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Vizualizacia informacii v obohatenej realite




Manazment vyvoja

Agile - SCRUM
Vzdelavanie v C++
Vyvojové prostredie
Pomocné nastroje

RieSenie uloh samostatne / spolu

o Pomoc



Manazment vyvoja

Metodiky zahrnute vo vyvoji

Pisanie zdrojového kodu v C++
Pisanie komentarov/dokumentacie
CodeReview metodika

GitFlow metodika

Unit Testovanie
o QT Test

o lgloo



Manazment vyvoja
Vysledky

e Citatelny zdrojovy kdd

e Dokumentovany kod

e Historia zmien

e Otestovany kod (+-)



Manazment rozvrhu a planovania

e FIIT SCRUM
e |teracie, planovanie, retrospektiva
e Reporty stavu uloh
o Z pocCiatku slabsie, neskér sa stav zlepsil
e Dekompozicia identifikovanych uloh - nefungovalo
o Potrebujeme metodiku a manazéra
e Ohodnocovanie uloh story pointami
o Ciastogne sa podarilo, pokial sme spravne dekomponovali Glohu

e Logovanie Casu straveného na ulohach v nastroji



Manazment uloh

e PMS Atlassian JIRA

e Noveé ulohy od PO

e 2 tabule pre ulohy

e Ohodnotenie uloh - PP

(8] * AUGREALITY-106 Refaktoring - Kinect

@ * AUGREALITY-82 3Dconnexion Mouse - vytvorit core class / interface

(8] ™ AUGREALITY-72 3Dconnexion Mouse - namapovat na oviadanie virtudinej kamery
(2] * AUGREALITY-98 Refaktoring - diluculum

(@] * AUGREALITY-112 Nahradif cudzie kody - Example 1. ¢ast

@ * AUGREALITY-101 OSG Jedno okno - roztiahnuté cez 3 monitory

(8 ™ AUGREALITY-108 Refaktoring - OpenCV

BOARDS IN THIS PROJECT
Implementation_board
Others board

Create board

SpacePilot Pro, Sp...

SpacePilot Pro, Sp

il - Je s



To Do

Manazment uloh

Zoskupovanie uloh do vacsich celkov - Epics

Inicializacia Sprintu
Presun uloh z PB do SB

Stavy uloh pocas Sprintu

In Progress

Ready to review

Done

EPICS

All issues

Wwarnings

Bugs

SpacePilot Pro,
SpaceNavigator for
NTB (3Dconnexion)

VUZIX STAR [~ |
1200XLD

Nvidia PNY 3D Vision B3
PRO

CAVE (using
Equalizer)

Issues without epics

3




Rizika pri manazmente uloh
e Pridat ku kazdej ulohe podrobny popis
e Situacia, ked sa niektory Clen nembze zucastnit’ stretnuti

e Riadit sa podfa metodiky:

o Metodika vytvarania uloh v nastroji na evidenciu uloh



Manazment verzii

e Git repozitar

e Gitflow metodika



Manazment verzii

Typy vetiev:
e Master | 7
\ g
e Develop — f A
e Hotfix 3 g
e Feature :
:
g :
L 8 1
mena vetiev: Z

typ vetvy / nazov, o vetva riesi




Manazment verzii

e Casté commity

e commit messages:
o tagy ([FIX],[ADD],[REF]...)
o strucny opis commitu



Manazment verzii

Pull requesty

po dokoncCeni prace, v stave Ready to review

dava sa na vetvu, z ktorej bola vetva vytvorena (vacsinou develop)
prebehne testovanie

Pull Request je akceptovany a vetva zluCena

vetvu nemazeme



Manazment zmien

Poziadavka na zmenu(y) od zakaznika

Pre nas projekt nie je kriticky

Malo zmien

Vacsina zmien je akceptovanych

Je tu riziko, pretoze nemame metodiku, ktora riadi tento manazment

Do buducna mozno vymedzit:
o velkost a Cas za aky bude zmena akceptovana
o formu prijatej zmeny na zhodnotenie



Manazment komunikacie

Komunikacné kanaly

e Pasivne
o  Skupinové spravy a diskusie (email, skupiny)
o Komentovanie evidovanych uloh
o Komentovanie vykonanych zmien

e Aktivne
o Stretnutia
o Komunikacia tvarou v tvar
o  Skupinové instantné spravy (chat)
o Zdielanie obrazovky, parové programovanie



Manazment komunikacie

Stretnutia

e Formalne stretnutia
o Vyhradeny Cas - pravidelne kazdy tyzden
o Na konci $printu
o Pocas aktivheho Sprintu
e Neformalne stretnutia
o Po dohodnuti timu

o  Skupinové pisanie dokumentov
o Diskusie



Manazment komunikacie

RieSenie problémov, kladenie a zodpovedanie otazok

e Implementacia a organizacia

o Pasivne komunikacné kanaly

o Vyzaduju si archivaciu, alebo pozornost veduceho
e Témy nizkej informacnej hodnoty

o  Aktivhe komunikacné kanaly

o Nepouzivat sukromné spdsoby komunikacie
e Komentovanie zmien

o Jednoducha struktura

o Evidencie chyb

o  Systém pouzity na testovanie



Manazment dokumentacie

Pisanie a komentovanie zdrojového kodu

e Nutné pre nas projekt
e Kiriticka a velka aplikacia
e Konvencie pisania zdrojového kodu
o Dopad na vykonnost, stabilitu a bezpecnost programu
o Je potrebné Citat' a pochopit’ zdrojovy kod, ktory sme nenapisali my
e Konvencie komentovania
o Doxygen a automatické generovanie dokumentacie

o Nutnost striktne dodrziavat metodiku
o UzitoCné pre nas a buduce generacie



Manazment dokumentacie

e Dokumentacia k riadeniu projektu
o Nepravidelné rozSirovanie dokumentacie o tyzdenné reporty

e Dokumentacia k inzinierskemu dielu
o Globalne ciele
m Neschopnost hibSej analyzy planovanych modulov
o Celkovy pohlad
m Prebrany a upraveny popis celkovej aplikacie
o Prirucka
m Zvladnutie udrzby a rozSirovania prebranej prirucky
m Doplnenie grafickej Casti prirucky



Manazment dokumentacie

e (Celkova Struktura
o praca s predchadzajucimi verziami dokumentacii
m zdedené texty, diagramy, praktiky
o preberanie a dopifianie existujucich diagramov a navodov
m priprava na vytvorenie jednotnej dokumentacie a dedicnej metodiky jej udrzby pre cely
projekt - Sphinx

e Pridavané moduly
o diagram tried v Standardizovanom PlantUML
m integrita s metodikou zavedenou pri vzniku projektu
o  Struktura popisu modulu na vzor prebratych modulov
m model analyza — navrh — implementacia — testovanie



namespace LibMouse3d{

class Connectionlnterface
class Signallnterface
class Mouse3ddExport

namespace LibCoreMouse3d{

class EventThread
class DeviceHandle

b

LibMouse3d.ConnectionInterface --> LibMouse3d.LibCoreMou
LibMouse3d.LibCoreMouse3d. EventThread -up-> LibMouse3d.5

Connector --» LibMouse3d.ConnectionlInterface
LibMouse3d.Signallnterface -up-> ActionProcessor

ActionProcessor -up-> 3dSoftviz.CoreWindow
3dSoftviz.Corelindow --> Connector

LibMouse3d.LibCoreMouse3id. EventThread --> LibMouse3d.Lib
LibMouse3d.LibCoreMouse3d.DeviceHandle --»> 3dConnexion.S
LibMouse3d.LibCoreMouse3dd.DeviceHandle --» 3dConnexion.S
LibMouse3d.LibCoreMouse3d.DeviceHandle --> 3dConnexion.S

LibMouse3d.LibCoreMouse3d.EventThread --|> QThread
QThread -up-|> QObject
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Manazment dokumentacie

Negativa

e neschopnost delby prace na dokumentacii
e problém s orientaciou v rozsiahlom systéme a jeho dokumentacii

Pozitiva

e dodrzanie zdedenych konvencii projektu
e oprava povodnej Casti dokumentacie
e integracia predchadzajucich dokumentacii



Manazment prehliadky kodu

e Kvalitny kod
o Praca nad kédom ludi s réznymi skusenostami v programovani v C++
o Overenie a testovanie kodu

e Spolupraca programatorov

o Na zacCiatku nedostatok komunikacie, niektoré ulohy sa neskontrolovali a preto neboli
ukoncené
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