
CoreWindow podobne ako pri ukladani grafu. Core window iba yiska meno pre layout a zavola tito metddu,
ktord uz zabespeci potrebné testy a ulozenie layoutu do databézy.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e3ca095e6f45994d3e3c15163bd2ca84a8e6248a [GraphManager]
Uprava saveActiveLayoutToDB() tak, aby v pripade, Ze pred ulozenim lazoutu este nie je ulozeny graf, uloZi sa
najskor tento graf a k nemu okrem originalného lazoutu aj novy layout, ktory chceme ulozit.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/59b44a5ba737d15ca4ff3e83d15b940a07179557

[David.Durcak] Dokoncenie spolo¢ného gui [03. 03. 2014] -> [16. 03. 2014]
pre Aruco a Face Detection

Cielom je dokoncenie zaclenenia Aruca do

pouzivatel'ského rozhrania aplikacie. Ciefom je

modifikovat triedu OpenCVCore a FaceRecognition

window tak, aby umoznovali spustenie a ukoncenie

Aroco a Face Detection threadov a ich riadne jeho

ukoncenie po ukonceni aplikacie.

07. 03. 2014

[FaceRecognitionWindow] zmena includov na dopredne deklaracie, a vykonanie par drobnych zmien najma v
Style a formatovani, ktoré neovplyviuju funkcionalitu
https://github.com/marconak/Arvis/commit/33f06302cd1645ebbd835c237e75bb7140a74853
[FaceRecognitionWindow] zacatie vac¢sich zmien v organizacii triedy a zmien v spojeni na thready, ktoré budu
presunuté neskor do OpenCVCore. Zmeny v layoutovani okna a pridanie niektoych novych widgetov a
signalov a slotov, najma pre ovlddanie Aruca. V tomto Stadiu nie su pripojené ziadne signaly a sloty, takze
okno neovlada Ziadnu funkcionalitu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1e0d9333f2c1e81426216029634df3bbea610344 [OpenCVCore]
Vytvorenie niekotrych hlavnych spojeni pre Aruco a CiastoCne pre Face Detection a oprava par chyb.
Ovladanie thredu pre aruco by uz malo fungovat, ale chybajl spojenia s ovladanim camery a grafu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f6d2d6af345ab7b69212cff97e77f54229e7aa29 TODO: - dokoncit
zapojenie aruca, - dokoncit zapojenie pre face detection(bude treba pridat par slotov a siganlov do face
detection thread) - pridat chybajuce komentare pre doxygen - vyriesit vypznanie thredov po skonceni hlavnej
aplikécie, aby mohli bezat na poyadi aj pri yavretom okne FaceDetectionWindow, ktory by mal len funkciu
ovladania, ale zaroven aby nebolo potrebne mat ho otvorené stale.

07. 03. 2014

[OpenCVCore, FaceDetectionWindow] Pridanie chybajlcich spojeni pre posielanie vysledkov z Aruca. Pridanie
spojeni pre Face Detection. Pridanie vypinanie a zapinanie posielania aktudlneho obrazku do Face Detection.
Oprava problému s ukonc¢enim camery vo Face Det. threade po jeho ukonceni. Oba moduly st uz funkéné a je
ich uz mozné pine ovladat z okna, pod podmienkou, Ze nebudu spustené sucasne, kvoli chybajicemu camera
singletonu. https://github.com/marconak/Arvis/commit/cf7da8b5f58ff15dc7f91cb164a9fa8345fb0edc TODO: -
pridat chybajuce komentare pre doxygen - vyriesit vypznanie thredov po skonceni hlavnej aplikacie, aby
mohli bezat na poyadi aj pri yavretom okne FaceDetectionWindow, ktory by mal len funkciu ovladania, ale
zaroven aby nebolo potrebne mat ho otvorené stale. - moze byt chybne otvorenych viac Face Detection okien
sucasne will be solved with camera singleton. TODO: fix proble with exiting thread, when windows is closing,
and fix problem that more than one Face detection window can be open.
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Issue: 173

Issue: 178

Issue: 176

TP05 ARVis

08. 03. 2014

[OpenCVCore] Uprava faceRecognition() tak aby bolo mozne vytvorit len 1 okno a tieZ sdvisiaca Uprava
closeEvent() vo FaceDetectionWindow, tak aby sa sice zavrelo okno, ale nezrusilo Gplne a len sa zrusili vietkz
spojenia. Aby ho bolo mozné opatovné zobrazit neskér a pamatalo si stav(¢o je efektivnejSie rieSenie, nez
jeho Uplne zrusenie, ked by si informacie o stave threadov muselo najskor opatovne ziskat pri opatovnej
inicializacii) a umoZznuje to mat pustené thredy na pozadi a okno mat zobrazené len v pripade potreby.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/2da01f765980c1be9e46eadc6240f8eb4841ec78 TODO: - pridat
chybajuce komentare pre doxygen - vyriesit vypznanie thredov po skonceni hlavnej aplikacie

09. 03. 2014

[OpenCVCore, CoreWindow] Pridanie destruktora do OpenCVCore, ktory ukonéi oba thready, ukonci okno a
uvolni pamat. Pridanie closeEvent() metddy do hlavného okna CoreWindow, ktora sa vola tesne pred
ukoncenim hlavného okna a v tejto sa zavola pridany destruktor. Vdaka tomu sa moze zavriet hlavné okna aj
s beziacimi threadami a otvorenym Face Detection oknom, ktoré sa korektne ukoncia. Do CoreWindow bol
pridany aj vlastny AugmentedReality toolbar, do ktorého sa presunula funkcionalita z Collaboration toolbaru.
Boli doplnené aj chybajlce komentare.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/8fec911dba8d2918617b4722828fc82fba06c558

[Martina.Tregerova] Rozoznanie [03. 03. 2014] ->
prostredia za grafom
Kinect senzor.

10. 03. 2014

Presla som viacero clankov ale v konecnom dosledku som dospela k uvahe, ze najjednoduchsie bude vytvorit
reprezentaciu plochy pomocou bodov ziskanych z hibkovej mapy, ktore sa nachadzaju v urcitom intervale.
Takto sme to uzavreli aj na cviceni, s tym ze dalsi postup, ktory mam v plane je nainstalovat kinect senzor,
zistit akym sposobom poskytuje hlbkovu mapu a z tejto vyskusat vytvorit jednotlive plochy. Ak tato teoria
nevyjde, v zalohe stale ostava rozpoznanie ploch pomocou jednotlivych aruco znaciek a pomocou ich definicie
vytvorenie vyslednych ploch. Tuto ulohu uzatvaram a vytvaram si nove pre realnu implementaciu a skusanie
kinectu.

[Martina.Tregerova] Rozpoznavanie ceny [10. 03. 2014] -> [17. 03. 2014]
pomocou modulu Kinect

Uloha zahrna: - rozbehnutie senzoru Kinect (pomocou

OpeNNI, chcem to vyskusat nalinux, c bude fungovat) -

zistenie v akom formate je vystupna hlbkova mapa,

ktoru vracia Kinect - pokus o vytvorenie plochy steny a

ak tento bude uspesny nasledne - pokus o vytvorenie

plochy stola (realne reprezentovany pomocou tej istej

plochy avsak jeho rozpoznanie bude na inej urovni)

15. 03. 2014

po vlastnej uvahe a naslednej konzultacii s veducim na stretnuti sme dospeli k zaveru, ze najvhodnesjei
riesenie pre hladanie ploch, ktore budu vytvarat obmedzenie pre grafy bude pomocou hibkovej mapy najst
oblasti ktora maju priblizne rovaku hlbku. Priblizne rovnaka hlbka je v sucasnosti pracovny pojem a znamena
taku hlbku ktora sa nachadza v intervale hlbok, ktory je rozumne dany napriklad od +0.2 do -0.2 od nejakej
strednej hodnoty danej oblasti. To by znamenalo ze ak v oblasti su hlbky v rozmedzi od 1.5 do 1.7 hlbka 4 uz
bude definovana ako ina plocha. V ramci dalsieho pokracovania prace na ulohe sa budeme sustredit na
RANSAC algoritmus, a otestujeme moznost jeho vyuzitia pre nas projekt.

[Daniel.Soos] Tvorba dokumentu k [03. 03. 2014] ->
retrospektive
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07. 03. 2014

Napisana retrospektiva na zaklade google docu z februara a posledneho stretnutia k 1. sprintu v LS [3.
tyzden]. Dokument sa nachadza na Dropbox v priecinku Dokumenty/Reporty_retros_LS/ a onedlho aj na
webstranke timu.

[Jan.Handzus] Pridanie OSG objektu. [24. 02. 2014] ->

Issue: 168

[Jan.Handzus] Potiahnutie OSG objektu [24. 02. 2014] ->
==} texturov scény

Issue: 169

[Jan.Handzus] Uprava cmake listu [03. 03. 2014] -> [17. 03. 2014]
e Bolo potrebne upravit cmakelist a to v casti pre aruco a
libnoise tak aby bol prehladnejsi a neobsahoval
duplicitne nastavenia premenych.
Issue: 180

16. 03. 2014
Bolo potrebne upravit cmakelist a to v casti pre aruco a libnoise tak aby bol prehladnejsi a neobsahoval
duplicitne nastavenia premenych.

/‘] [Dusko.Dogandzic] Oprava logickych chyb [03. 03. 2014] ->
b Cez program cpp check.

_
Issue: 167

10. 03. 2014
current changelog will be posted in group.
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B.4 Report ¢. 4 v letnom semestri

Sprint 3

ID

Issue: 183

autor/nazov/popis od - do

[Marek.Jakab] Speech recognition [03. 03. 2014] ->
Kniznice: Microsoft Kinect SDK Microsoft Speech SDK

Vyuzitie hlasovych povelov v programe. Aktivacia

rozneho druhu (buttony, selecty a pod.) TASK: Vyriesit

cim skor. Nutny kinect core (merge)

23. 03. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/a3a34c8373bbeb4bf6d26171f491edbf91d53b96 Pracuje sa na
DLL kniznici, ktora sa prilinkuje. (Momentalne zabera viac casu ako bolo planovane, ale uz je to na dobrej
ceste) Zakladne triedy a Cmakelist dokonceny.

23. 03. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/0c347cadaccb6fda743e8alded41818d5d5fc387 Bolo vytvorene
DLLko pre speech recognition SpeechSDK header a SpeechSDKClass sa budu pouzivat pre zakladnu
funkcionalitu rozpoznavania hlasu.

24. 03. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/25c860360b80e0e5acfdd9651abc5d287ac0fb87 Pridany CMake
support pre kniznice a DLL

[Matej.Marconak] Uprava Kinect modulu [19. 03. 2014] ->
Na zaklade uz vytvoreneho kinect modulu nebola
celkova komunikacia vyriesena. Na tomto podnete sa

', tento modul upravuje na zaklade tychto parametrov -

TP05 ARVis

" cv::Mat konverzia, dve mozne obrazovky - farebna

alebo hibkova mapa - tradicny sposob slotov a signalov
- ziaden GLUT obrazovka

19. 03. 2014
Hotovy zaklad tlacidla spolu s novou komunikaciou
https://github.com/marconak/Arvis/commit/546bef06b8ba287b68ddb78cce58060ac6438967

19. 03. 2014
Vytvaranie zakladov na Kinect Windows
https://github.com/marconak/Arvis/commit/d5e47e7dbccalb646b5cdfa2b29363d113114f16

19. 03. 2014

Testovanie jednodtlivych konverzii medzi cv::Mat a roznymi druhmi openni - Handtracker, user tracker
https://github.com/seiketkm/nite2sample/blob/master/HelloNiTE2/HelloNiTE2.cpp Vytvorenie zakladnych 2
sposobov zobrazovania - hlbkova mapa a jednoduche farebne zobrazenie

20. 03. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/4ca89bcb4386eb8daf331373765dcca6028d0ac7
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ab05ca6b56d8e3822903f65282d1b4b8c493584c pridanie treadu
a nasledne spojenie s oknom

20. 03. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/fe1791al917aac7774e85a2c48e4e4f839004699 prva testovacia
verzia, ktora posiela len do okna kameru, ale uz su vytvorene vsetky potrebne ostatne komponenty

20. 03. 2014

Pridana Kinect Recognition class
https://github.com/marconak/Arvis/commit/168e1b22115c9fd780a427a2f08d3a4a38984304 Problemy -
konverzia s vytvorenej cv::Mat do QIMAGE riesim to druhym sposobom konverzie, ale v tej nie je funkcny
Depth robrazovanie
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Issue: 185

TP05 ARVis

Issue: 182

20. 03. 2014

https://github.com/hiroyky/OniPlayer/blob/master/imageconverter.cpp -- zdroj konverzie Na zaklade
problemov boli pridane konverzie do QImage, ale bohuzial este neboli otestovane na spravnost funkcionality
comit konverzii - https://github.com/marconak/Arvis/commit/ffd45e50629dc2f5adcf27feeee6b5ab03cbcf86
comit docasna uprava thread na kameru -
https://github.com/marconak/Arvis/commit/63b00cef0f72bfod08d0b6708e1d169d8f688e4d TODO doplnenie
vsetkych slotov a signalov na start - stop, a praca s Threadom - je mozne aj bez Kinectu nasledne otestovanie
QImage konverzie a doplnenie okna o dva prepinace - zatial farebny vystup alebo hibkova mapa - potrebny
Kinnect nasledne je mozne uz s tym pracovat - treba vediet co treba este presne chceme dostavat a navrh
gest

23, 03. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/ed5ccdcd27cf0e82194a7046bad0712fc86a8299 - core
https://github.com/marconak/Arvis/commit/3deb21a647ca3db9fabbe83805fe648fea8e6372 - thread
https://github.com/marconak/Arvis/commit/3ee3432db465c2c7b521a840993bb03f0965d5d4 - window
zaklade upravy na kontrolu okna a threadov Koniec Tasku - dalsie upravy a pripadne hotfixy sa budu riesit
nasledne TODO zatial okno zobrazuje len obycajnu cameru existuju funkcie na ovladanie Kinectu - staci len
ich prepojenie

[Matej.Marconak] Vytvaranie vlastnych [19. 03. 2014] ->
eventov pre mysku

Zakladom tejto ulohy je vytorit sposob ako kontrolovat

mysku, a simulovat jednotlive eventy.

19. 03. 2014
Zakladne testovanie QT mysi na zaklade tohto navodu
http://stackoverflow.com/questions/18551387/tracking-mouse-coordinates-in-qt

24, 03. 2014
ViewerQT spolu s adapter - geter a povolenie protected funkcii pre aktivaciu QMouseEventov Docasne demo
pod klavesou |

[David.Durcak] Otacanie grafu pomocou [21. 03. 2014] -> [30. 03. 2014]
mysi

Opis Ulohy: V sti¢asnom stave sa da otacat graf pravym

tlacidlom mysi, avSak v skutocnosti sa graf neotaca, ale

sa otaca kamera, co moze byt v pripade nahradenia

jedného obrazku v skyboxe obrazkom z kamery

neziaduce. Preto je nutné pridat moznost otacat

samotnym grafom mysSou a neotacat kamerou, a tiez

moznost prepinat medzi nimi.
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Issue: 186

TP05 ARVis

22, 03. 2014

[CoreGraph] pridanie slotu updateGraphRotByMouse() pre rotaciu grafu quaternionom z CameraManipulator
Uprava existujiceho slotu pre rotéciu podla Aruca
https://github.com/marconak/Arvis/commit/553a095e39c836b5e5c896c025eddeacal2246¢7 [CoreGraph]
Oprava bugov v slotoch pre rotdciu, quaterniony sa teraz uz aj ukladaju.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/aca69d046316753cd70de62d752bb0145bcd655¢
[CameraManipulator] Pridanie slotu a signalu pre posielanie rotacie mysSou a Uprava calcMovement() metédy,
aby ju emitovala. https://github.com/marconak/Arvis/commit/110dc56cc6f7be68a673910de5a3219cc8dcaff6
[CameraManipulator] Pridanie bool premennej _cameraCanRot a slotu, ktory ju nastavuje pre moznost
vypinat rotaciu kamery mysou. Vytvorenie spojenia medzi CoreGraph a CameraManipulator vo ViewerQt
konstruktore pre posielanie quaternionu. Oprava bugu s inverznou rotaciou.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/5bfac0f21af98751aa81572c1a45b89c84c3e160 [CoreGraph]
Pridanie checkboxu pre vypnutie rotacie kamery do Augument reality toolbaru a vytvorenie spojenia s
prislusnym slotom v CameraManipulator. Podla prvych testou sa zda byt otdcanie grafu mysSou funkcné,
avsak bude potrebné Sete riadné otestovanie.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/fd967a42c0d70875cae8a0a7ae3e75320f8c070c TODO: Pri
postvani podla Aruca sa poslva kamera, ¢o tiez moZe narusit plan nahradit bozadie v skyboxe obrazom s
kamery, preto je potrebné este zabranit aj tomuto posunutiu a upravit ho tak, aby sa sa posuval graf
namiesto kamery.

23, 03. 2014

[OpenCVCore] Oprava problému s chybajuci includom po mergi. Uprava na posielanie konstantnych
quaternionov z Aruco, kvéli efektivite. Uprava vypoctu posunutia kamery Arucom.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/6b74ac22cff02db2bd31af57442e809cf0f8b84c Zistilo, ze hoci
Aruco a taktiez aj pri kldvesové Sipky postvaju kameru, toto narozdiel od rotéacie Skybox kompenzuje, a
vysledny efekt je ako keby sa postval graf a pozadie sa nemenilo, preto postvanie nesposobuje problém.

[David.Durcak] Uprava Aruca, aby [17. 03. 2014] -> [30. 03. 2014]
pouzival Camera singleton

Opis Ulohy: Nakol'ko sa Aruco a Singleton pre kamery
vyvijali osobitne, Aruco tento singleton doposial
nepouziva. Preto je ho potrebné upravit, aby ho ouzival
rovnakym spésobom ako Face Detection. Taktiez pocas
mergovania mohli vyniknut rézne logické chyby, ktoré
je potrebné opravit a je potrebné otestovat, ¢i mézu
Face Detection a Aruco pouzivat sticasne rovnaku
kameru, a ak nie, je potrebné upravit Camera Singleton,
tak aby neposkytoval cameru, ale len obraz z kamery.

22, 03. 2014

[FaceRecognitionThread] oprava ziskania a ukoncenia instancie CapVideo, ktord manazuje kameru z
konstruktora do run() metédy. Vykonanie par formatovacich zmien.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/eb6ec540db6f9acd0cel16f5772delfcc1f8e755b [FaceRecognition]
Uprava selekcie v CamSelectWindow, tak aby nepouzivala nepotrebny slot a jeho odstrénenie. Pridanie
signdlu a slotu pre nastavenie CapVideo inStancie do FaceRecognitionWindow a ich spojenie. Pridanie volania
pre nastavenie kamery pred spustenim threadu. Je to potrebné jednak, pretoze nevieme, ¢i to je kamera pre
Aruco alebo pre FaceDetection a taktiez to ddva moznost zvolit in(i kameru alebo iné nastavenia pri restarte
threadu. https://github.com/marconak/Arvis/commit/e3a727989a1f7743f8afd3fd72045b8e2e168c31

22, 03. 2014

[CapVideo] Uprava getGrayframe() métédy a vzmazanie nepotrebnej creatGreatimage() metédy a vykonanie
drobnych zmien vo formatévani.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/a797274cc36eaafb72e4e76bc0638f499f5bb540 [ArucoThread]
Uprava Aruca, aby pouzival Camera Singleton. Pridanie indtanie mCapVideo, ktoré bude poskytovat frame a
pridanie slotu setCapVideo() pre jej nastavenie. Vymazanie nepotrebného CaptureVideo.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e52ba26e0e8808d781e75b4a30105debdb7856dd
[CamSelectWindow, CapWideo] Pridanie doprednych forward deklaracii do tried slvisiacich s FaceDetection.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/9ddc9bfb16d7ffd03c400ce0684708b59df96db6 [CamSelectCore,
OpenCVCore] Uprava selectCamera(), aby nevytvarala CamSelectWindow dynamicky, pretoZe Oje modélne a
pri kazdon spusteni sa vytvori nové. Pridanie volania deStructora pre CamSelectCore do OpenCVCore
destructora. https://github.com/marconak/Arvis/commit/ef0be10e2c8ebf0ea66d1e08b33e75bd03ee96a5
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[Martina.Tregerova] Vytvorenie sceny za [17. 03. 2014] -> [31. 03. 2014]
grafom

Snaha o vytvorenie sceny za grafom. - Vyskusat

moznost vyuzitia RANSAC algoritmu pre nas projekt. -

Vytvorit plochu reprezentujucu zadnu stenu. Tymto sa

pokusime vytvorit plochu ktora bude predstavovat

obmedzenie pre graf tak aby nebolo mozne ist za alebo

do tejto plocy grafom.

17. 03. 2014
Prejdene moznosti RANSAC algoritmu, najdene vedecke a informacne clanky o algoritme, jeho vyuziti a
podpore v kniznici openCV.

[Daniel.Soos] Kinect modul [13. 03. 2014] ->
Issue #172 pokr.

13. 03. 2014

Potrebne dll pre spustenie example v nasom projekte netreba dalej natvrdo davat do INSTALL_BIN, commit
vytvara adresar OpenNI2 a do toho nainstaluje adresar Drivers, kde su dll. Predosly (Patrikov) commit zahrnul
do projektu Kinect modul spolu aj so spustenim okna (GL), kde sa otvori example SimpleViewer. link na
commit: https://github.com/marconak/Arvis/commit/556874171733b7fb47f17fa8543ab96b225879b2

[Daniel.Soos] Odovzdanie camera ready [22. 03. 2014] ->
abstraktu
IIT SRC 2014

23. 03. 2014
Rozsireny abstrakt odovzdany do konf. systemu; pribudli paragrafy reagujuce na paper review. Dokument sa
nachadza na Dropboxe a suvisiaci mail bol odoslany tiez do googlegroups.

[Jan.Handzus] Pridat vystup z kamery. [17. 03. 2014] ->
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Issue: 196

fssue: '203“
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[Marek.Jakab] [FaceRecognition] [02. 04. 2014] ->
uprava threadu a posuvania grafu

Znizit zataz procesora pridanim sleep

Preformulovat funkciu pre posun na zaklade

interpolacie (pripadne ine napady), zabranit

"skakaniu" kamery

07. 04. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/d4160e31701a237141cead44ef08ffaa54802f1d Bola vykonana
uprava rozpoznavania. Pridany region vacsej velkosti okolo hlavy. Vysledok: Stabilnejsie rozpoznavanie a
predpokladana mensia zataz CPU

07. 04. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/25b7aa0453084f7343b74e985b53c78299876f2d
https://github.com/marconak/Arvis/commit/6775ce993e1f7dd86dad4640d0098c8e9bec61693
https://github.com/marconak/Arvis/commit/2393280c7e74f6c7b81891bae5d13169148b78d8 Pridana
funkcionalita pre vypocet priemernych koordinatov oci. Pomocou zasobnika lifo. Odburavame tak inak
potrebny for cyklus. Zruseny emit len v pripade pohybu o dany threshold, pre vytvorenie zdania jemnejsieho
prechodu. Emit je vykonavany v kazdom kroku, kedy je detegovana tvar.

08. 04. 2014
Vykonany pull request a merge. Bude sa este upravovat dequeue aby bol pouzitelny aj mimo triedu.

[Marek.Jakab] OB) - Testovanie [02. 04. 2014] ->
pouzitelnosti (vykreslenie do pozadia)

s pouzitim kinect sdk vieme vygenerovat obj

subor. Experimentalne prorotypovanie vykreslenia

na pozadie

15. 04. 2014

Prebehne hladanie mozneho a podobneho riesenia na internete
[Marek.Jakab] [Queue] Vytvorenie [08. 04. 2014] ->

queue o urcenej velkosti
Pridat vypocet priemeru pre posuny grafu na
scene Pridat source vo vlastnej triede

08. 04. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/c312e75342ed6d50b476393dd74de7f45afb252d Pridane
zakladne tiedy

08. 04. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/4c711be31397f470ae5a814ac6c6ffc35bed6clb Pridana
funkcionalita pre SizedQueue konstruktor berie 2 argumenty. size = velkost stacku threshold = prah pod
ktory nezmeni priemernu hodnotu.

08. 04. 2014
https://github.com/marconak/Arvis/commit/6fd2ec8e9d5b4d068d9de2944bf0a379e8f6df8e Pouzita predosla
implementacia stacku vo vypocte oci cez face detection.

08. 04. 2014
Vytvoreny pull request David spravil code review mergnute
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[Patrik.Hlavac] Handtracker slider na [01. 04. 2014] ->
rotovanie

Priprava triedy pre snimanie slajdovania grafu

rukou.

[Matej.Marconak] Refaktoring Kinect  [05. 04. 2014] ->
tried
V priebehu vyvoja Kinect modulu sa zanedbala

2y dokumentacia a konzistencia kodu.

05. 04. 2014

Upravil sa sposob deklaracie includov
https://github.com/marconak/Arvis/commit/4b08c4e9b642231142947ff9cbd145fb2c8e40bf zdokumentovala
sa cast kodu okolo kontroly mysky a pridala sa korekcia pohybu
https://github.com/marconak/Arvis/commit/8e21ab18f9822c6c507e85668e18097d473f0d8e uprava
connectov a refaktoring kodu, cistenie
https://github.com/marconak/Arvis/commit/24d445f6990a2facc2133daabd41bc2040cff7a2

[Matej.Marconak] Pridanie parametrov [06. 04. 2014] ->
do Kinectu na prisposobenie citlivosti

ovladania

Citlivost ovladania na Kinecte sa zatial neda nijako

~ upravovat, preto je potrebne pridanie moznosti

nastavovania parametrov

06. 04. 2014

Najprv sa diala uprava start tlacidla
https://github.com/marconak/Arvis/commit/c030f737556¢31d569932e2896a9b8908c211569 Pridanie
checkboxu na vypnutie kontroly mysky
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f125575b5306eb98061b4919dadd2f7ce29de077 a nasledne
pridany slider na zaklade ktoreho sa da prisposobovat reakcie - zatial pouzite priamo pre pohyb mysi
https://github.com/marconak/Arvis/commit/90ff5b3b7cd3417b8a4f330f2fb894aecleedf09 Velka vdaka patri
Marekovi za testovanie na Kinecte

[Matej.Marconak] Uprava CmakelList z [09. 04. 2014] ->

pohladu Kinectu
V kinect moduloch sa zacalo pouzivat pri
vykreslovani opencv a taktiez sa uz pouzivaju obe

* kniznice pre Kinect - Nite a openni - v tejto verzii to

nie je nijako osetrene

09. 04. 2014
- uprava CMakelListu - uprava pre tlacidlo Boli pridane podmienky pre Kinect kniznice a intregraciu h a cpp pre
kinect funkcionalitu Uprava CMakelistu z hladiska citatelnosti
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[Matej.Marconak] Pridanie [09. 04. 2014] ->
funkcionality z externeho programu na

vypocet rovin

Martina vytvorila externy program, ktory dokaze

vypocitavat roviny z dat, ktore nam poskytuje

Kinect. Tento program je potrebny exportovat do

nasho projektu 3DVisual

09. 04. 2014

Program bol vypracovany v systeme Microsoft Visual 2013, pricom vyuzival dost vela funkcionality, ktora v
nasom projekte nie je podporovana. Z hladiska ze vyuzivame Microsoft Visual 2010 bol problem spustit na
vlastnom stroji, nasledne po konzulatacii s Marekom sme opravili chyby, ktore nam branili v spusteni a
projekt sme mohli vyskusat.

09. 04. 2014

https://github.com/marconak/Arvis/commit/c02b930cc40874095392b2135680f03323d1d8c8 - pridanie
potrebnych suborov
https://github.com/marconak/Arvis/commit/805a622df77b493d3424461bf7d909147521b86c¢ - pridanie prvych
dvoch tried - do projektu som pridal prve dve triedy, ktore jedna sluzi ako cisty vektor, a druha uz pokryva
nejaku funckionalitu algoritmu - parametre suborov som sa zatial rozhodol len cisto riesit za pomoci konfigu,
kde mozno neskor sa prida nejake ta funkcionalita na konkretny subor TODO pridanie dalsej casti su vyzaduje
preskumat jadro algoritmu, ktory nam poskytla Martina z hladiska pouzitych funkcii a ich napojenia pre dalsie
pouzitie

13. 04. 2014

Pridana posledna trieda - maly refaktoring potreby pri prepise
https://github.com/marconak/Arvis/commit/03d0795494e4dd952f914f5a85e4819ca0bd9bb2
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1c56c992b8322915d76e9d8354aa8e799de247c2 Pridany button
+ dalsi refaktoring potrebny
https://github.com/marconak/Arvis/commit/4c0885376b321151548b5ffb3c6aaa8b7c80b6eb
https://github.com/marconak/Arvis/commit/d8b7c6f39e1810c4a6141d949a5b9b4ab61f9d5¢

[David.Durcak] Obraz z kamery ako [31. 03. 2014] -> [13. 04. 2014]
pozadie

05. 04. 2014

Opis: Ulohou je pridat moznost zobrazit obraz z kamery ako pozadie pre graf. Uloha mé viacero poduloh: -
pridanie vhodného objektu do scény - zabranit rotacii a postvaniu tohto objektu - upravit ho pre vhodné
spravanie pri resizovani okna - zakomponovat moznost posielat obraz z aruca alebo z face datection - zistit
ako je mozné mozné konvertovat cv::Mat pre pouZitie v 0sg. - zistit ako je mozné dynamicky aktualizovat
textdru

05. 04. 2014

[CoreGraph] pridanie metédy createTextureBacground() v ktorej sa vytvara uzol scény vo forme(QUAD)
Stvorca potiahnutého textirou nacitanou zo stboru. Podarilo sa najst vhodnu orientaciu a tiez aj pridat
transformdciu, ktord zabezpecuje stabilnd polohu pri scrollovani (zvac¢Sovani a zmensovani grafu). Tiez sa
podarilo dosiahnut jeho ignoraciu pri hibkovom teste, ¢ize graf sa nachadza ako keby pred nim.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/bbbcd1lefe7b092735ee5c5bda66ff7bd5ccc27a2
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06. 04. 2014

[CoreGraph] pridanie konverzie z cv::Mat do osg::Image. Oprava orientacie textury.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/98114cfc419239508233f9633fd02f13fa19f404 [CameraStream]
pridanie triedy CameraStream, ktord dedi od o0sg::ImageStream. Objekt tejto triedy moze byt pouzity
namiesto 0sg::Image pri vytvarani textury, pricom vSak umoznuje dynamicky menit zdrojovy obraz vo vnutri
triedy. Tie tato trieda dedi z QObjectu, ¢i bolo mozné pridat aj slot updateBackgroundimage(cv::Mat cvimg),
ktory konvertuje cv::Mat v parameri a aktualizuje vnitorny osg::Image a potom zavola dirty(), ¢im vyvola
automaticku aktualizaciu vSetkych textur, ktoré ho pouzivaju.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e8a73b9ab868c930de2bc9al9a5dc0b9fad637eb [CoreGraph]
aktualizacia metdédy createTextureBacground(), tak abz pouzivala novy CameraStream. Opraveny bol aj bug,
a teray sa vztvara najskor geomtry object, a az potom testlra a stateset vlastnosti tohto objektu, ¢o predtym
spdsobovalo pad programu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/4b0019ab1a694751da0135317acbc6d1f425754a

06. 04. 2014

[ArucoThread, FaceRecognitionThread] pridanie signalov pushBackgrimage() pre posielanie obrazov z kamery
z oboch threadov pre pozadie ak je nastavena pridana premennd, a tiez pridanie slotu pre jej nastavenie.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1cecc5cdb6beed87383d179f480bdf092b372a65 [CoreGraph]
pridanie get metddy pre objekt CameraStream, aby mohol byt neskor pripojeny z threadmi, ktoré mu budi
posielat obraz z kamery na jeho slot updateBackgrounglmage().
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ab9fadd8be255c60cc20d102738ae53f779fca8¢c
[FaceRecognitionWindow] pridanie checkboxov do okna a prislisnych slotov, pomocou ktorych ja mozné
povolenie/zakazanie posielanie aktudineho obrazu pre z Aruca alebo faceDet threadov, cez pridané signaly.
Bolo to urobené tak, aby mohol iba 1 thread aktualizovat pozadie. pricom je mozné l'ahko prepinat, ktory to
bude. Zaroven je to nezdvisle od zobrazovaného obrazu vo Facerecognition okne.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/0875c62139fd27bafa796bd49148837af9ec622e [OpenCVCore]
pridané 4 prepojenia. 2 pre posielanie abrazu z Aruco/FaceDet do CameraStream objektu v CoreGraphe pre
aktualizaciu pozadia. TieZ 2 pripojenia medzi threadmi a FaceRecogniotion oknom aby bolo mozné ovladat
toto video pozadie (vypinat/zapinat a prepinat medzi threadmi).
https://github.com/marconak/Arvis/commit/5cc45d103c¢318050b84813c9085c4ba409d7c9ae Toto je prvy
funkény prototyp video pozadia. TODO: - problém z resizovanim okna - iny pomer strdn v geometry objekte
oproti obrazu z kamery - textura je deformovana - automaticke zakazanie rotacie kamery chyba.

07. 04. 2014

[CameraManipulator] pridanie automatického zakazania rotacie kamery pri Starte ak sa ma pouzit video
pozadie. https://github.com/marconak/Arvis/commit/4502efaf561654ad56bel88e1f61626a4b679c60
[CameraStream] pridanie metédy updateGeometryCoords() ktord aktualizuje osg Stvorec ktory tvory pozadie
(vertexArray v geometry), a upravuje ho na obdiznik s pomerom stran rovnakym ako zdrojovy obrazok pre
pozadie, ¢im uz nedochéddza k deformacii textury a jej aplikovanie v CoreGraphe.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1881b726fbe507db55a5b02c2c4elffd4b3931b7

17. 04. 2014

[CamerStream] Oprava chyby s prevodom farieb (RGB->BGR), oprava chyby horizontalnou velkostou a
zmena zoomu geometry objectu pre pozadie, aby lepSie sedelo do obrazovky.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/07854ffa088ed3f66755ae8fa0e4949cb0aac3fa[CoreGraph] Kvoli
problémom pri resizovani(Cierne okraje) u predchédzajlceho riesenia(3d object), bola pridand metéda
createOrtho2dBackground(), v ktorej je video pozadie riesené prepnutim sa do ortho 2d médu. Obraz sa tak
prispdsobuije celej Sirke obrazovky, avsak mdze dochadzat k jeho roztiahnutiu, ¢o vSak pri podobnom pomere
strdn okna a videa, je zanedbatelné.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/6ed846d3b68382d9fb1596956e360c9e9b25ae95 [CoreGraph]
Pridanie metdédy createBackgroung(), aby sa oddelili a sprehladnili vietky spdsoby vytvérania pozadia od ich
implementacie. https://github.com/marconak/Arvis/commit/0f11557f767c762013f3cflbdcbd1871efef89da

17. 04. 2014

[CoreGraph] Zmena pridanych pointerdv na ref ptr objecty, oprava orientéacie textdry, pridanie doprednych
deklaracif, aktualizacia config stboru.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/2a3676b4a39dal4fab8a0flaa0770991933d3349 [CoreGraph,
CameraStream] Oprava slabého vykonu(sekanie), ked'je video pozadie aktivne.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1lac1473be61305234929fbcb08f90b8c1ld4cad95
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17. 04. 2014

[CameraStream] Aby bolo mozné program pouzivat aj bez OpenCV, bola treiada CameraStrean presunuta do
modulu OpenCV. https://github.com/marconak/Arvis/commit/1073ae7daf80c76937da92273acb50cfebbc7cc6
[CameraStream] Oprava chyb nastavenim Startovacieho pozadia pre video pozadi, a tiez pri prevode zo
cv::Mat do osg::Image pri jeho uktualizécii, spdsobenymi rozdielnym spravanim a nekompatibilitou
pouzivanych metéd medzi Win32 a Linux platformami a oprava par drobnych chyb.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/dd31d04cd449521da7f4a71f88b16da4397c2a40
https://github.com/marconak/Arvis/commit/71e6a6e8bae9d8511ecd84bb390bacebff8fb68e
https://github.com/marconak/Arvis/commit/5f461c97fe2bdbcf72659265363c112431004a68
https://github.com/marconak/Arvis/commit/2855be012b9f7f3e3e9el73adaaf79c0560ac118

[Martina.Tregerova] Vytvorenie rovin [06. 04. 2014] ->
z hibkovej mapy

16. 04. 2014
Pre dany sprint ukoncena, na stretnuti boli prezentovane vysledky.

[Jan.Handzus] Pridat vystup z kamery. [17.03.2014] ->

[Dusko.Dogandzic] CMake Tools for [06. 04. 2014] ->
Visual Studio

07. 04. 2014

Decription: Enables editing and writing cmake code in visual studio syntax auto-fill intellisense colored code.
Integrates cmake GUI. Works with vs 2010,2012(2013 not supported but might work) Download:
http://cmaketools.codeplex.com/ Install: -Download and install -NO configuration in IDE -GUI is under tools
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[Marek.Jakab] Vytvorenie prezentacnych videi [23. 04. 2014] ->
Task zahrnuje aj pripravenie prostredia -plexisklo, projektor -
otestovanie funkcionalit.

Issue: 214
27. 04. 2014

Videa vytvorene. Este chyba par funkcionalit natocit. Zaroven pripravit poriadne na testovanie. (koncovky,
predizovacky). Videa sa prave spracuvaju u Pata.

30. 04. 2014
Dokoncene videa (aruco-markery)

[Patrik.Hlavac] Vytvorenie postera [19. 04. 2014] ->
Popis z EMAILU Tlacit mozeme postery formatu *** Al vytlaceny na

Landscape *** (na to nezabudnite, ze to musi byt landscape, aby to

cele nejako slusne vyzeralo a tiez sa lepsie prezentovalo). Ak okrem

panelu nepredpokladame nic ine, pojde v prvom rade o prezentaciu

vysledkov formou diskusie, takze vsetko co chcete diskutovat dajte na

poster, dajte si tam pomocky vo forme obrazkov, schem, vzorec, ale aj

hlavna myslienka, ciel...

Issue: 207

[Patrik.Hlavac] Vytvorenie grafu s obrazkami [19. 04. 2014] ->
- preskumanie stavu jednotlivych grafov a ich schemu - vytvorenie

programu, ktory dotaha potrebne informacie/ obrazky ku grafu -

konzultacia s http://team05-13.ucebne.fiit.stuba.sk:443/issues/212 , v

akom formate spracovat novy graf

Issue: 213

22. 04. 2014
Skusil som viacero API na robenie screenshotov, nemilo ma prekvapili limity a platene verzie. Nakoniec som
sparsoval vsetkych 650 obrazkov, pricom 230 stranok uz neexistovalo

[Patrik.Hlavac] Video prezentacia [27. 04. 2014] ->
Spravit dlhsiu suvislu prezentaciu videi z produktu. Planovana
prezentacia na dopytovanom lcdcku

Issue: 219

TP05 ARVis 1/5
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[Patrik.Hlavac] Natocenie videa [27. 04. 2014] ->
Natocit implementovanu funkcionalitu.

[Matej.Marconak] Priprava programu na odovzdanie [24. 04. 2014] ->
tretej strane
Program je potrebne otestovat a nasledne poopracovat bug, ktore

A obsahuje - zameranie je hlavne na nasu implementaciu a bugy, ktore
" sposobuju pad aplikacie

24, 04. 2014

Testovanie hlavnych tlacidiel na nacitanie grafu, a veci okolo databazy, ktore spomalovali chod.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e75e0036e366aa03a4f56932e6987743ce31a317 nasledne uprava
veci ohladom povoleni buttonov , atd
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f2e97fbb2b0449b4a3bb0edde33989b7d8d16c9a
https://github.com/marconak/Arvis/commit/a5479a46ecb298f32275d3ab5a6f2d9ff349ba38
https://github.com/marconak/Arvis/commit/1c10ala86182f6b63532088127b91fdaf81c6054

26. 04. 2014

Pridane dalsie bugy https://github.com/marconak/Arvis/pull/34 - zaciatok opravy Kinect spojenia
https://github.com/marconak/Arvis/issues/31 https://github.com/marconak/Arvis/issues/30 riesene zatial
Kinect - refactor codu a zmenena logika zapinania - testovanie s Marekom - este prebieha konzultacia
zaciatok riesenia mys - konzultacia s Davidom - objavene dva problemy - problem s resize okna, problem s
komunikaciou medzi threadmi

26. 04. 2014

zaciatok prace na mys a Linuxe https://github.com/marconak/Arvis/tree/hotfixes-mouseRefactor-Matej - vetva
nakoniec je potrebne presunut funkcionalitu do hlavneho threadu ostava ze vyriesit ostatne funkcie pre
Kinect

29. 04. 2014
Ukoncene - testovanie s Marekom, pridanie ukoncovanie, priprava scenarom pre prezentovanie na lIT.SRC

[Matej.Marconak] Pridanie readme - GITHUB [26. 04. 2014] ->
Pridanie readmy do repozitara zo zakladnymi informaciami

26. 04. 2014
https://github.com/marconak/Arvis

29, 04. 2014
Male upravay - ukoncene.

[David.Durcak] Ovladanie kurzora pomocou aruco [14. 04. 2014] -> [27. 04.
znacky 2014]

Ulohou je rozsirenie fukcionality Aruca, kde sa momentélne manipuluje

s grafom ako celkom, tak aby bolo moZné pomocou dalsej znacky

ovladat kurzor mysi, podobne ako pomocou kinectu. Cielom je dokazat

pohybovat kurzorom, vediet simulovat kliknutie, napr. oto¢enim

znacky, aby bolo mozné oznacit uzly grafu.
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Issue: 216

Issue: 217

TP05 ARVis

25, 04. 2014

[MouseControl] Presun triedy MouseControl do modulu Viewer a aktualizécia inych ovplivnenych siborov
https://github.com/marconak/Arvis/commit/438880d095df7cce4da93bea03c6815df92135b7
https://github.com/marconak/Arvis/commit/4b33098f0d1e84dd0fcffd675320c676c6e93b72 [ArucoCore]
pridanie metddy detect() ktord bede len detekovat markery z obrazka a uloZi si ich, aby bolo mozné neskér
ziskat informéacie o ktoromkolvek z nich.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ab3cd3103122880ae0alebc6b526f2abad2efd9f [ArucoCore]
Pridanie met6dy getPosAndQuat(), ktora vréti poziciu a rotaciu zvoleného markera.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/e84d3bdbd7810be67bdd17e1f1139141514224e0 [ArucoThread]
aktualizacia run() metddy, aby vyuzivala novsie metédy dotect() a getPosAndQuat(). Takto bude mozné
vyuzivat naraz viacero markerov pre stcasné ovladanie grafu, ale aj ovladanie mysi.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/596adc02c24dd3c6578e0e87179c332f4bda5e8f

25. 04. 2014

[ArucoThread] pridanie slotu interchangeMarkers(), aby bolo mozné prepinat prioritu markerov. V pripade, ze
maé uzivatel len 1 marker, bude mozné prepinat medzi ovlddanim mysi a ovlddanim grafu.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/67d2761a53ad7330a91c9ee6d4f04f0d9682163d [ArucoThread]
pridanie metdédy imagesSending() pre oddelenie tejto funkcionality z metédy run(). Oprava niektorych
konverzii. https://github.com/marconak/Arvis/commit/418aefl1762d6287d6fdbfa9130f3594987ef7120
[ArucoThread] pridanie metddy graphControlling() pre oddelenie functionality ovlddania grafu Arucom z
metédy run(). https://github.com/marconak/Arvis/commit/70be65951abff6370a42d37c43c3c3a8896ef72c
[ArucoThread] pridanie metédy mouseControlling() pre ovladanie mysi pomocou Aruca.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/f42a069aad0b5ccl7eca37c9d76c4bf8ec39e0ff

25. 04. 2014

[MouseControl] pridanie metédy moveMouseAruco(), ktora prijima normalizované koordinaty a prepocitava
ich na reélne koordinaty na obrazovke. Ovladanie mysi nie je implementované zatial.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ad56e7e956c2debea55055aac8205be7c43842e8 [ArucoThread]
Uprava metédy mouseControlling() tak, aby prepocitavala koordindty z aruca na normalizované koordinaty.
Pridanie MouseControll instancie, ktorej st potom tieto koordinaty potom predané.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/b1787c3748abd4fflbcc48a36942a5¢28588edd9 [MouseControl]
Gprava metédy moveMouseAruco() tak aby hybala kurzorom. Oprava chyb.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/613ca93c779c7477e2c6856c90f9b44c569d1919
https://github.com/marconak/Arvis/commit/85ed9b52571680d45c845a1f6671906e6a83c4fa
https://github.com/marconak/Arvis/commit/88d73b6733f5fbdf6f94dc81c3369619a693a267 [ArucoThread]
oprava chyby s posielanim inverzného koordinatu x.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/abb1464e5clc72de53ablbfb4e3a9c3a3ed8el32
[FaceRecognitionWindow] pridanie tlacidla pre prepinanie priority markerov a jeho prepojenie so skor
pridanym slotom interchangeMarkers().
https://github.com/marconak/Arvis/commit/65e5637758bb9ae5ff00d65bfb2333b35ddd3769

[David.Durcak] Funkcia fullscreen [24. 04. 2014] -> [27. 04.
Pridanie moznosti prepinat do fullscreen mddu, kvéli lepSiemu 2014]
zobrazeniu a pohodinejsej praci.

25. 04. 2014
[PickHandler] Pridanie moznosti prepinat medzi normalnym oknom a fullscreen zobrazenim pri stla¢enim
tlacidla [I/L]. https://github.com/marconak/Arvis/commit/b60c4af6294445641a61332c41215647628c429d

[David.Durcak] Pridanie moznosti suc¢asného pouzitia [24. 04. 2014] -> [27. 04.
rotdacie grafu pre Kinect a FaceDetecion. 2014]

Momentalne nie je mozné stcasne rotovat grafom pomocou Kinectu a

Face Detection, pretoZe pouzivaju spolocny slot a dochddza tak k

nespravnemu zobrazeniu, kedy graf skace z jednej rotacie do druhej.

Cielom je odstranit tent problém.
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Issue: 208

Issue: 209

Issue: 210

TP05 ARVis

25. 04. 2014

[CameraManipulator] pridanie slotov setRotationHeadKinect() a setRotationHeadDet(), ktoré zabezpecia
oddelenie ovladdania rotacie grafu pre Face Detection a Kinect, aby bolo mozné pouzivat oba stcastne.
Aktualizdcia metddy setRotationHead(), ktord uz bude zabezpecovat len vypocet rotacie s parametrov, ktoré
jej pridané sloty aktualizuji a nebude ju mozné pouzit ako slot.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/679cffbc31b3035d499b37b6865fc20526921bb7 Aktualizécia
spojeni(v connect() metédach ) v KinectCore a OpenCVcore abz pouzivali nové sloty. Oprava chyb a
aktualizacia komentarov.
https://github.com/marconak/Arvis/commit/ae7cdce3d9eb325621851b0fcbh6c2620f9d172d2
https://github.com/marconak/Arvis/commit/df67f690df8f4d48ce50bcadffb55aa6e0d1ch9f

[Martina.Tregerova] prezentacia timu na portali [19. 04. 2014] ->

robime.it

Info z EMAILU V tejto etape to znamena, ze treba, aby ste *¥k¥kx v
termine najneskor do IIT.SRC **x¥¥+k spracovali kratku textovo
obrazovu prezentaciu na portal robime.it. Prezentacia (text, obrazky)
by mala predstavit vas tim (kto ste, v com ste dobri), produkt, ktory
vyvijate (co je na nom inovativne, prinosy pre pouzivatelov) a aj dalsie
veci, ktore mozu byt zaujimave pre verejnost (vas pribeh, ako sa vas
projekt vyvijal, co ste sa naucili, co nabuduce spravite inac).
Prezentacia by nemala byt velmi dlha, aby si ju co najviac ludi
precitalo. Mozete kludne pouzit cokolvek aj z toho co budete
pripravovat ako odpovede na otazky do dotaznika, ktory som pred
chvilou poslala. Preto to posielam teraz, ze to je mozno dobre spravit
aj naraz a neodkladat. Ked prezentaciu vasho timu a projektu
zverejnite na portali, poslite mail s odkazom p. Mrskovej
(mrskova@fiit.stuba.sk). Nezabudnite v prezentacii sa jasne
identifikovat, ze ste z FIIT STU a toto je vas projekt v ramci sutaze TP
CUP.

26. 04. 2014

Vytvoreny clanok, caka sa na schvalenie ostatnymi clenmi alebo aspon niektorymi. Odkaz na clanok:
https://docs.google.com/document/d/1onAZ9 _krJOJYkK4nTAtmt3ZdxDMIUwGBTowr2YH2Gj0/edit V priebehu
zajtrajska bude doplnene, doupravovane a poslane.

30. 04. 2014
Prezentacia tu: http://robime.it/tp-cup-2014-arvis-zobrazenie-ovladanie-grafu-pomocou-gest-v-realnej-scene/

[Daniel.Soos] Pouzivatelska prirucka [19. 04. 2014] ->
Na zaklade odovzdavania projektu na testovanie tretej strane je

potrebne vypracovat pouzivatelsku prirucku Obsahovat - staru

prirucku *popis Aruco a Face okno * popis Kinect okna * popis Speech -

v pripade najdenia bugu, problemu s programom - reportovat -

Matejovi alebo Marekovi

[Daniel.Soos] Aktualizacia instalacnej prirucky [19. 04. 2014] ->
0Od poslednej aktualizacie sme pridali do programu viacero novych

technologii - preto je potrebne aktualizovat instalacnu prirucku pre

dalsie generacie.
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24, 04. 2014
Navod na instalaciu (pre Windows) je v priecinku Dropbox/Tim/Dokumenty/Navody_Prirucky (subor
arvis_instalacia_win).

[Jan.Handzus] Preskumanie moznosti nacitavanie [19. 04. 2014] ->
==§ obrazkov v grafe
Treba preskumat ci v grafe sa da nacitavat obrazku a v akej forme -
kde sa nacitavaju jednotlive uzly, v akom formate - potrebne zmeny,
Issue: 212 keby sme chceli zobrazovat v tychto uzlov obrazky z internetu -
preskumat staru verziu, ktora takuto funkcionalitu obsahuje

[Jan.Handzus] Pridanie funkcionality na vykreslovanie [29. 04. 2014] ->
=®=} obrazkov vo vnutri grafov

Po preskumani funkcionality nacitavanie grafu, je potrebne pridanie

funkcie na nacitanie obrazkov a ich nasledne vykreslenie.

Issue: 221

TP05 ARVis 5/5
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Obsah elektronického média

/Arvis/doc - adresér obsahujici dokumentéciu k projektu,
/Arvis/doc-other - adresar obsahujtici dopliiajice dokumenty projektu,
/Arvis/install - adresar so spustitel'nou verziou aplikdcie,

/Arvis/sources - adresar obsahujuci zdrojové subory aplikacie,

Mibraries - adresar obsahujuci inStalacné subory kniznic OpenNI a Nite,
/webpage - adresar obsahujuci statickd verziu webovej stranky projektu,

— readme.txt - popis obsahu elektronického média.
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D Preberaci protokol

Preberaci protokol
Timovy projekt 2013/2014

Tim ¢. 5 - ARVis

Predmet odovzdévania:
Dokumenticia riadenia - findlna verzia po letnom semestri

Dokumentécia k inZinierskemu dielu - findlna verzia po letnom semestri

Vediici timového projektu: Ing. Peter Kapec, PhD.

Podpisom potvrdzuje prevzatie vysSie uvedenych Casti dokumentécie.

V Bratislave
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