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Uvob

1 Uvod

Tento dokument obsahuje dokumentaciu k riadeniu projektu Spine Hero v rdmci predmetu
Timovy projekt na Fakulte informatiky a informacnych technolégii na Slovenskej technickej
univerzite v Bratislave. Projekt Spine Hero je aplikdcia, ktora monitoruje zdravie pouzivatela
pri praci s pocitacom.

Tato dokumentacia opisuje fungovanie timu z pohladu manazmentu, procesy a metodiky
pouzivané v time. V dokumentacii sa dalej diskutuje, ako sa ndm dari jednotlivé metodiky
dodrziavat a akym spdsobom ich zlepSujeme a vyvijame.

Tato dokumentacia je urcend predovsetkym pre clenov timu, aby ndm pomohla ujasnit a
zjednodusit pracu a zvysit nasu timovu efektivitu.

Webové sidlo projektu: http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2015/team21is-si/



http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2015/team21is-si/
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2.1.1Jozef Gaborik

Zaujima sa o graficky dizajn, UX, ale aj o architekturu softvéru. Prave tieto veci vyuziva aj v
ramci timu pri tvorbe aplikacie Spine Hero. M3 na starosti grafické rozhranie aplikacie, tvorbu
grafickych materidlov a dizajn web stranky. Pri vSietkom chce, aby veci spolu ladili a tvorili
kompaktny celok.

S tvorbou webovych strdnok zacal uz na zdkladnej Skole a odvtedy pokracuje vo vzdeldvani sa
v tejto sfére. Vdaka tomu nadobudol uz skdsenosti v jazykoch Python, PHP, Ruby a inych. M3
rad, ked' vidi Cisty kéd, ktory do seba zapada a md jasnu Strukturu. Je faniskom kvalitnej
literatury, vyzna sa najma vo fantasy knihach.

2.1.2Matej Lesko

Matej je zndmy svojou zalubou v technolégidch od spolo¢nosti Microsoft, ktord sa naplno
rozvinula na sutazi Imagine Cup. Ma dobré zaklady v platforme .NET a jeho oblibenym
programovacim jazykom je C#. Ma snahu vsetko robit precizne a problémom sa venuje zaryto
az dovtedy, pokym ich nepokori. V projekte sa venoval najmd komunikdacii s externymi
hardverovymi zariadeniami a detekciou kvality drzania tela z hibkovej mapy.

Je prenho typickd dobra nalada, ktord prenasa aj na ostatnych kolegov v time. Aktivne sa
venuje Sportu, ktory mu poskytuje oddych po praci na projekte.

2.1.3Jakub Macdina

V projekte sa najviac zaoberal rozpozndvanim obrazu pomocou strojového ucenia. Jakub
navrhol niekolko prototypov rieSenia pouzitim neurdnovych sieti. Vedomosti v tejto oblasti
nadobudol najma z knih a online kurzov od Geoffrey Hinton a Andrew Ng. Jakub ma taktiez
skusenosti s tvorbou webovych aplikacii v Ruby on Rails a desktopovych aplikacii v Jave a C#.
Ma rad aj datovu analyzu, na ktoru pouziva programovacie jazyky R a Python.

Jakub je usilovny, vidy dobre naladeny a je otvoreny novym ndpadom. M3 takisto rad
premyslanie o smerovani projektu po technickej aj po biznis stranke. Vo volnom c¢ase rad
relaxuje, Cita a spoznava Cokolvek nové. Najradsej vSak Sportuje, a futbal, ktory hra uz od
detstva, ho naucil byt spravnym timovym hracom.

2.1.4Jozef Stano

Ak prave nepracuje na projekte, tak ho urcite najdete rozoberat, preinstalovavat alebo inak
vylepsSovat svoj pocita¢. Medzi jeho dalSie aktivity patri bicyklovanie, cestovanie a varenie.
Jozef si vie vynikajuco zmanaZovat svoj Cas, takZze do timu priniesol presnost. Taktiez ma rad
ak sa praca robi efektivne, uznava “lean” principy a dokaze ostatnych ¢lenov timu udrzat vidy
pri hlavnej podstate veci. Na problémy sa vie pozriet aj z iného pohladu a preto dokaze vyriesit
akukolvek vyzvu, ktora stoji pred nim.

Jozef sa v projekte zaoberal rozpoznavanim tvare pouzivatela z webkamery a ndslednym
spracovanim ziskanych ¢rt na urcenie spravnosti drzania tela. Ma skdsenosti so spracovanim
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obrazu pomocou kniznice OpenCV v programovacich jazykoch C# a Java. Jozef sa neboji ani
takych pojmov ako obfuskacia kodu, pretoZe sa zaujima aj o bezpecnost informacnych
systémov.

2.2.1Manazérske roly
Jozef Gaborik

e manazér dokumentacie, pldnovania a rozsahu
e dizajnér
Matej LeSko

e manazér kvality a podpory vyvoja
e hlavny architekt

Jakub Macdina

e manazér dokumentdcie, komunikacie a ludskych zdrojov
e veduci timu

Jozef Stario

e manazér rizik, nakladov
e zastupca veduceho timu

2.2.2Kratkodobé roly

Scrum master

Jakub Macina

Zapisovatel stretnuti

Jozef Gaborik, Jakub Macina
Overovatel zapisov so stretnutia
Jakub Macina, Jozef Gaborik
Webova stranka na TP

Jakub Macdina
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3 Pouzivané metodiky

Zoznam metodik, ktorymi sa Studenti riadili v rdémci timu.
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Tato cast sa zameriava na proces vyvoja aplikacie, ktory pozostdva z tychto ¢innosti:

Vytvorenie novej vetvy.

Implementacia poZzadovanej funkcionality, opravy chyby alebo refaktorizacie.
Napisanie testov, resp. regresné testovanie.

Vytvorenie pull requestu.

Prehliadka kodu.

Integracia kddu.

oA wWN e

K tymto jednotlivym procesom boli vytvorené metodiky, ktoré su rozpisané v nasledujucich
¢astiach v logickom poradi ako nasleduju.

Roly a zodpovednosti

Rola Zodpovednost
Manazér kvality, podpory Sprava a konfiguracia repozitarov.
vyvoja a integracie Hlavny kontroldr kvality kédu.
Hlavny integrator.
Kontroldr kvality kodu Kontrola dodrzania code conventions.

Kontrola spravnej funkcionality kédu.
Schvalenie alebo zamietnutie pull requestu,
resp. napisanie nedostatkov autorovi koédu
alebo ich rychla oprava.

Programator (Autor kddu) Vytvorenie novej vetvy.
Napisanie zdrojového kddu.
Pokrytie zdrojovych kddov testami.
Zapisanie zmien na vzdialeny server.
Vytvorenie pull requestu a pridanie ¢lenov na
kontrolu kédu.

3.1.1Metodika verziovania aplikacie

Tato metodika je uréend pre vsetkych clenov timu, ktori sa podielaju na implementacii
apikacie. Je zaradend vramci manaZmentu podpory vyvoja. Ulohou tejto metodiky je
zabezpedit aby sa verziovanie aplikacie robilo jednotne, aby bola dodrzana struktdra vetvenia
a pomenovania jednotlivych vetiev.

V aplikacii su tieto hlavné vetvy:

e master — v tejto vetve je aktualna stala verzia aplikacie,
e development — vyvoj momentalnej verzie aplikacie.

Ostatné vetvy musia spifiat nasledovnt konvenciu pomenovania:
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[Typl/[Identifikdator]-[Cislo ulohy]-[Krdtky popis]
[Typ] — Predstavuje typ vetvy a mbze nadobudat hodnotu:

e feature — pridanie novej funkcionality
e bug— oprava chyby

[Identifikator] — jedine¢ny identifikator pre projekt —, SH”.
[Cislo Ulohy] — také ako v JIRA.

[Kratky popis] — taky ako v JIRA.

Novu vetvu je moiné vytvorit viacerymi spésobmi. Preferované je vsak vytvaranie vetvy
v nastroji JIRA, ktorej postup je:

e V nastroji JIRA si otvorime Ulohu pre ktord chceme vytvorit novd vetvu.
e Klikneme na moznost CreateBranch.

e Vyberieme vetvu z ktorej sa bude Cerpat.

e Ubezpetime sa, 7e nazov vetvy spitia vy$sie spomenuté podmienky

e Potvrdime vytvorenie novej vetvy.

3.1.2Metodika organizacie zdrojovych kédov

Hlavnym architektonickym Stylom aplikacie je MVVM (Model-View-ViewModel) od ¢oho sa
odraza aj jej zakladnda struktura. Subory je potrebné kvoli prehladnosti organizovat do

priecinkov.
e Model
e Views
e ViewModels
e ModulA
e ModulB
o ..
e ModulN
e Utils

e C(ClassDiagrams
e Resources
e Vendor

V ramci tejto Struktiry moze existovat hierarchia prieCinkov na zaklade logickej alebo
funkciondlnej zviazanosti danych zdrojovych suborov, ktoré sa v nich nachddzaju. Hierarchia
v ramci Views a ViewModels je rovnaka.
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Namespace

Struktira priecinkov odrd?a namespace jednotlivych suborov v nich. Napr. trieda
ShellViewModel sa nachadza v prieCinku ViewModels, teda namespace tejto triedy je
[BaseNamespace].ViewModels pricom [BaseNamespace] je zdkladny namespace, ktory je
rovnaky pre vSetky subory. Jeho hodnota je momentalne SpineHero.

Subory a typy

Subory mozu obsahovat viacero tried / rozhrani alebo enumov. Treba vsak dodrZiavat to aby
jednotlivé ¢asti suboru mali medzi sebou pevnu zavislost boli kratke a jednoduché, je vhodné
aby boli tieto ¢asti boli v rdmci jedného suboru, pripadne vytvaranie novych suborov je
zbytocné a zniZila by sa tym prehladnost. Napriklad:

using SpineHero.DataSources;

namespace SpineHero.PostureMonitoring.Watchers

{

public interface IWatcher

{

ResultMessage Analyzelmages (ImageWrapper images) ;

}

public interface IColorImageWatcher : IWatcher { }

public interface IDepthImageWatcher : IWatcher { }

PouZivanie CaliburnMicro si vyZaduje urcité konvencie v nazyvani tried pre View a ViewModel
a ich namespace. Preto sa vyZzaduje aby triedy pre View s ndzvom ClassName mali priponu
View a nachadali sa v namespace [BaseNamespace].Views.[Category] a triedy pre ViewModel
mali priponu ViewModel a nachadali sa v namespace
[BaseNamespace].ViewModels.[Category]. Category predstavuje vlastné clenenie v ramci
View/ViewModel. Napriklad pre ClassName = “Settings” a Category = “MainMenultems”
prislicha View s celym nazvom:

[BaseNamespace].Views.MainMenultems.SettingsView
a ViewModel:

[BaseNamespace].ViewModels.MainMenultems.SettingsViewModel.

V nasledujucej tabulke sa nachadza ako sa maju pomenovavat jednotlivé elementy zdrojovych
kodov:

11
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Typ Pomenovanie | Poznamka

File and types PascalCase Vid. vyssie.

Namespace PascalCase Vid. vyssie.

Interfaces IPascalCase Vsetky rozhrania zacinaju s “I”.

Methods, PascalCase Vystizne pomenovavat podla toho ¢o vykonavaju.

Properties, Events

Local variables camelCase Namiesto typu je mozné pouZit var v pripade, Ze z
pravej strany je jasné o aky typ premennej sa jedna.

Parameters camelCase Pouzit skrateny nazov v pripade, Ze je jasné na Co sa
dany parameter pouziva, resp. to vyplyva z typu
parametru.

Private fields camelCase

Public fields PascalCase Vyhnut sa ich pouZivaniu. Namiesto nich pouzivat
Properties. Neplati pre public static field.

Static readonly | ALL_UPPER Konstanty vypocitavané za behu programu (Napr.

fields nacitané z nastaveni).

Constants ALL_UPPER

Enum members PascalCase

Oranizacia typov

Organizacia jednotlivych tried by mala byt nasledovna:

e Fields

e Constructors

e Destructors
e Delegates
e FEvents

12
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e Enums

e Interfaces
e Properties
e Indexers

e Methods
e Structs
e C(Classes

Tuto Strukturu je mozné porusit v pripade zhluknutia urcitej funkcionality (napr. pouZitie
navrhovych vzorov Observer, Disposable, a iné) do regidnu:

private bool disposed = false;

protected virtual void Dispose (bool disposing)

{

disposed = true;

}

public void Dispose ()

{

Dispose (true) ;
GC.SuppressFinalize (this) ;

Pre zlepsSenie kvality a podporu vyvoja aplikacie pouzivame dva nastroje. Prvym je ReSharper
od JetBrains. Tento ndastroj ma velké mnoistvo funkcionalit. Pricom z kvalitativneho su
najdoblezitejSie ukazovanie na potenciondlne chyby, moZnost zjednodusenia napisanej
funkcionality, chyby v pomenovani. Druhym nastrojom je CodeMaid, ktory umozZiuje
jednoduchy prehlad triedy a jej reorganizaciu a taktiez ku jednotlivym metédam prepocitava
ich zloZitost.

3.1.3Metodika pisania unit testov

Pisanie testov je velmi do6lezita ¢innost a pomocou nej vieme zabezpecit v pripade Upravy kédu
aby sa zachovala pévodnad funkcionalita kodu, resp. aby sme dosiahli poZzadovany vysledok. Na
testovanie je pouzity testovaci framework NUnit. Je vytvoreny samostatny projekt pre testy,
pricom struktura organizacie testov sa ma mapovat na organizaciu v hlavhom projekte.

13
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[TestFixture]
internal class TestFixtureExample : AssertionHelper

{
[TestFixtureSetUp]
public void Init ()
{

[TestFixtureTearDown]
public void Cleanup ()
{

[SetUp]
public void InitBeforeTest ()

{

[TearDown]
public void CleanupAfterTest ()
{

[Test]
public void TestExample ()

{
var pi = Math.PI;
Expect (pi, EqualTo (Math.PI));

[Test]
public void TestThrow ()

{
int d = 0;
Assert.Throws<DivideByZeroException> ( ()

[TestCase (2, 5, 10)]
public void TestCaseExample (int a, int b, int sum)

{

Expect(a * b, EqualTo(sum)) ;

Opis pouzitych atributov (anotdcii) triedy a testovacich metdd:

Atribut Vyznam

TestFixture Oznacuje triedu v ktorej su testovacie metddy

TestFixtureSetUp Inicializacia testovacej triedy. Vykonda sa raz pred
vSetkymi testami v triede.
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TestFixtureTearDown Uvolnenie zdrojov. Vykond sa raz po skonceni
vSetkych testov.

SetUp Inicializacia pre testovaciu metdédu. Vykona sa pred
kazdou testovacou metddou.

TearDown Uvolnenie zdrojov. Vykona sa po kazdej testovacej
metdde.

Test Testovacia metdda bez parametrov.

TestCase Testovacia metdda s parametrami.

Sposoby pre overovanie spravnych vysledkov

Je moiné pouZit dve rézne spdsoby pre overovanie vysledkov. Zakladnym sp6sobom je
pouZitie statickej metddy Assert.That. Druhy a krats$i spdsob je pouZitie metddy Expect.
V tomto pripade musi testovacia trieda dedit od triedy AssertionHelper. Preferovany je tento
spésob overovania vysledkov. Nepodporuje vsak zatial vSetku funkcionalitu, preto
v niektorych pripadoch bude stéle treba pouzZit Assert (napr. Assert.Throw).

3.1.4Metodika prehliadky kodu

Kazdy programator mad iné skusenosti a iny Styl programovania. Prehliadky kédu zabezpecuju
aby sa do vyvojarskej vetvy dostal len kod, ktory zodpoveda kvalitou a funkcionalitou
poziadavkam. Prehliadky kddu umozniuju ostatnym pouzivatelom sa oboznamit s kddom casti
aplikacie, ktort naprogramoval niekto iny a najst pripadné chyby a nedostatky, ktoré je potom
potrebné aj diskutovat s autorom kddu.

Vytvorenie pull requestu zahfna tieto ¢innosti:

e Vyber vetvy z ktorej chceme vytvorit pull request v nastroji Bitbucket.

e Kliknutie na Create pull request.

e Vyber vetvy do ktorej sa maju zmeny zapisat (vo vacSine pripadov development).
e Pomenovanie pull requestu je zhodné s pomenovanim vetvy.

e Pridanie ¢lenov na kontrolu kédu

e Potvrdenie vytvorenia pull requestu

Prehliadku kédu moéZze dobrovolne spravit akykolvek ¢len timu. Autor kdodu moézZe taktiez
priradit kohokolvek na prehliadku kodu, pricom dana osoba nie je povinnd vykonat tuto
prehliadku, okrem pripadu ak zmeny v kéde zasahuju do kddu, ktorého je dany kontroldr
autorom. Hlavny kontrolér kvality by mal skontrolovat kazdy pull request.

Postup:

e Pochopenie ulohy, ktord bola implementovana

e Stiahnutie vetvy do lokalneho repozitara

e Spustenie testov

e Otestovanie funkénosti aplikacie a vykonanych zmien
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e Kontrola vykonanych zmien v aplikacii a ich pochopenie
e Kontrola testov

e PriebeZné pisanie zistenych nedostatkov

e Zamietnutie / Schvalenie pull requestu.

Principy prehliadky kodu:

e Ak bolo v kéde vykonanych vela zmien rozloZit si kontrolu na viac casti (200-400
riadkov zmien na jedno posedenie max.).

e Kontrole kddu venovat dostatocny cas.

e SnaZit sa pochopit kod - kazdy ma iny sStyl programovania.

e Ak niecomu nerozumiete komunikujte s autorom kodu.

e Prinesuhlase s implementaciou je potrebny aj kompromis.

e Vsetky nedostatky okomentujte v Bitbuckete.

e Overte si, Ze nedostatky boli opravené.

e Pull request zamietnite ak je kod vo velmi zlej kvalite a je potrebné ho Uplne prerobit
alebo napisat odznovu.

e Pull request schvalte ak pripadné nedostatky boli opravené alebo vydiskutované.

Ak pull request presiel prehliadkou kddu integrator méze kdd spojit s vetvou do ktorej sa pull
request vytvaral (vo vacsSine pripadov development). V pripade, Ze nastali konflikty pri spajani
vetiev integrator musi tieto konflikty vyriesit. Pri tomto procese sa mozZe vyzadovat aj
komunikacia s autormi kddov v ktorych nastali pri spajani konflikty.

Integrator mbze danu vetvu z ktorej sa vytvaral pull request zatvorit v pripade, Ze praca na
danej vetve je ukoncena.

Zabezpecuje identifikdciu, evidovanie avyhodnocovanie rizik spojenych s projektom.
ManazZment rizik je kontinualna ¢innost jej cielom je zniZovat straty spésobené nepriaznivymi
okolnostami pripadne navrhnut postup ktorym sa danej okolnosti vyhneme.

Ku kazdému identifikovanému riziku uréujeme:

- Cas v ktorom moéze riziko prepuknut

- spustac (udalost ktora zapricini prepuknutie rizika)
- dopad na projekt

- pravdepodobnost s ktorou toto riziko nastane.

Po identifikovani atributov navrhneme kroky ktoré znizia riziko prepuknutia ale aj rieSenie ak
riziko prepukne.

Identifikovali sme tieto rizika:
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ID
Nazov

Spustac

Cas

Dopad
Pravdepodobnost
Opatrenia:
Preventivne opatrenia

RieSenie po prepuknuti

ID
Nazov
Spustac
Cas
Dopad

Pravdepodobnost
Opatrenia:
Preventivne opatrenia

RieSenie po prepuknuti

ID

Nazov

Spustac

Cas

Dopad
Pravdepodobnost
Opatrenia
Preventivne opatrenia

RieSenie po prepuknuti

ID

Nazov

Spustac

Cas

Dopad
Pravdepodobnost

POUZIVANE METODIKY

1
Nepostacujuca presnost detekcie pomocou hibkovej
kamery

Testovanie s pouzivatefom
Zlyhanie celého projektu — jeho principidalna zmena
Stredna

Zacat testovat s pouzivatelom v ¢o najkratSom case

Zmena koncepcie aplikacie

2

Nedodanie hibkovych kamier do za¢iatku testovania
Neskoré objednanie

Zaciatok projektu

OdloZenie testovania s pouZzivatelmi. Ohrozenie progresu
celého projektu

Stredna

Objednanie kamier pomocou zrychlenej dodavky

3

Vypadok ¢élena timu

Nepredvidatelna skutoénost

Pocas celého projektu

Zdrzanie oproti planovanému harmonogramu
Nizka

Zdielanie vedomosti. Kazdu cast aplikacie by malo poznat
viacero ¢lennou timu

Vyssie nasadenie ostatnych ¢lenov timu.

Uprava harmonogramu.

4
Implementacia nevhodnej funkcionality
Nespravny odhad trhu a potrieb zakaznika
Pocas celého projektu

Zdrzanie oproti planovanému harmonogramu
Stredna

17



Opatrenia
Preventivne opatrenia

RieSenie po prepuknuti

ID

Nazov

Spustac

Cas

Dopad
Pravdepodobnost
Opatrenia
Preventivne opatrenia

RiesSenie po prepuknuti

ID

Nazov

Spustac

Cas

Dopad
Pravdepodobnost
Opatrenia
Preventivne opatrenia

RieSenie po prepuknuti
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Casto validovat priddvanu funkcionalitu. Komunikovat zo
zdkaznikom a zbierat spatnu vazbu.

5

Neskoré zacatie implementacnych uloh
Nedostatok ¢asu, odkladanie povinnosti
Pocas celého projektu

Nesplnena uloha v Sprinte, zdrZanie projektu
Stredna

Pripravit analyzu rieSenia uloh na zaciatku Sprintu.
Zabezpedi lepSi odhad kol'ko ¢asu je naozaj potrebného na
splnenie Ulohy podla definition of done.

Prenos ulohy do dalSieho Sprintu.

6

Nedostato¢na komunikacia pri implementacii
Nedodrzanie metodiky

Pocas celého projektu

Pridanie zbytocnej prace

Nizka

Pravidelne komitovat rieSenie, CastejSie stand-up
stretnutia

Prehodnotenie  naplanovania  Uloh, dohovorenie
zucastnenym stranam

18



POUZIVANE METODIKY

Spravne planovanie je jednou z kli¢ovych veci, na ktorych tkvie Uspech projektu. Plan dava
timu hranice a umoznuje lepsie sledovat progres a stihanie vytycenych ciefov. Manazér
planovania a rozsahu ma prave vytvarat takyto plan a dozerat na jeho plnenie.

V nasom time su do planovania zapdjani aj ostatni ¢lenovia timu. Plan nie je povazovany za
dogmu, ktora sa nesmie nikdy menit. Je to skor nieco ¢o urcuje smer a rozsah, ale je mozné ho
flexibilne menit podla aktudlnych poZiadaviek a okolnosti.

Pri planovani sa dba na to, aby boli najskor dokoncéené tie najdélezitejsie veci. Pri rozsahu sa
uréuje mnozstvo prace, ktoré sme ako tim schopni vykonat. Podobne sa dba aj na stanovanie
zavislosti medzi tlohami. Snazime sa totizto vyhnut pripadu, ked je jeden ¢len timu blokovany
inym ¢lenom. V tomto vSetkom nam pomahaju zvolené metodoldgie a nastroje.

3.3.1Sposob planovania a riadenia rozsahu
V nasom projekte vyuzivame SCRUM. K tomu ndm sluzi nastroj JIRA, respektive jeho rozsirenie
JIRA Agile.

V nasom timovom projekte vyuZivame, rovnako ako aj ostatné timy, agilni metodoldgiu
SCRUM. Vyuzivame jeho upravenu verziu. Oficidlny sp6sob pouzitia SCRUM-u totizto vyZzaduje
denné “stand-up” mitingy. To vSak nie je moZné aplikovat v nasej sitacii ako Studentov s
réznymi rozvrhmi a dalSimi povinnostami. Z toho dévodu sa stand-up miting kona raz tyzden
na stretnuti timu. Samotny Sprint trva dva tyzdne.

Planovanie v SCRUM-e funguje na niekolkych zdkladnych principoch. Veci, ktoré je treba
spravit, su zapisané v product backlog. Delia sa na user story, task a bug. Product backlog sa
udrZiava zoradeny podla doleZitosti. Na vrchnych polozkach sa zacina pracovat najskor. Vsetko
v product backlog-u je ohodnotené pomocou story points. Proces pridelovania tychto bodov
je popisany nizsie. Pre kazdy Sprint tim spolo¢ne naplanuje, ktoré polozky z product backlog
budu don aktudlne zaradené.

Pri tvoreni Sprintu dba manaZér planovania a rozsahu na to, aby bolo vybrané dostato¢né a
zaroven splnitelné mnozstvo story points. Rovnako dava pozor, aby nebol nejaky ¢len timu
nadmerne zatazeny, kedZe niektoré Glohy si zo svojej podstaty vyZzaduju konkrétneho ¢lena
timu. Vhodné mnoistvo story points vybera na zaklade velocity timu. Velocity definuje pocet
bodov story points, ktoré je schopny tim vyriesit za jeden Sprint. Urcuje sa na zaklade
vysledkov timu z predchdadzajucich Sprintov.

Pocas Sprintu sa sleduje progres na zaklade Burndown chart. Ten hovori, kolko story points v
danom momente v ramci Sprintu ostava vyriesit.
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Obrdzok 1 Priklad Burndown chart

Polozka z product backlog je ohodnotend ako dokon&end, ked' spifia Definiton of Done. N&$
tim sa dohodol na tejto definicii: Kod pre dant ulohu musi to byt uz vo vetve master. Prejde
schvalovacim procesom — overenie na viac ako 1 zariadeni a s k tomu napisané testy.

Na urcenie story points, pre kazdu polozku z product backlog sa vyuZiva planning poker. Princip
je nasledovny. Najskor sa precita a opiSe prave hodnotend polozka. Nasledne kazdy ¢len timu
vyloZi zo svojho balicka kariet kartu s ¢islom, na kolko story points by danu ulohu ohodnotil.
Ak nenastane zhoda, ¢lenovia timu opisuju preco zvolili danu kartu. Svoje rozhodnutie
zdovodnuju najma ¢lenovia s najvacsim a najmensim ohodnotenim.

Karty v bali¢ku s ohodnotené cislom. Vacésinou sa jedna o hodnoty na zaklade Fibonacciho
postupnosti. Nas tim pouziva karty s ¢islami 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 40, 100, ?. Symbol ? znamen3,
Ze Clovek aktualne nevie ohodnotit danu polozku. Indikuje to, Ze nebola dobre popisana alebo
vysvetlend. Ak je niektord z poloziek ohodnotend ako 8 a viac, tak je to pre nas signdl, ze je
velka a mala by sa rozbit na mensie ulohy.

3.3.2Plan

Vyvijana aplikacia ma ambiciu byt vydana pre verejnost a nasledne sa predavat. Plan jej vyvoja
nie je zostaveny z presnych datumov, ale skor z faz (respektive milnikov), ktoré chce postupne
dosiahnut. Kazda faza obsahuje zoznam minimum vlastnosti, ktoré musi aplikacia v danej faze
poskytovat, aby bolo mozné oznacit milnik za dosiahnuty.

Ciel': Po dosiahnuti tohto milnika sa aplikacia dostane do stavu privatnej bety. To znamena, Ze
aplikacia bude poskytnuta vybranym ludom na testovanie.

Pozadované vlastnosti:

® Prechod aplikacie na framework Caliburn.Micro. Minimalne nasledovné Casti:
o Modul notifikacii
O GUI (grafické rozhranie)
o Ziskavanie dat z webkamery a hibkovych kamier.

e Zakupenie hibkovych kamier Intel F200 (aspori 5 ks).
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Vytvorit modul na komunikaciu s kamerami Intel F200.
Logovanie do suboru.
Najdenie dobrovolnikov na testovanie.

Nainstalovanie aplikacie a poskytnutie potrebného hardvéru na testovanie pre
testerov.

Ciel': Aplikacia sa poskytne Sirokej verejnosti na testovanie.
Pozadované vlastnosti:

Ziskanie spatnej vazby z privatnej bety. Na jej zaklade nasledne odstranit nedostatky.
UmoZnenie posielania spatnej vazby na server.

Posielanie logov na server.

UmoZnenie stiahnutia aplikacie z webovej stranky aplikacie.

Monitorovanie spésobu pouzivania aplikacie pouzivatelom.

Rozsirenie modulu notifikacii o monitorovanie pouzivatelovej aktivity na pocitaci.
Vytvoreny instalacny balicek.

Vytvorena uvodna obrazovka.

Vytvorena obrazovka a potrebné materidly na vysvetlenie sprdvneho sedenia.

Ciel: Aplikacia je oficidlne vydand. Je moZné ju stiahnut a zakupit cez web.
Pozadované vlastnosti:

ZaloZenie firmy.

Web umozZnuje zakupenie aplikacie.

Vytvorena oficidlna dokumenticia.
Aplikacia obsahuje tvorbu tréningov.

Vytvoreny modul Statistiky.

Vytvorenie cross-platform verzie.
Prepojenie s health systémami.
Monitovavanie pouzivatela cez odmeny.

UmozZnenie zdielania Statistik a odznakov na socialnych sietach.
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Komunikdcia je velmi déleZitou sucastou prace v time. Casto sa viak berie ako samozrejmost,
no nie kazdy ¢len timu vidy chape dané informadcie rovnako. ZlepSenie komunikacie vedie k
zvysSeniu efektivity kazdého ¢lena timu.

Manazér komunikacie riadi komunikaciu v time tak, aby boli informacné potreby vsetkych
zUcastnenych uspokojené. Jeho ulohou je tiez iniciovat, viest a smerovat komunikaciu.

Ulohou manazéra ludskych zdrojov v nasom time je motivovat ostatnych ¢&lenov timu,
zabezpedit sudrznost a efektivne vykonavanie uloh v time. Naviac, jeho Ulohou je starat sa o
¢lenov timu aby sa mohli sustredit a vykonavat svoju pracu.

3.4.1Metodika komunikacia v time

Ciefom tejto metodiky je opisat a zadefinovat efektivne pristupy pre komunikaciu v time.
Metodika opisuje aké komunikacné kanaly pouzit pri jednotlivych typoch komunikacie,
zodpovednosti ¢lenov timu a definuje postupy pre vytvorenie a zdielanie informacii o projekte.

V time pouzivame tieto nastroje formdalne komunikacné nastroje: email, wiki, Jira, Bitbucket a
zapisnice. Nastroje neformalnej komunikacie su: Slack, telefén, Google Hangouts a osobné
stretnutia.

Telefonickd komunikacia je vhodna najma v surnych pripadoch, ak je na odozvu obmedzené
nizke mnozstvo ¢asu ale aj pri akychkolvek typoch problémov, ktoré je mozné vyriesit s jednym
zodpovednym clenom timu. Osobné stretnutie zainteresovanych ¢lenov maju vzdy prioritu a
su vhodné vo vsetkych pripadoch.

Pouzitie komunikaénych ndastrojov pri vybranych situdciach (nastroje su zoradené podla
priority):

Formalna komunikacia s celym timom - mail
Manazovanie timu - mail, Slack

Reportovanie ¢innosti timu - mail, Jira

Oznamenie nového obsahu na wiki - mail, Slack
Komunikacia k uloham - Jira, Slack (#tp16)

Pomoc pri probléme - lJira, Slack, Google Hangouts
Surny problém - telefén, mail

Ziadost o reviziu kédu - Bitbucket

Nastavenie prostredia, nastrojov - wiki

Zapis so stretnuti - zapisnica

3.4.1.1.1 Mailova komunikacia

Na mailovu komunikaciu v time pouzivame Google skupinu
imaginecup2015@googlegroups.com a na tuto mailovd schranku mame aj nastaveny aj alias
info@spinehero.com. Mailovd komunikaciu sa casto pouziva aj na komunikaciu s
pouzivatelmi, novindrmi a inymi externymi osobami.
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Vhodné pre typ komunikacie

® Formadlna komunikacia s celym timom
e Reportovanie ¢innosti timu
® Oznamenie pridania nového obsahu na wiki

Zodpovednosti

V pripade, ak priSiel email ktory je smerovany na nas tim, je ulohou manazéra komunikacie
odpovedat v mene timu na tento mail do 48 hodin. Jeho povinnostou je dat do kdpie
skupinovy email, aby mali vSetci aktualne informdcie o diani v time. Pri komunikacii s
externymi osobami musi odosielatel pripojit na koniec spravy podpis v tvare:

Meno Priezvisko
Spine Hero
www.spinehero.com

Obsah spravy

V predmete spravy by mal byt jasne uvedeny obsah spravy, z ktorého je jasny ciel tejto spravy.
Obsahom spravy by mala byt prave jedna vec, problém, oznam. Pri urgentnych spravach pre
vsetkych clenov timu zvazit aj telefonicky kontakt na c¢lenov timu bez mobilného
internetového pripojenia.

3.4.1.1.2 Chat komunikacia - Slack
Na rychlu a neformalnu komunikaciu pouzivame nastroj uréeny pre timovid komunikaciu Slack.

Vhodné pre typ komunikacie
upresnenie podrobnosti ohladom uloh
komunikacia s jednotlivymi ¢lenmi timu
off-topic komunikacia

Pouzivané kanaly

app-bitbucket - kanal, ktory je zintegrovany s repozitdrom kédu a notifikuje o akychkolvek
zmenach v repozitari. SlUzi ako prehlad o aktivitach v ramci repozitari kédu. Vhodny aj na
akékolvek otazky a doplnenia k aktivitam v repozitari.

business - komunikacia ohfadom timového biznisu, PR, smerovania timu, konkurencie a sutazi.
random - off-topic komunikacia.
general - vSeobecny chat, vhodny ak Ziadny iny kandl nevyhovuje

design - kanadl, ktory sa zameriava na diskutovanie o dizajnu aplikacie a prezentdacie timu na
verejnosti.

tp16 - vSetko komunikacia, ktord suvisi s predmetom timovy projekt. SIUZi najmd na
komunikaciu k ulohdm v ramci Sprintu.
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top-secret - komunikacia ¢lenov timu bez veduceho. Tento kandl pouZivat len v nutnych
pripadoch.

Odporucania
Pre rychlejsiu timovu komunikaciu je odporucané nainstalovat si mobilna aplikaciu Slack alebo

si nechat neustale otvorenu webovu aplikaciu ako kartu v prehliadaci.

Je vhodné pouzZivat anotacie @meno, ak je nutné, aby odpovedal najma dany ¢len timu.
Pripadne pouZit anotaciu @channel na vyjadrenie nazoru vsetkych ¢lenov timu.

3.4.1.1.3 Bitbucket repozitar
Vhodny pre Ziadost o reviziu kédu.

Postup vytvorenia Ziadosti o reviziu kédu

1. Vytvorit pull request

2. Do pola reviewers priddme danych ¢lenov timu
34.11.4 lJira
Sluzi najma na aktualizaciu stavu uloh, aby nenastala situacia, Ze danu ulohu riesia viaceri bez
toho aby o tom vedeli. TaktieZ sluzi aj na komunikaciu k ulohdm v ramci Sprintu a backlogu.

Komunikdcia k uloham

1. otvorit prislusnu dlohu
pridat komentar k Ulohe aj s oznacenim zodpovedného ¢loveka na odpovedanie

3. v pripade, Ze je potrebna akcia iného ¢lena timu, je nutné vytvorit novd pod-ulohu a
pridelit ju zodpovednej osobe
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Manazér tvorby dokumentdcie je zodpovedny za jednotnost dokumentdacie a zapisov so
stretnuti.

3.5.1Metodiky pre tvorbu dokumentacie
NiZsie su popisané metodiky pre tvorbu jednotlivych ¢asti dokumentacie. Pre kazdu cast bola
vytvorend Sabléna dokumentu.

Zapisnice

Zapisnice sa vytvaraju priebezne v ramci kazdého stretnutia . Vidy je jeden ¢lovek zodpovedny
za zapisovanie zapisnice. Kazdu zapisnicu musi aspon jeden dalsi ¢len timu overit.

Struktura hlavieky zapisnice je nasledovna:

e Datum vytvorenie zdpisnice vo format DD.MM.YYYY

e Miestnost konania stretnutia

e Veduci stretnutia (zapis os6b vo formate Meno Priezvisko)
e Zapisovatel stretnutia

e Pritomni ¢lenovia

Dalej sa v niekolkych Urovniach odrazok zapisuje priebeh stretnutia. Ak vzniknt pocas rieenia
nové ulohy pre tim, vyclenia sa samostatne.

Zapis retrospektivy
Struktura retrospektivy je nasledovna:

e Trvanie Sprintu vo formate DD.MM.YYYY - DD.MM.YYYY
e Zapisovatel stretnutia
e Zoznam user stories v tabulke s ndzvom, pocet story points, stav user story a
pripadnymi poznamkami
e (Cast s ¢&im sme spokojny
e Cast s ndvrhmi ¢o zlepsit
Export uloh z JIRA

Postup exportu uloh z JIRA issue tracker:

o V zdlozke Agile vyberieme polozku Reports

e \Vyberieme Time Tracking Report

e Vo formuldri sub-task inclusion vyberieme Including all sub-tasks a klikneme na next
e \Vyberieme excel view
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4 Aplikacie manazmentov

Nasledujica cast opisuje aplikdciu manazmentov, ktorych metodiky sme opisali vyssie
v dokumente. Zameriavame sa najma na hodnotenie jednotlivych metodik nakolko fungovali
v rdmci nasho projektu a nasho timu.

Rovnako su opisané aj nasSe zmeny v metodikdch a priciny, ktoré nds k nim viedli.
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Na projekte pracuje viacero fudi a preto je velmi délezité aby kazdy ¢len timu dodrziaval urcité
pravidld, konvencie aby sa zarucila, Ze kvalita vyprodukovaného zdrojového kédu bola na ¢o
najvyssej Urovni a najma konzistentna.

Vzhladom na to, Ze na projekte uz pracujeme dlhsi ¢as, tak sme mali zauzivané praktiky, ktoré
nam v tom c¢ase aj postacovali. AvSak vzhladom na to, Ze tieto kvalitativne veci neboli pevne
dané a robilo sa skér metddou ,,On to robi takto, spravim to aj ja tak.” nastavali pripady, kedy
sa pomenovania a Struktira organizdcie nezhodovala s predstavami manazéra kvality. Po
dokonceni jednotlivych metodik a ich prestudovani a pochopeni ¢lenmi timu budu pripadné
dalSie excesy nepripustné.

Planovanie je kritické pre kazdy projekt. Takisto aj rozsah uloh pre dany Sprint je nieco, o
Castokrat tvorime s ruzovymi okuliarmi na o€iach. V naSom time sa prejavili obidva problémy.

Pri pldnovani sme od zaciatku pracovali SCRUM sp6sobom a teda sme ihned' zacali vyuZivat
planning poker. Okrem zlého odhadu kolko story points si mdZzeme vziat do jedného Sprintu,
¢o je typicky problém kazdého nového timu, sme taktiez urobili chybu v ohodnocovani user
stories. Pracovali sme totiZto aj s user stories s velkym poc¢tom bodov. V prvom Sprinte sa
dokonca vyskytla user story s 13 story points. Takéto hodnotenie sved¢i o nedostatocnom
rozbiti user story na mensie celky. Ak toto ¢itas, vysluzil si si odmenu v podobe piva. Daj nam
o tom nejakym spbsobom vediet a my ta pozyvame na pivo. Aj to malo za nasledok nestihnutie
vsetkych dloh pre dany Sprint. Tim sa preto rozhodol takéto velké ulohy vidy rozbijat na
mensie.

Doleité je taktie? uréenie sprdvneho mnoistva Uloh pre dany 3print. Ulohy nemaju
priradeného konkrétneho riesitela, avSak vyberaju sa vidy tak, aby nebol nejaky ¢len timu
pretazeny, kedZe niektoré Ulohy su zo svojej podstaty uréené prave pre konkrétneho ¢lena
timu.

Timové nastroje sme mali uz pred zac¢iatkom projektu vybrané a zauzivané. Na neformdlnu
komunikaciu sa ndm najviac osvedcil Slack, ktory sme aj najcastejSie pouzivali, a na formalnu
komunikaciu sa ukazala vhodnd mailova komunikacia.

PocCas prvych Sprintov sme v retrospektive identifikovali komunikaciu v time ako
nedostatocnu, pretoze sme malo komunikovali o rieSeni projektu. Pri vyskytnuti problému
sme taktiez malo hladali pomoc u kolegov timu. Dal$im problémom bolo aj to, Ze sme
pravidelne neaktulizovali stav Uloh v Jire. PretoZe komunikdcia je pre spravne fungovanie timu
dolezita, v dalsich Sprintoch sme jej venovali vacési doraz.

Rozhodli sme sa pre CastejSie stretnutia mimo oficialnych naplanovanych casov, pretoze
osobné stretnutia pokladdme za najefektivnejSiu formu spoloénej prace. Taktiez sme sa
dohodli na pouzivani anotacie @ na oznacenie konkrétnych ludi pre vyjadrenie sa k téme na
slacku. Navrhli sme, aby kazdy ¢len timu pouzival mobilnu verziu Slacku a bol tak dostupny ¢o
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najcastejSie online. Repozitdr s kddom sme tiez prepojili so Slackom aby mal kazdy ¢len timu
aktudlny prehlad o novych zmenach.

Tvorba dokumentacia bola pre tim naro¢nd. Chybou bolo, Ze pisanie dokumentacie nebolo od
zaCiatku zaradované ako cast prace na user story. Takisto ,Definition of Done” v sebe
neobsahuje klauzulu, ktora by vyZadovala napisanie dokumentacie k naimplementovanej
story.

KedZe ale pisanie je jednou z podmienok pri rieSeni ndsho projektu, tato praca sa presuvala
na neskor a nasledne nahromadila na posledny mozny termin.
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5 Sumarizacie sprintov

Stretnutia pred zacatim Sprintov:

Zapis so stretnutia #1

Datum: 24.09.2015

Miestnost: softvérové studio

Vedlici stretnutia: Jakub Simko

Zapisovatel: Jakub Macina

Pritomni: Jakub Simko
Jozef Gaborik
Matej Lesko
Jozef Stario

Jakub Macina

Priebeh stretnutia

e Diskusia o SCRUM-e

e Dohoda na definition of done

e  Pytame sa 5x preco ked hladame benefit v user story
e Diskusia o smerovani projektu v ZS

e  Aké su nase priorit

Nové ulohy

e Objednat kamery

e Vybrat systém na management projektu, ktory bude podporovat definované typy user stories,
ulohy, fidelity, odhad v story pointoch, vytvaranie Sprintov

e Naplnit backlog

Zapis so stretnutia #2

Datum: 01.10.2015

Miestnost: softvérové studio

Vedlci stretnutia: Jakub Simko

Zapisovatel: Jakub Macina

Pritomni: Jakub Simko
Jozef Gaborik
Matej Lesko
Jozef Stario

Jakub Macina
Priebeh stretnutia

e Dohoda o pouzivani systému JIRA
e  PouZivame Skolsku verziu
e Dohodlisme natom, o pre nds znamend 1 story point —je to pre nds referenéné Uloha pridanie
spustenie aplikacie pri Starte PC
e Ohodnocovali sme user stories pokrovymi kartami
e Prioritizovali sme backlog
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Nové ulohy

SUMARIZACIE SPRINTOV

e Dokoncenie ohodnocovanie Uloh v backlogu a zoradenia podla priorit

Ddtum:
Miestnost:
Veduci stretnutia:
Zapisovatel:
Pritomni:

Priebeh stretnutia

Zapis so stretnutia #3

8.10.2015
softvérové
Jakub
Jakub
Jakub
Jozef
Matej
Jozef
Jakub Macina

e Planovanie $printu a ohodnocovanie Uloh

Nové ulohy
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Lesko
Stano



Datum:
Miestnost:

Veduci stretnutia:

Zapisovatel:
Pritomni:

Priebeh stretnutia

e StartupAwards —dohodli sme sa, Ze treba sa sustredit na vyvoj a validaciu ndpadu a preto tcast

Zapis so stretnutia #4

15.10.2015

softvérové
Jakub
Jakub
Jakub
Jozef
Matej
Jozef

Jakub Macina

na sutazi postivame to o rok.

e Intel — chceme ziskat hromadnej zlavu pri ndkupe vacsieho poctu kamier.

SUMARIZACIE SPRINTOV

studio
Simko
Macina
Simko
Gaborik
LeSko
Stario

e Dokumentadcia k retrospektivhe — nebudeme tam pisat zoznam uloh, ktoré sme vyriesili. To sa
robi v sprint review.
e JIRA —dohodli sme sa, Ze budeme pisat ako subtasky tie bugy, ktoré sa objavia poc¢as praca na
konkrétnej user story

e Treba zlepsit aktualizaciu Uloh na kanban tabuly.

Nové ulohy

e ZdloZka na stranke o time
e Bezpecnost deploy skriptu pre tp stranku

FIIT STU
Issue Type
Story
Task

-> Sub-task

-> Sub-task

Task

Epic

Task

Improvement

Key
SPINEHERO-3
SPINEHERO-4

SPINEHERO-5

SPINEHERO-6

SPINEHERO-7

SPINEHERO-8

SPINEHERO-9

SPINEHERO-10

Export uloh

Status
Open
Resolved

Resolved

Resolved

Open

Open

Open

Open
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Priority
Minor
Major

Major

Major

Major

Minor

Major

Major

Summary
Pouzivatelské ucty
Rozhovor S
Dennikom N

-> Odpisat
reportérovi na
mail

->  Stretnutie s
reportérom
Vytvorenie
formuléra s

otazkami na firmy
ohladom sedenia
Statistiky - kvalita
sedenia

Zistenie
podrobnosti o
forme firmy s.r.o.
vs startup vec
Prepojenie z db



Task
-> Sub-task
Task
Story

Task

New Feature
Task

Task

Story
Improvement
Task

Task
-> Sub-task

-> Sub-task

-> Sub-task

-> Sub-task

New Feature
Story

Bug

Story
Story

Improvement

Epic

SPINEHERO-11

SPINEHERO-27

SPINEHERO-12

SPINEHERO-13

SPINEHERO-14

SPINEHERO-15
SPINEHERO-16

SPINEHERO-17

SPINEHERO-18
SPINEHERO-19
SPINEHERO-20

SPINEHERO-21
SPINEHERO-51

SPINEHERO-52

SPINEHERO-53

SPINEHERO-54

SPINEHERO-22
SPINEHERO-23

SPINEHERO-24

SPINEHERO-25

SPINEHERO-26

SPINEHERO-28

SPINEHERO-29

Open
Open
In Progress
In Progress

Open

Open
Open

Open

Open
Open
Open

Resolved
Resolved

Resolved
Closed

Resolved

Open
Open

Open

Open
Open

Open

Open
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Major
Minor
Major
Major

Major

Minor
Major

Major

Minor
Major
Major

Critical
Major

Major

Major

Major

Minor
Minor

Major

Minor
Minor

Minor

Blocker

SUMARIZACIE SPRINTOV

Prihldsenie do
Startup Awards

-> Vybrat
kategdriu sutaze
Objednat Intel
Realsense kamery

Spustenie pri
Starte pc
Komunikacia s
Intelom -
hromadnd zlava
na kamery

Redizajn aplikacie
Testovanie app -
osobne s
pouzivatelov
Testovanie app -
pouzivatelia
samostatne
Gamifikacia
Notifikacie

Prava - Pribalenie
kniznice z Intel

Realsense k
aplikacii

Stranka na tp fiit
> InStalacia
servera

-> Vytvorenie web
stranky

-> Automatic
deployment

-> Vytvorenie
templatov na
dokumenty
Branding
Statistiky - Cas
strdveny sedenim
pri pc

Aplikacia  padne
pri vybere data
providera
Statistiky - Punch
card notifikacii

Statistiky -
progres, maxima
Kliknutim na

ikonku v tray sa
spusti aplikacia
Ziskanie vacsej
presnosti detekcie
a zistovanie i
pouzivatel sedi pri
pc.
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Improvement SPINEHERO-30 Open Blocker Naportovanie
funkcionality z
prototypu

-> Sub-task SPINEHERO-36 Open Major -> PouZitie
aplikaéného
frameworku.

-> Sub-task SPINEHERO-37 Open Major -> Spustanie a
riadenie strdZzcov

-> Sub-task SPINEHERO-48 In Progress Major -> Pridanie
strazcov.

-> Sub-task SPINEHERO-49 In Progress Major -> Pridanie okien

Zapis so stretnutia #5

Ddtum: 22.10.2015

Miestnost: softvérové studio

Veduci stretnutia: Jakub Macina

Zapisovatel: Jozef Gaborik

Pritomni: Jakub Simko
Jozef Gaborik
Matej Lesko
Jozef Stario

Jakub Macina

Priebeh stretnutia
Rozsiahli Sprint review a retrospektiva Sprintu.
Dohodli sme si Definition of Done
Dohodli sme sa, Ze chceme robit cross-platform aplikaciu, ale betu si ddvame iba na Windows.
Dohodli sme sa na vlastnostiach aplikacie v open beta:
e Detekcia sedenia
e Notifikacie (bez monitorovania pouzivatelovej aktivity)
e Dashboard
e Settingom - kalibraciu, vyber datasource, ktoré notifikacie a po akom case
e Obrazovka, ktora vysvetli ako spravne sediet.
e Logovanie chyb a ¢o sa deje v aplikacii
e Poslanie spatnej vazby
e Rozpravali sme sa o komunikacii s Intelom ohladom zlavy na kamery. Dohodli sme sa, Ze sa
nechame nasmerovat na Sales oddelenie. Povieme, Ze mame zaujem o desiatky kamier. Spytat
sa, kedy bude finalna verzia kamery a SDK.

Nové ulohy
e Novu ulohy st zaznamenané v Sprint review.
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FIIT STU
Issue Type
Task

Story

Story

New Feature
Epic
Story

Story

Story

Epic

New Feature

Bug

Story
Story
Story

Story

Key
SPINEHERO-50

SPINEHERO-47

SPINEHERO-46

SPINEHERO-45

SPINEHERO-44

SPINEHERO-43

SPINEHERO-42

SPINEHERO-41

SPINEHERO-40

SPINEHERO-39

SPINEHERO-38

SPINEHERO-35

SPINEHERO-34

SPINEHERO-33

SPINEHERO-32

Export uloh

Status
Open

Open

Open

Open
Open
Open
Open

Open

Open

Open

Open

Open
Open
Open

Open
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Priority
Major

Major

Major

Major
Major
Major
Major

Major

Major

Critical

Major

Major
Minor
Major

Minor

SUMARIZACIE SPRINTOV

Summary
Nainstalovat
aplikaciu  Ivanovi
Stefunkovi
Urobit  prieskum
ako by [ludia
odosielali
feedback o
nespravnom
sedeni

Moznost
zareportovat
nespravne
meranie

Silent report of
crash

proste piseme
testy

Odosielanie logov
Pouzivatel posle
vSeobecny
feedback
Logujeme
pouZivanie
aplikacie
Synchronizacia
Udajov na server
aby pouzivatel
mohol sa prihlésit
a vidiet a
zapoditavat svoje
udaje na rbznych
zariadeniach
Nofikovanie
pouzivatela o
padnuti app
Aplikacia niekedy
pada pri
vizualizacia
spracovavanych
dat

Nastavenie
vlastného avatara
Kontrola
aktualizacif
Detekcia drzania
tela pouZivatela
Urcovanie Ci
pouzivatel sedi za
pocitacom



Epic

Improvement

-> Sub-task
-> Sub-task
-> Sub-task
-> Sub-task

-> Sub-task

-> Sub-task

-> Sub-task

Epic

Improvement

Story
Story

Bug

Story

New Feature
Task
-> Sub-task

-> Sub-task

-> Sub-task

SPINEHERO-31

SPINEHERO-30

SPINEHERO-58

SPINEHERO-57

SPINEHERO-56

SPINEHERO-49

SPINEHERO-48

SPINEHERO-37

SPINEHERO-36

SPINEHERO-29

SPINEHERO-28

SPINEHERO-26

SPINEHERO-25

SPINEHERO-24

SPINEHERO-23

SPINEHERO-22
SPINEHERO-21
SPINEHERO-55

SPINEHERO-54

SPINEHERO-53

Open

Open

In Progress
In Progress
Resolved
Resolved

Resolved

Open

Resolved

Open

Open

Open
Open

Open

Open

Open
Resolved
Resolved

Resolved

Closed
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Critical

Blocker

Major
Major
Major
Major

Major

Major

Major

Blocker

Minor

Minor
Minor

Major

Minor

Minor
Critical
Major

Major

Major

SUMARIZACIE SPRINTOV

Monitorovanie
kvality sedenia
pomocou kamery
Naportovanie
funkcionality z

prototypu

-> Portnutie Head
Watchera

-> Intel F200 data
source

-> Pridanie okien -
Calibration

-> Pridanie okien -
Dashboard

-> Pridanie

strdZzcov - Depth
Watcher

-> Spustanie a
riadenie strazcov
-> Pouzitie
aplikaéného
frameworku.
Ziskanie vacsej
presnosti detekcie
a zistovanie i
pouzivatel sedi pri
pc.

Kliknutim na
ikonku v tray sa
spusti aplikacia
Statistiky -
progres, maxima
Statistiky - Punch
card notifikacii
Aplikacia  padne
pri vybere data
providera
Statistiky - Cas
strdveny sedenim
pri pc

Branding

Stranka na tp fiit
-> Bezpeénost
deploy skriptu

-> Vytvorenie
templatov na
dokumenty

-> Automatic
deployment
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Retrospektiva Sprintu #1 - Piskor

Trvanie Sprintu: 22.10.2015
Zapisovatel:  Jozef Gaborik

S ¢im sme spokojny
e Jozef Stano: Komunikdcia. Spolo¢né stretnutie s programovanim.
e Jozef Gabork: -
e Matej: Spoloc¢né stretnutie s programovanim.
e Jakub Simko: Zvladli sme drill v Scrume. Nebola vec, ktort by sme vyslovene nevedeli zvladnut.
e Jakub Macina: Spolocné stretnutie s programovanim.

Navrhy ¢o zlepsit

e Mali sme velkud dlohu (13b), ktord sme z vacsej Casti spravili, ale nebola Uplne Done. Navrh
rieSenia: Rozbit Glohu na mensie Casti.

e Nemame dohodnutl Definiton of Done. Navrh rieSenia: Musi to byt na mastri. Prejde to
schvalovacim procesom — overenie na viac ako 1 zariadeni a s k tomu napisané testy.

e ZIa komunikacia. Malo sme diskutovali to, ¢o sme robili. Navrh riesenia: Viac komunikovat na
Slacku. Pouzivat @ ak chcem nie¢o od konkrétneho ¢loveka. Castejsie robit SCRUM miting.
Prepojit Slack s bitbucketom.

e Nebola uréena ¢asova naslednost — niektoré veci nas blokovali. Nebolo vela veci v mastri a
teda sme nevedeli, na ¢o sa pytat. Navrh rieSenia: Pouvazovat, ¢o nas blokuje.

e Stojace pull requesty. Nemali sme Code Review ulohy. Navrh: Urobit vetvu v mastri
,development”. Zapisat to do JIRA. Navrhnut dopredu, kto spravi code review.

¢ Nie je urCeny clovek, ktory je zodpovedny za architekturu. RieSenie: Matej je architekt.

¢ Nerobili sme testovanie — nemali sme na to Ulohy. Riesenie: Robit testovanie.

e Nepresuvali sme Ulohy v JIRA. Riesenie: Prestvat Ulohy v JIRA.

e Robili sme a7 2. tyzder. Navrh: Cim skor robit analyzu. Nahddzat teda do JIRA vietky tasky.

Sprint review:

Jozef Gaborik — nestihol Sprint. Dévody su popisané pri Ulohe , Notifikacie”.

Jozef Stano: Objednal kamery. ESte neprisli. Robil automaticky Start aplikacie. Problém bol s
integraciou, kedZe Cast na Settings nebola dokoncenad. (Matej uz spravil Settings). Jozef stal, lebo nemal
o robit. Jozefovi nejde nova kamera od Intelu — lebo nepodporuje Win 7. Jozef sa snazil naportovat
starSieho headwatchera — funguje to, ale nie je to zintegrované.

Novy Intel Realsense — zistili sme, Ze nefunguje s Windows7.

Matej — velka uloha nie je dokoncena. Su spravené okna, nie sui dokonceny watchere. Ostatné veci su
z Matejov ulohy spravené.

Jakub — robil webstranku (skript na automatic deployment). Komunikoval s Intelom. Robil DataSource
na novu Intel webkameru. Untho to funguje, nie je to zintegrované.

User stories:

36



SUMARIZACIE SPRINTOV

Stranka na tp fiit — Done. Dohodnuté na 5 story point. Neratal, Ze to bude treba instalovat server.
Hodnotil by to viacerymi bodmi.

Rozhovor s Dennikom N — Done.

Naportovanie funkcionality z prototypu — Nedokoncené. Problémy s technoldgiou spdsobili stratu ¢asu
(nefungovala kamera na Windows 7). Suhlasil s hodnotou 13b. Navrhuje rozdelit na mensie ulohy.

Prihlasenie do Startup Awards — Closed. Rozhodli sme sa neist do sutaze.

Notifikacie — Nedokoncéené. Bol som blokovany, musel som ¢akat na veci od Mateja. U¢it sa Caliburn
Micro. Robit testovanie. Neskoro som na tom zacal robit.

Spustenie pri Starte pocitaca — Done.
Objednat Intel Realsense kamery — Done.

Komunikacia s Intelom - hromadna zlava na kamery — Done.

Zapis so stretnutia #6

Ddtum: 29.10.2015

Miestnost: softvérové studio

Veduci stretnutia: Jakub Macina

Zapisovatel: Jozef Géborik

Pritomni: Jakub Simko
Jozef Gaborik
Matej Lesko
Jozef Stario

Jakub Macina

Priebeh stretnutia
e Spraveny stand-up, kde sme si povedali kto na ¢om pracoval, ¢o ho blokovalo a ¢o sa chystd
spravit.
e Matej — Vytvoril modul pre Statistiky.
Jozef G. — Vytvoril notifikdciu v notifikanej oblasti.
Jozef S. — Vytvaral testy pre HeadWatcher. Dataprovider na kameru.
Jakub — Vytvoril Intel F200 datasource.
e Diskutovali sme moznost pouzit Cl (continuous integration). Predbezne sme rozmyslali nad
vyuzitim Team City.
e Usporiadali a ohodnotili sme ulohy v product backlog.

Nové ulohy
e Prezriet moznosti na Cl.
e Zacat pisat dokumentaciu.
e  Prieskum povinnosti na Timovy projekt. Prieskum ako spisovat metodiky.
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FIIT STU

Issue Type Key Status Priority Summary

Bug SPINEHERO-89 Open Minor Vynutenie
vytvorenia
kalibracie pred
spustenim
monitorovania

Bug SPINEHERO-88 Open Major Velka spotreba
RAM pri kalibracii

Task SPINEHERO-84 Open Major Zlepsit tricka

Story SPINEHERO-80 Open Major Logovanie ak
padne aplikacia

Story SPINEHERO-79 Open Major Logovanie nasich
vnutornych
eventov aplikacie

Story SPINEHERO-78 Open Major Vyber logovacieho
frameworku

Improvement SPINEHERO-77 Open Major Nastavenie
continuous
integration

Improvement SPINEHERO-72 Resolved Major Modul pre
statistiky

Improvement SPINEHERO-71 Open Major Pokrytie testami
spracovania
hlbkovych a rgb
dat

Improvement SPINEHERO-70 Open Major Upozornenie na
odpojenie kamery
pocas behu
aplikacie

Improvement SPINEHERO-69 Resolved Major Implementacia
webcam data
source nezavislou
od runtime

-> Sub-task SPINEHERO-85 Resolved Major -> Code review

-> Sub-task SPINEHERO-76 Closed Major -> Vytvorenie
testov

-> Sub-task SPINEHERO-75 Resolved Major -> Implementacia
data source

-> Sub-task SPINEHERO-74 Closed Major -> Implementacia
listu kamier

-> Sub-task SPINEHERO-73 Resolved Major -> Najdenie
vhodnej libky

Story SPINEHERO-68 Open Minor Obrazovka ako
sediet spravne

Improvement SPINEHERO-67 Open Major Testovanie a
pokrytie  testami
depth watchera

Story SPINEHERO-66 Open Major Stmavenie
obrazovky
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Story SPINEHERO-65 Resolved Major Popup notifikacia

Story SPINEHERO-64 Resolved Major Taskbar notifikacia

Story SPINEHERO-63 In Progress Major Planovanie
notifikacii

Improvement SPINEHERO-61 Resolved Major Testovanie a
pokrytie  testami
head watchera

-> Sub-task SPINEHERO-87 Resolved Major -> Review kodu

-> Sub-task SPINEHERO-86 Resolved Major ->  Nevyhladavat
hlavu pri kazdom
spracovani
obrazka

-> Sub-task SPINEHERO-83 Closed Major -> Hladanie hlavy
na mensom useku

-> Sub-task SPINEHERO-82 Closed Major -> Najdenie inej
vhodnejsiej
kniznice

-> Sub-task SPINEHERO-81 Resolved Major -> Pridanie testov

Story SPINEHERO-60 Resolved Major Automaticky vyber
data providera
podla pripojenych
kamier

Improvement SPINEHERO-59 In Progress Major Spustanie a
riadenie strdZzcov

Task SPINEHERO-50 Open Major Nainstalovat
aplikaciu  Ivanovi
Stefunkovi

Story SPINEHERO-47 Open Major Urobit  prieskum
ako by [ludia
odosielali
feedback o
nespravnom
sedeni

Story SPINEHERO-46 Open Major Moznost
zareportovat
nespravne
meranie

New Feature SPINEHERO-45 Open Major Silent report of
crash

Datum:
Miestnost:

Veduci stretnutia:

Zapisovatel’
Pritomni:

Zapis so stretnutia #7

05.11.2015

softvérové

Jakub

Jozef

Jakub

Jozef

Matej

Jozef

Jakub Macina
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Stano
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Priebeh stretnutia
e Jakub prezentoval ¢o visetko ma byt obsahom dokumentaciu.
e Dokumentdcia k inZinierskemu dielu — dohodli sme sa:
e  Pri$printoch budeme opisovat User Story — analyza, navrh, dokumentacia. Nebudeme
opisovat vietky ulohy.
e Nakoniec sa popisu aj moduly systému — analyza, navrh, dokumentacia.
e Dokumentacia k riadeniu projektu:
e Rozdelili sme si roly v projekte.
e Jakub Macina — Manazér dokumentacie, Manazér komunikacie a ludskych
vztahov, Veduci timu
e Jozef Stano — Manazér rizik, Manazér nakladov, Zastupca veduceho timu
e Jozef Gaborik — Manazér dokumentacie, Manazér planovania a rozsahu,
Dizajnér
e Matej LeSko — Manazér kvality, Hlavny architekt
e Dohodli sme sa, Ze raz za semester vymenime scrum mastra.
¢ Napldnovanie dalSieho Sprintu.

Nové ulohy
e Navrh: Pisat odpracované c¢asy na ulohach do JIRA.

Export uloh

FIIT STU

Issue Type Key Status Priority Summary

Bug SPINEHERO-89 Open Minor Vynutenie
vytvorenia
kalibracie pred
spustenim
monitorovania

Bug SPINEHERO-88 Open Major Velka spotreba
RAM pri kalibracii

Task SPINEHERO-84 Open Major Zlepsit tricka

Story SPINEHERO-80 Open Major Logovanie ak
padne aplikacia

Story SPINEHERO-79 Open Major Logovanie nasich
vnutornych
eventov aplikacie

Story SPINEHERO-78 Open Major Viyber logovacieho
frameworku

Improvement SPINEHERO-77 Open Major Nastavenie
continuous
integration

Improvement SPINEHERO-72 Resolved Major Modul pre
statistiky

Improvement SPINEHERO-71 Open Major Pokrytie testami
spracovania
hibkovych a rgb
dat
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Improvement SPINEHERO-70 Open Major Upozornenie na
odpojenie kamery
pocas behu
aplikacie

Improvement SPINEHERO-69 Resolved Major Implementacia
webcam data
source nezavislou
od runtime

-> Sub-task SPINEHERO-85 Resolved Major -> Code review

-> Sub-task SPINEHERO-76 Closed Major -> Vytvorenie
testov

-> Sub-task SPINEHERO-75 Resolved Major -> Implementacia
data source

-> Sub-task SPINEHERO-74 Closed Major -> Implementacia
listu kamier

-> Sub-task SPINEHERO-73 Resolved Major -> Najdenie
vhodnej libky

Story SPINEHERO-68 Open Minor Obrazovka ako
sediet spravne

Improvement SPINEHERO-67 Open Major Testovanie a
pokrytie  testami
depth watchera

Story SPINEHERO-66 Open Major Stmavenie
obrazovky

Story SPINEHERO-65 Resolved Major Popup notifikacia

Story SPINEHERO-64 Resolved Major Taskbar notifikacia

Story SPINEHERO-63 In Progress Major Planovanie
notifikacii

Improvement SPINEHERO-61 Resolved Major Testovanie a
pokrytie testami
head watchera

-> Sub-task SPINEHERO-87 Resolved Major -> Review kodu

-> Sub-task SPINEHERO-86 Resolved Major -> Nevyhladavat
hlavu pri kazdom
spracovani
obrazka

-> Sub-task SPINEHERO-83 Closed Major -> Hladanie hlavy
na mensom useku

-> Sub-task SPINEHERO-82 Closed Major -> Najdenie inej
vhodnejsiej
kniznice

-> Sub-task SPINEHERO-81 Resolved Major -> Pridanie testov

Story SPINEHERO-60 Resolved Major Automaticky vyber
data providera
podla pripojenych
kamier

Improvement SPINEHERO-59 In Progress Major Spustanie a
riadenie strdZzcov

Task SPINEHERO-50 Open Major Nainstalovat
aplikaciu  Ivanovi
Stefunkovi

Story SPINEHERO-47 Open Major Urobit  prieskum
ako by [ludia
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odosielali
feedback o
nespravnom
sedeni

Story SPINEHERO-46 Open Major MozZnost
zareportovat
nespravne
meranie

New Feature SPINEHERO-45 Open Major Silent report of
crash

Retrospektiva Sprintu #2 - Myska

Trvanie Sprintu: 05.11.2015
Zapisovatel:  Jozef Gaborik

S ¢im sme spokojny
e Jozef Stano: Spravili sme viac ,,issues”
e Matej LeSko: Stretli sme sa 2x za Sprint, nemali sme velké issues
e Jakub Macina: Spravili sme viac ,issues”. Bol oznaceny ako reviewer v pull-request.
o Jozef Gaborik: Viacej sme sa venovali sprintu, snazili sme sa lepsie si rozloZit ¢as.

Navrhy ¢o zlepsit
e Nespravna uloha naplanovana do Sprintu.
e Nespravne rozloZeny €as na rieSenie uléh. Vietko sme chceli spravit na poslednu chvilu.
e PiSeme malo testov. Sme v tom neskuseni.

LepSie planovat veci, ktoré nas blokuju.

Sprint review
Jozef Gaborik: Stihol naprogramovat notifikacie. Nestihol som dokondit vsetky ulohy. Zly manazment
¢asu.

Matej Lesko: Vytvoril Statisticky modul, automatické spustanie ,datasource”. Nepokryl testami
automaticky vyber dataprovidera. Dovodom bola neskisenost pri pisani testov.

Jakub Macina: Urobil testovanie kamery Intel F200. Studoval dokumentdciu a ako vytvorit jej obsah.
Jozef Stario: Stihol vetky Ulohy. Programovanie watchera urobil na poslednud chvilu a tym blokoval
Mateja.

User stories

Automaticky vyber data providera podla pripojenych kamier — Done.

Testovanie a pokrytie testami head watchera — Done.

Testovanie Intel f200 datasource — Done.

Taskbar notifikacia — Done.

Popup notifikacia — Done.

Implementacia webcam data source nezavislou od runtime — Done.

Modul pre statistiky — Done.
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Spustanie a riadenie straZzcov — Not completed. Chybalo pokrytie kédu testami.

Planovanie notifikacii — Not completed. Nestihnuté naprogramovanie zobrazenia notifikacii a testy.
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Zapis so stretnutia #8
Ddtum: 12.11.2015
Miestnost: softvéroveé studio
Veduci stretnutia: Jakub Macina
Zapisovatel’ Jozef Gaborik
Pritomni: Jakub Simko
Jozef Gaborik
Matej Lesko
Jozef Stano

Jakub Macina
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Priebeh stretnutia

e Tyidenny stand-up miting:

e Matej: Dokondil spustania strazcov. Planuje pisat testy na depth watchera + refaktor + refaktor
veci nad nim.

e Jakub: Vyber logovacieho frameworku. Vybral NLog a PostSharp (na logovanie cez aspekty).
Vytvoril na to vlastni dokumentaciu a ukdzku pouzitia. Planuje pokryt aplikaciu tymto
spésobom logovania. Problém: Nevie ¢o vsetko ma logovat.

e Jozef Stano: RieSil memory leak v aplikacii. Riesil to cez vlastné volanie Garbage Collector-u. Je
to takmer dokoncené. Ide robit: vynutenie kalibracie pred spustenim monitorovania.

e Jozef Gaborik: Riesil a dalej ide pracovat na notifikaciach.

Nové ulohy
e Spisat dokumentaciu podla dohodnutej formy.
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6 Globalna retrospektiva

S kazdym dalSim Sprintom sa zlepSujeme v oblasti odhadovania uloh, planovania Sprintu a
plnenia Uloh. Sme si vSak vedomi, Ze stale musime pracovat na komunikacii v rdmci timu.
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Slovenska technicka univerzita v Bratislave
Fakulta informatiky a informacnych technolégii

Dokumentacia k inzinierskemu
dielu
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Uvob

7 Uvod

Nasim cielom je vytvorit aplikaciu, ktora monitoruje zdravie pouzivatela pri praci s pocitacom.
Monitorovanie pouZivatela prebieha len pomocou kamery a deteguje sa kvalita drzania tela
pouzivatela a frekvencia prestavok. V pripade nespravneho drzania tela alebo prili§ dlhého
nepretrzitého sedenia aplikacia upozorni pouzivatela. Cielom aplikacie je zlepsit Styl sedenia
a navyky pouZivatela pri praci s poc¢itacom a tym aj zlepsit jeho celkové zdravie.

Na aplikdcii sme pracovali uz v rdmci bakalarskeho stidia a podanim prihlasky na vlastnu tému
v ramci predmetu Timovy projekt sme preukazali zaujem dalej rozvijat tuto myslienku.

Dokument opisuje vyvoj projektu v ramci predmetu Timovy projekt.
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8 Ciele pre zimny semester

Nasim ciefom v zimnom semestri je implementovat hlavnu funkcionalitu aplikacie, ktoru
nasledne chceme otestovat a zvalidovat s prvotnymi pouZivatelmi. Preto planujeme
testovanie pouzitelnosti a aj testovanie s niekolkymi pouzivatelmi, ktory budu po stanovenu
dobu aktivne pouZivat aplikaciu.

Medzi hlavnu funkcionalitu aplikacie patri:

e vyhodnocovanie kvality drZania tela

e notifikacie

e obrazovka s aktualnou kvalitou sedenia

e obrazovka vysvetlujuca ako spravne sediet

e obrazovka s nastaveniami

e podpora farebnych kamier

e podpora hibkovych kamier Intel F200 a Intel Senz3D

Na validaciu zakladnej funkcionality aplikacie a analyzu jej pouZivania planujeme naviac
implementovat moZnost nahlasenia chyby, odosielanie spatnej vazby a anonymné logovanie
pouZivania aplikacie.

V ramci prace pocas zimného semestra je nasim cieflom poskytnut na stiahnutie aplikaciu Sirsej
verejnosti, a to najma desiatkam ludi ktory prejavili zdujem o aplikdciu na nasej webstranke.
Cielom je ziskanie spatnej vazby ohladom presnosti detekcie a rusSivosti notifikacii. Od tejto
fazy ocakavame, Zze nam podari pochopit o¢akavania a poziadavky nasich buducich zédkaznikov.
Tejto faze prikladame velkd prioritu pretoze bude uréovat dalsie smerovanie vyvoja aplikacie.

9 Sprint 1 - Piskor

Prototyp, ktory sme vyvinuli v ramci bakalarskej prace a sutaze Imagine Cup sme sa rozhodli
zahodit. D6vodom zahodenia prototypu bola zmena casti architektury, presnejsie riadenia
behu aplikacie a jej jednotlivych modulov. Novy projekt je taktiez napisany v jazyku C# spolu
s GUI kniznicou WPF (Windows Presentation Foundation) pod frameworkom .NET verzie 4.6.
Nasledovna funkcionalita bola presunutd do nového projektu z prototypu:

e Views
e HeadWatcher a DepthWatcher.
e DataSources

Zakladnym architektonickym vzorom ostal MVVM (Model-View-ViewModel). Na obohatenie
funkcionality MVVM sa poutZil framework Caliburn.Micro, ktory poskytuje moznost pouZitia
publish/subscribe systému IEventAggregator, ktory sa pouZije na komunikaciu jednolivych
modulov aplikacie. Caliburn.Micro taktiez obsahuje aj vlastny 10C (Inversion of control)
kontajner. Pomocu tohto frameworku sa zjednodusi aj praca s Views a ViewModelmi.

48



SPRINT 2 - MY3KA

9.2.1Analyza

Implementacia prinesie pouZivatelovi jednoducho pridat a odobrat aplikaciu zo zoznamu
spustanych aplikacii pri Starte operacného systému. Pri analyze moZnosti ako tdto
funkcionalitu implementovat sme identifikovali dve moZnosti. Prvou bolo pridat odkaz na
aplikaciu do priecinka Startup. Druhou moznostou je pridat do registrov cestu k aplikacii.

9.2.2Navrh

Rozhodli sme sa pre implementdciu pomocou pridania hodnoty do registra. Hodnota bude
vzdy aktualizovana podla stavu registrov. Manipulacia s hodnotou a zistovanie aktudlneho
stavu v registri je podstatne jednoduchsia a efektivnejSia ako priddvanie a mazanie odkazu na
aplikaciu.

9.2.3Implementacia a testovanie

Implementaciu zabezpecuje staticka trieda AutoStartup. V tejto triede sa nachadza property
AutoStart. Pri pristupe k hodnote sa zisti ¢i existuje prislusnd hodnota v registroch. Pri
nastaveni property AutoStart sa hodnota v prisluShom registri pridd alebo vymaze. Na tuto
property bol na mapované zaskrtdvacie policko v ¢asti nastavenia.

10 Sprint 2 - Myska

10.1.1  Analyza

Tato funkcionalita sliZi na to aby sme pouzivatela odbremenili od Cinnosti vyberu kamery,
ktora je pouZita ako zdroj dat. Pouzivatel si bude vyberat len to ¢&i chee poutzit hibkovi kameru
ak je nejaka pripojend alebo nie.

10.1.2 Navrh

V aplikacii sa pracuje s DataSource na viacerych miestach. Namiesto priameho pristupu k
DataSource sa bude pristupovat ku triede, ktord bude mat na starosti jeho spravu a riadenie.
Na zaklade toho ako si pouzivatel nastavi ¢ chce pouzivat hibkovi kameru alebo nie sa bude
spustat DataSource. V pripade, ze nechce pouzit hibkovi kameru, tak sa automaticky spusti
DataSource pre webovid kameru. V druhom pripade sa pokusi spustit DataSource pre hibkové
kamery. Pokracuje sa pokym sa nendjde zariadenie, ktoré je mozné spustit. Ak nie je mozné
spustit Ziadny DataSource pre hibkové kamery tak sa spusti DataSource pre webovi kameru.

10.1.3 Implementacia
Na implementaciu manazéra pre DataSource bol pouzity ndvrhovy vzor Bridge.
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Clasz
AbstractDataSource %

Abstract Class
| IntelF200Data5... ¥ | Senz3DDataSou... ¥ | WebCameraDat... ¥
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= AbstractDataSource = AbstractDataSource = AbstractDataSource
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Obrdzok 2 Diagram tried pre automaticky vyber data providera

K jednotlivym metdédam rozhrania IDataSourceManager sa pristupuje z viacerych vldken,
preto aby sa zabezpedila thread-safety, metddy triedy DataSourceManager pouzivaju

spolo¢ny lock.

V nastaveniach bolo pridané zaskrtavacie policko, ktoré urcuje ¢i sa ma pouzivat hlbkova
kamera ak je k dispozicii.

10.2.1  Analyza

Pri analyze sa dbalo najmd moznosti vytvorenia ikony v notifikacnej oblasti v operacnom
systéme Windows. VylUcili sme mozZnost vytvorit si vlastné rieSenie, kedZe existuju uz
vytvorené kniZnice, ktoré poskytuju tvorbu ikoniek v notifikaénej oblasti.

Aplikacia pouziva na tvorbu GUI kniZznicu WPF (Windows Presentation Foundation). AvSak ona
neposkytuje automaticky takyto Control (prvok GUI). Inou mozZnostou je vyuZit starsiu kniznicu
na tvorbu GUI od Microsoftu - Windows Forms. Td poskytuje takyto prvok, avSsak znamenalo
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by to pridanie dal$ej zavislosti do aplikacie. Existuje aj open source kniznica WPF Notifylcon?,
ktord je vytvorend v ramci WPF a poskytuje mozinost ovlddania ikony cez WPF. Dalie
alternativy vyuzivali volanie funkcii mimo jazyka C#.

Bola vybrana kniznica WPF Notifylcon, kedZe poskytuje vhodné prepojenie s WPF.

10.2.2 Navrh

Ciefom ikony je vizudlne sprostredkovat pouZivatelovi informdciu, v akom stave sa nachadza,
teda nakolko spravne sedi. Ikona ma niekolko stavov. Ak nie je spustené monitorovanie, alebo
je vypnuta notifikdcia pomocou ikony v notifikacnej oblasti, ikona ma ako obrdzok logo
aplikacie a prisluchajuci text.

Ak je spustené monitorovanie a je povolena notifikdcia pomocou ikony v notifikacnej oblasti,
ikona meni svoj obrazok podla aktudlnej pozicie sedenia. Ak je spravna, je zelena. Akonahle sa
sedenie zhorsi, zmeni sa na oranzovu a po istej hranici nespravneho sedenia je ¢ervena. Tak
moze mat pouzivatel okamZite informaciu nakolko sedi spravne.

10.2.3 Implementacia a testovanie
Na implementaciu bol pouzity vzor MVVM (Model, View, View-model), ktory je bezny v rdmci
WPF aplikacii.

e View - GUI prvok ikony je umiestneny v ramci ShellView spolu s dalSimi GUI prvkami
pre celu aplikaciu.

e View-model - NotificationArealconViewModel obsahuje potrebné properties, na ktoré
je “nabindované” View. Jedna sa najma o obrazok pre ikonu a tooltip text.

o Model - NotificationAreaNotification obsahuje zdrojové properties, ktoré vyuziva view-
model. Obsahuje logiku vyberu ikony a textu podla aktudlnej polohy pouzZivatela.
Zachytdva a spracovdva udalost (event) evaluacie pouzivatelovho sedenia.

Testovanie bolo prevedené pomocou unit testov a manudlne. V ramci testovania sa dbalo na
to, Ci po vytvoreni novej evaluacie sa spravne zmeni ikona a jej tooltip.

10.3.1 Analyza

Dalsi spdsob upozorfiovania v ramci aplikacie je popup notifikacia. Ciefom je, aby dala jasne
najavo, Ze pouzivatel sedi nespravne, pritom ma vsak vyzerat ¢o najprijemnejsie. Pri analyze
boli skimané notifikacie v ramci operaénych systémov Windows a Ubuntu, za vzor vsak bola
vybrana notifikacia od antivirusu Nod32 z dielne firmy Eset.

10.3.2 Navrh

Notifikacia sa zobrazuje ako okno v pravom dolnom rohu obrazovky. Je z Casti priesvitné, aby
sa dalo rozoznat ¢o sa nachadza pod nim. Zobrazuje aktualnu polohu pouZivatela a text s
upozornenim. Je mozné ju vypnut tlacidlom (kriZik v pravom hornom rohu). Po istom ¢ase sa

1 https://bitbucket.org/hardcodet/notifyicon-wpf
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notifikacia vypne aj sama. Pred vypnutim sa najskér na okno aplikuje “fade-out” efekt, Cize
okno sa postupne zvySuje priehladnost aZ sa stane Uplne priehladnym.

Wrong posture

You can do it better!

Obrazok 3 Pop-up notifikdcia

10.3.3 Implementacia a testovanie

Pri implementacii bol opéat vyuzity vzor MVVM (ako pri taskbar notifikdacii vyssie). Popup
notifikacia sa nezobrazuje sama. Jej zobrazenie ma na starosti modul na planovanie notifikacii.
To znamena, Ze sama o sebe nezachytava udalost novej evaluacie. Spracovava iba udalost
zmeny polohy. Vtedy meni obrazok znazornujuci pouzivatelovu polohu. Na to sa zameralo aj
unit testovanie. UkaZka cCasti testu:

[Test]
public void CurrentRepresentationOfPosturelIsChanging ()
{
Expect (popupNotification.CurrentPostureImagePath,
EqualTo (ResourceHelper.GetResourcePath (@"Resources\Images\StickBoy\Unknown.pn
g")));

eventAggregator.PublishOnCurrentThread (new Evaluation (0, Posture.Wrong)) ;

Expect (popupNotification.CurrentPostureImagePath,

EqualTo (ResourceHelper.GetResourcePath (@"Resources\Images\StickBoy\Wrong.png"
)))
}

10.4.1 Analyza

Ulohou bolo pridat podporu pre kameru Intel RealSense F200, aby bolo moZné aplikaciu
pouzivat aj s touto kamerou. Na vyvoj aplikacii pre tuto kameru je potrebné Intel Realsense
SDK. Po prestudovani dokumentdacie sme zistili, Ze SDK bolo znaéne pozmenené oproti verzii
pre podporu kamery Intel Senz3D, ktora je uz implementovana.

Hibkové snimky poskytované kamerou st v dvoch réznych formatoch, v surovom formate v
rozsahu ako bezrozmerné Cislo unsigned short integer (0-65535) alebo uz spracované udaje v
milimetroch.
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10.4.2 Navrh

Navrhli sme zaradit ziskavanie dat z tejto kamery do uZ existujucej hierarchie tried v ramci
projektu. Budeme ziskavat jednotlivo farebné a hibkové snimky z kamery. Pouzijeme hibkové
data poskytované kamerou, ktoré su v milimetroch, pretoze uz mame existujice metddy na
spracovanie takychto dat.

10.4.3 Implementacia a testovanie

Implementovali sme triedu IntelF200DataSource, ktord dedi od abstraktnej triedy
AbstractDataSource. Implementovali sme potrebné metddy pre zapnutie (Start),
vypnutie(Stop), nacitanie aktudlneho snimku z kamery (LoadNext) a metddu pre destrukciu
triedy a jej zdrojov. Ziskavané snimky po spracovani a zkonvertované do Standardného
formatu OpenCVSharp.Mat, ktory ukladame do instancie triedy ImageWrapper pristupnej na
analyzovanie tychto dat. Nasledne je nutné uvolnit ziskané snimky z pamate volanim metddy
Dispose, pretozZe sa jednd o nemanaZovanu pamat.

Sucastou tejto ulohy bolo napisanie unit testov pre existujiucu staticki metdédu
ImageUtils. TrimDepth, ktora sa pouZiva pri orezavani dat z hibkového obrazka. Metéda vracia
normalizovand hibku len ak je v uréenom rozsahu, inak vracia 0. Dani metddu sme otestovali
na viacerych Standardnych a krajnych testovacich vstupoch.

10.5.1 Analyza

V doterajsej implementacii vyuzivame intel SDK Runtime Distributable na ziskavanie obrazu z
web kamery. Ten vsak je prilis velky (558MB) a je nutné ho dodatocne instalovat. Cielom je
implementovat ziskavanie Udajov za pomoci mensich a bezne dostupnych kniznic.

Pre pouzitie sme identifikovali viacero kniznic: DirectShowLib-2005, OpenCvSharp,
EasyWebCam.

Na spracovanie obrazu v aplikacii pouzivame OpenCvSharp. Preto sme sa ju rozhodli pouZit a
nepridavat dalSiu do aplikacie.

10.5.2 Navrh

Funkcionalitu budeme implementovat’ v triede WebCameraDataSource.
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10.5.3 Implementacia
Pre spravne fungovanie bolo potrebné implementovat’ metody Start(), Stop() a LoadNext().

Pri implementacii metody LoadNext() sme narazili na problém. V metode je od verzie 3.0.0
tejto kniznice na v nej nachadza chyba ktora sposobuje nefunkénost’ priameho ¢itania frame z

kamery ktorti implementuje metdéda QueryFrame().

Ziskat’ obrazok z kamery bolo mozné za pouzitie nativnej metody.

SPRINT 2 - MY3KA

NativeMethods.videoio VideoCapture operatorRightShift Mat (capture.CvPtr,

colorImage.CvPtr) ;
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11 Sprint 3 - Skrec¢ok

11.1.1  Analyza

Aplikacia vyhodnocuje stav pouzivatela. Ak pouzivatel sedi isti dobu nesprdavne, upozorni ho
na to.

Pri module na planovanie notifikacii je potrebné zohladnit, Ze udalosti mozu prichadzat z
roznych vldkien, resp. dalSia udalost nastane skér, ako modul stihne vyhodnotit
predchadzajdcu. Modul musi notifikacie zobrazovat spravne podla toho, ¢i pouZivatel naozaj
sedi nespravne a Ci sedi dostato¢ne dlho nesprdvne. Ak sedi pouZivatel nespravne, zobrazi mu
notifikaciu. To vSak iba vtedy, ak uZ nie je zobrazend alebo naplanovand inad notifikacia.
Naopak, ak je zobrazena alebo napldanovana notifikacia a pouZzivatel sa posadi spravne, modul
skryje zobrazené notifikacie a zrusi naplanované notifikacie.

Modul reaguje na zmenu nastavi v aplikacii. Modul postupne vyberd notifikacie podla toho,
ako boli nastavené ich ¢asové limity v nastaveniach.

11.1.2  Navrh

Aby bolo umoZnené postupné spracovanie udalosti aj z viacerych vlakien, vyuZil sa princip z
paralelného programovania znamy ako “producer-consumer”.

Modul na planovanie notifikacii sa sklada z tychto hlavnych casti:

e EventPreprocessor - spracovava rozne druhy udalosti. Ma ulohu producenta (z
producer-consumer).

o NotificationPlanner - Konzumuje udalosti produkované EventPrepocessorom.
Obsahuje logiku vyberu spravnej notifikacie, zaroven aj logiku ohladom skrytia
notifikacii.

e NotificationManager - M3a na starosti samotné zobrazenie a skrytie notifikacii.
Uchovava naplanované notifikacie. Ma informaciu, ktord notifikacia je aktualne
zobrazena.

11.1.3 Implementacia a testovanie
Implementacia producer-consumer je zabezpeend pomocou BlockingCollection a
ConcurrentQueue, ktoré poskytuje .NET framework. Ukazka:

public void Handle (PostureMonitoringStatusChange message)

{

if (message.IsMonitoring)

{

eventQueue = BlockingCollection<Evaluation> (new

ConcurrentQueue<Evaluation>()) ;
Task.Run(() => notificationPlanner.Consume (eventQueue)) ;
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Rozsiahle testovanie prebehlo pomocou unit testovania.

11.2.1  Uloha

Vybrat logovaci ramec, vytvorit konfiguracny subor logovania a logovat interakciu pouzivatela
s aplikaciou. Cielom logovania pre vyvojarov je ulahcit hlfadanie chyb v aplikacii a lepsie
pochopit Strukturu aplikacie. Naviac, logy vygenerované pri pouzivani aplikacie chceme poufzit
na analyzu pouZivania aplikacie pouzivatelmi.

11.2.2 Analyza

PoZiadavky na logovanie:

- jednoduchost poufZitia
- “nezaspinenie” kédu
- moznost nastavit format vystupu, Urover logovania a miesto logovania
- spolupraca s Caliburn Micro
- podpora Eventov a WPF
- moznost odosielania na server
Vyhovujuce logovacie frameworky

- logdnet
- nlog

11.2.3  Navrh

Rozhodli sme sa pouZit logovaci framework nlog, pretoze je aktivne vyvijany, jednoduchy na
pouZivanie a podporovany analytickymi nastrojmi (napr. Application Insights) a frameworkom
CM.

Pri logovani sa vacSinou loguje na zaciatku a konci vykondvania funkcie. Tento kéd pre
logovanie je duplicitny a zhoruje ¢itatelnost kédu. Ziadne dostupné logovacie frameworky
neriesSie tento problém. Preto sme sa rozhodli vyuZit principy aspektovo-orientovaného
programovania (AOP) pre rieSenie tohto problému. Platforma .NET nepodporuje AOP a jeho
implementaciu je mozné realizovat obalenim do Proxy triedy, ktord smeruje vsetky volania cez
aspekty, alebo doplnenim aspektov do vygenerovaného IL (angl. Intermediate Language)
binarneho kédu. Rozhodli sme sa pouzit framework Postsharp pristup doplnenie aspektov do
IL kédu, pretoze dopiria aspekty a7 po builde a umoZiiuje vytvorit anotacie pre pouzitie
aspektov.

11.2.4 Implementacia a testovanie

Implementovali sme triedu NLoglogger, ktord zabezpecuje logovanie. Tato trieda realizuje
rozhrania ILog, ktoré pouziva framework CM v ramci svojho logovania. Realizaciou tohto
rozhrania sme zjednotili logovanie aplikacie a logovanie v ramci CM. Toto rozhranie poskytuje
metody Info, Warn, Error.

Pre Ucely nasho testovania sme implementovali rozhranie ILogger, ktoré dedi od rozhrania CM
ILog. Toto rozhranie pridava metédu Debug, ktora je vhodna pre vyvojarske tcely.
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Ukazka ako si vypytat logger pre triedu DataSourceManager a ukazka ako logovat.

private readonly ILogger log = NLogLogger.GetLogger<DataSourceManager> () ;

log.Debug ("Start data source choice");

Subor NLog.config je jednotné miesto pre nastavenie Urovne logovania pre jednotlivé triedy,
formatovanie vystupu a miesta, kam logovat.

Implementovali sme aj anotaciu LogMethodCall, ktord dedi od Postsharp triedy
OnMethodBoundaryAspect. Umozni nam pristup k metédam:

- OnEntry - spusti sa pred vykonanim tela metddy

- OnSucess - spusti sa po Uspesnom vykonani metdédy (bez vyhodenej vynimky)

- OnExit - spusti sa vZdy po vykonani metédy

- OnException - spusti sa po vykonani metddy, ak tato metdda vyhodi vynimku
Priklad kodu alebo OnMethodBoundaryAspect

public override void OnSuccess (MethodExecutionArgs args)

{

log.Info( "{message} {className} . {methodName} () sucessfully returns

{args.Returnvalue}") ;

}

PouZitie anotdacie pre logovanie

[LogMethodCall]
public bool TryStartDataSource (IDataSource dataSource)

{

11.3.1  Analyza

V aplikacii sa momentalne pouZivaju dvaja strazcovia. Jeden analyzuje hibkovy obraz a druhy
analyzuje iba poziciu hlavy vo farebnom obraze. Je potrebné rozumne spravit ich spustanie
vzhladom na to, Ze na analyzu si vyZzaduju rézny procesorovy ¢as. KedZe sa analyza bude
vykondvat vo vlastnych viaknach je potrebné aby volajuca trieda mala aj moznost pockat na
vysledky od vsetkych strazcov. TaktieZ je potrebné spravit spajanie tychto vysledkov do celku,
ktory sa nasledne dalej spracovava v aplikacii.

11.3.2 Navrh

Analyza jednotlivych strazcov sa bude vykonavat paralelne vo vlastnom vlakne. Analyza v
strdZcoch sa spusti na zaklade toho &i su k dispozicii hibkovy a farebny obraz. Na vypocet
celkového sedenia pouzZivatela sa vysledky z jednotlivych strazcov spriemeruju.

11.3.3 Implementacia
Implementované triedy a rozhrania a ich ucel:

e |WatcherManager - rozhranie pre riadenie strazcov.
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o AnalyzelnWatchers() - spusti analyzu v strazcoch.
o WaitWatchers() - volajuci pocka kym sa dokondi analyza vo vsetkych strazcoch.
e WatcherManager - abstraktnd trieda obsahujica zoznam strdicov a vykonavanych
uloh.
e ColorAndDepthWatcherManager - spusti sa analyza hibkového a farebného obrazu.
e ColorOrDepthWatcherManager - spusti sa analyza hibkového alebo farebného

obrazu.

e [ResultMessageProcessor - rozhranie pre rdozne metédy spracovania vysledkov
strazcov.

e AverageResultMessageProcessor - ako celkovy vysledok sa berie priemer vysledkov
strazcov.

e IColorimageWatcher - strdzca realizujuci toto rozhranie vyZaduje farebny obraz.
e IDepthimageWatcher - strazca realizujici toto rozhranie vyzaduje hibkovy obraz.

~

9 IPostureMonitoringManager ( IWatcherManager # (" IResultMe e. A
- N - A
| PostureMonitori... ¥ | @, watcherManager | 'M=rE K ResultMessageProcessor | 'MErfece
- IHandle < ImageWrap._.. .
Class |
| ,| = E Methods
R —l Methed
eas @ ProcessResults
& AnalyzelnWatcher... . y,
@ WaitWatchers
\ y, 9 IResulthMessageProcessor
- -
( AverageResultM... &
Class
[WatcherManager
__________________________ < = Methods
WaicherManager ¥ | @ watchers | IWatcher ¥ ‘ @ ProcessResults
\
e

Absztract Class i = Interface

|
L

e =

| IDepthimageWatcher ¥
Interface
—+ 'Watcher

- “\ ~
[ IColorimageWatcher ¥

Interface

—+ IWatcher

- “
| ColorDrDepthW... ¥
Clazz
—+ Watcherhanager

- “
| ColorAndDepthWat... ¥
Clazz
—+ WatcherhManager

Obrazok 5 Diagram tried pre riadenie a spustanie straZcov
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12 Celkovy pohlad na systém

Za prvé tri Sprinty sa nam podarilo zlepsit architekturu a stabilitu aplikacie. Existujlca
funkcionalita ako GUI, notifikacny systém a analyza kvality drZania tela bola bola zachovana a
prispoésobend na novl architektiru. Zdrojovy kéd jednotlivych modulov sa nam podarilo
pokryt unit testami. Bola pridana podpora najnovsej verzie Intel kamery a logovanie.

Stanovili sme si ciel, Ze po troch Sprintoch chceme, aby boli implementované najdélezitejsie
Casti aplikacie a aplikacia bola pouZitelna na testovanie. Ciel sa nam podarilo naplnit a projekt
sa posUvame do fazy testovania aplikacie vybranymi pouzivatelmi, ktory budu aplikaciu
dlhodobejsie pouzivat.

Kompletna funkcionalita aplikacie po troch Sprintoch:

e Ziskavanie dat z kamery - aplikacia podporuje vsetky farebné kamery a vybrané
hibkové kamery (Intel Realsense Senz3d, Intel Realsense F200) a automaticky zvoli
najlepSiu dostupnu kameru.

e Vyhodnocovanie kvality drZania tela - implementované su dve metddy
vyhodnocovania kvality drzania tela z jednotlivych snimkov. Tieto metddy vyhodnocuju
aktuadlny typ sedenia (predklonenie, zaklonenie, spravna poloha) a odhaduju kvalitu
drZania tela hodnotami v rozmedzi 0-100.

e Kalibracia - aplikacia umozZnuje nastavit kalibracnd snimku

e Notifikdcie - aplikdcia upozorni pouzivatela na nespravne sedenie popup a taskbar
notifikaciou.

e Nastavenia - aplikacia umoznuje nastavit dobu po uplynuti ktorej sa zobrazi prislusna
notifikacia a &i sa ma pouzivat aj hibkova kamera.
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e Postsharp - framework, ktory sa pouziva na podporu AOP.

e NLog - kniZnica na logovanie.

e Caliburn.Micro — framework pre navrh a tvorbu aplikacii. Podporuje velké mnozstvo
MV* vzorov.

e Hardcodet.Notifylcon.Wpf — implementacia task bar icony pre WPF platformy.

e OpenCvSharp3-AnyCPU - cross platform OpenCV wrapper pre .NET Framework.

e OxyPlot — kniZnica pre vytvaranie grafov pre .NET.

e Newtonsoft —JSON framework pre pracu s json sibormi.

e DirectShowLib-2005 - kniZnica uréend pre pracu s webovou kamerou.
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Zatial nemame databdzu. Planujeme vsak ukladat jednotlivé vyhodnocovania kvality drzania
tela, ktoré planujeme zobrazovat zoskupené podla ¢asovych obdobi na grafoch.
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12.3.1  Modul pre statistiky

Ulohou tohto modulu méa byt uchovavanie a spracovanie Gdajov o tom ako pouZivatel sedi za
pocitatom a pripadnu ich Upravu na iny tvar.

Modul sa prihlési na prijem vSetkych potrebnych udalosti, ktoré aj spracuje. Uchovavat’ sa bude
zoznam evaludcii sedenia a aj jeho upravena verzia. Dovod Upravy je, ze hodnota kvality
sedenia jednotlivych evaluacii mozu skékat’. Preto sa bude robit’ z tychto evaluécii kizavy
priemer, ktory sa tiez bude uchovavat. Na to aby sa zbytocne nepridavali evaluicie
donekonecna sa budu tieto dva zoznamy priebezne mazat’.

Bola implementovana trieda StatisticsModule, vid obrazok nizsie, ktord ma nasledovné public
properties:

(? IHandle <Evaluaticn >

Evaluations - zoznam prijatych evaludcii sedenia. Evaluacie obshuju kvalitu sedenia a
polohu tela pouzivatela.

LastEvaluation - poslednad prijatd evaluacia sedenia (Posledny prvok z listu
Evaluations).

LastPosture - posledna pozicia toho ako pouzivatel sedel.

LastSittingQuality - posledna vyhodnotena kvalita sedenia pouzivatela
LastSittingQualityAveraged - poslednd spriemerovand hodnota kvalit sedenia
pouzivatela (Posledny prvok z listu SittingQualityAveraged).

SittingQualityAveraged - zoznam spriemerovanych hodnot kvality sedenia
pouzivatela.

| StatisticsModule # | Posture #

Class Enum
Fields Unknown
C t
= properties J LastPosturs srree B Posture
. . Wrong |
& Evaluztions "1 LeanBackward I~
& LactSittingQuality LeanForward
K LastSittingQualityAveraged LeanLeft ( Evaluation A )
K sSittingQualityAveraged LeanRight p—
= Methods Slouch
@, CalculateMovinghvg =l Properties
@ Handle S LastEvaluation & Evaluatedit
@, RemoveElementslfCverLimit ~ & SittingQuality
@ StatisticsModule Methods
p, |

Obrdzok 6 Diagram tried modulu pre Statistiky
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Zoznamy Evaluations a SittingQualityAveraged sa postupne mazu. Momentdlne je maximalna
kapacita tychto zoznamov 200 prvkov a po jej prekroceni sa vymaze 100 najstarsich hodnot.
Kizavy priemer sa poé¢ita z piatich poslednych hodnét kvality sedenia. Tieto nastavenia je
mozné zmenit v Const.Settings. Kizavy priemer sa po¢ita sa nasledovnym spdsobom:

private int CalculateMovingAvg ()

{

var cnt Evaluations.Count;
if (cnt EVALUATION MOVING AVG COUNT)
cnt = EVALUATION MOVING AVG COUNT;
var sum = O;
(@)

for (int i = 1; 1 <= cnt; 1++)
sum += Evaluations[Evaluations.Count - i].SittingQuality;
}
sum /= cnt;
return sum;

12.3.2 Modul notiFikacii

Aplikacia vyhodnocuje stav pouzivatela. Ak pouzZivatel sedi isti dobu nespravne, upozorni ho
na to. Za upozoriovanie pouzivatela je zodpovedny modul notifikacii.

Pri module na planovanie notifikacii je potrebné zohladnit, Ze udalosti (events) mozu
prichddzat z réznych vldkien, resp. dalsia udalost nastane skér, ako modul stihne vyhodnotit
predchadzajucu. Modul musi notifikacie zobrazovat spravne podla toho, ¢i pouZivatel naozaj
sedi nespravne a ¢i sedi dostatoéne dlho nespravne. Ak sedi pouzivatel nespravne, zobrazi mu
notifikaciu. To vSak iba vtedy, ak uZ nie je zobrazena alebo naplanovana ina notifikacia.
Naopak, ak je zobrazena alebo naplanovana notifikacia a pouzivatel sa posadi spravne, modul
skryje zobrazené notifikacie a zrusi naplanované notifikacie.

Modul reaguje na zmenu nastavi v aplikacii. Modul postupne vybera notifikacie podla toho,
ako boli nastavené ich ¢asové limity v nastaveniach.

Aby bolo umozZnené postupné spracovanie udalosti aj z viacerych vlakien, vyuZzil sa princip z
paralelného programovania znamy ako “producer-consumer”.

Modul na planovanie notifikacii sa sklada z tychto hlavnych casti:

e EventPreprocessor - spracovava rdzne druhy udalosti. Ci uz je to zapnutie (vypnutie)
monitorovania, zmenu nastaveni, ale hlavne novu evaludciu pouzZivatelovho sedenia.
Ma ulohu producenta (z producer-consumer). Zachytené udalosti evaluacie uklada do
radu (queue) - “produkuje” ich pre NotificationPlanner.

o NotificationPlanner - Konzumuje udalosti produkované EventPrepocessorom.
Obsahuje logiku vyberu spravnej notifikacie, zaroven aj logiku ohladom skrytia
notifikacii.
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e NotificationManager - M3a na starosti samotné zobrazenie a skrytie notifikacii.
Uchovava naplanované notifikacie. Ma informaciu, ktord notifikacia je aktualne

zobrazena.
EventPraprocessor MotificationPlanner
-eventOueue > +Consume|eventQueue)

O 0

MNotificationP rovider

NotificationManager | +getEnabledNotifications()
+ScheduleNotification()

Implementacia producer-consumer je zabezpefena pomocou BlockingCollection a
ConcurrentQueue, ktoré poskytuje .NET framework.

Rozsiahle testovanie prebehlo pomocou unit testovania. Testoval sa vyber spravnej
notifikacie, spravneho ¢asového limitu pre notifikacie a dalsie.

12.3.3 Modul pre analyzu a vyhodnocovanie kvality
sedenia

Na analyzu a vyhodnocovanie kvality sedenia je mozné pouzit dva pristupy. Je mozné k tomuto
problému pristupit ako spracovanie video zaznamu v redlnom case alebo spracovanie
jednotlivych snimkov v pravidelnych ¢asovych intervaloch.

K dispoziciu bude farebny a hibkovy obraz, ktory sa bude analyzovat v strazcoch.

Proces monitorovania obsahuje nasledujice ¢innosti:

Spustenie monitorovania

Ziskanie dat na analyzu.

Analyza tychto dat v straZzcoch.

Spojenie vysledkov strazcov do jedného celku.

Zverejnenie evaluacie kvality sedenia a drzania tela pouzivatela.
Pokracuje sa krokom 2. pokym sa neukonc¢i monitorovanie.

oukwNPE

Hlavnou riadiacou jednotkou tohto modulu je PostureMonitoringManager. Tato trieda
realizuje rozhranie IPostureMonitoringManager, ktorej Ulohou je poskytovanie moznosti pre
zapinanie a vypinanie analyzy toho ako pouzivatel sedi za pocditacom. Tato trieda ma tieto dve
hlavné zavislosti:
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e IWatcherManager — ma na starosti spustanie a riadenie straZzcov a vratenie vyslednej
evaludcie. Viac informadcii o principe fungovania riadenia strazcov a vypoctu celkovej
evaludcie sedenia je v kapitole Chyba! Nenasiel sa Ziaden zdroj odkazov..

e IDataSourceManager — umoznuje zapnut / vypnut IDataSource a pouZiva sa na

ziskavanie dat pomocu metddy LoadNext(). Dalie informacie su v kapitole 10.4 a
12.3.4

V aplikacii sa pouZivaju na analyzu obrazkov dvaja strazcovia:

e HeadWatcher — urcuje kvalitu sedenia a drZania tela na zaklade pozicie hlavy vo
farebnom obrazku.
e DepthWatcher —urcuje kvalitu sedenia a drZania tela na zdklade analyzy a spracovania

hibkovej mapy.

Q |PostureMonitoringManager

| IPostureMonitoring... # | PostureMonitoringManager A | IWatcherManager # | IResultMessage... #

Interfzce

=l Properties
K IsMonitoring
= Methods
@  StartMonitoring
@ StopMonitoring

Class

& Fields
@, eventAggregator
@, imageAnalysisRunning
@, locker
@, timer
& Properties
& IsMenitoring
= Methods
@  PostureMonitoringManager

@ watcherManager

Interface
- IHandle <Imageiirap...

B Metheds
@  AnalbzeinWatcher...
@ WaitWatchers

IWatcherManager

WatcherManager ¥ |

Apstract Class

& ResultMessageProcessor

Interfzce

E Metheds

@  ProcessResults
p,

[ 1Watcher )

Interface

@, watchers | @ pathods

® Analzeimages

@ RunAnalysis

@  StartMonitoring

@ StopMenitering
\

| IColorimageWatcher ¥ |

[ ColorOrDepthW... ¥ [ ColorAndDepth... ¥ | [ IDepthimageWatcher ¥
‘h dE(ESGUI'CEMEHBQEI' Class Class. Interface Interface
, . & watcherMznsger b WatcherMansger & Watcher & Watcher
[ IDataSourceMa... % L y L J J 8
e (.P IWatcher
 properties " CatibrationDepen... ¥ |
Abstract Class i
F Datasource i |
5 Images e 4
K Running ‘?
& Method
o0s Q IColorimageWatcher Q IDepthimageWatcher
@  LoadNext . . .
@ Start | HeadWatcher Y | DepthWatcher ¥
@ StopDatasouree = =
=¥ Calibration DependentWatcher =¥ Calibration DependentWatcher

Obrdzok 7 Diagram tried modulu pre analyzu a vyhodnocovanie kvality sedenia

12.3.4 Modul pre ziskavanie dat z kamier

Nasim ciefom je podpora vietkych farebnych a hibkovych kamier. Chceme aby pre podporu
novej kamery boli potrebné Ziadne alebo minimdlne zmeny v zdrojovom kdde. Zistili sme vsak,
7e na trhu existuje vela hibkovych kamier a mnoho z nich ma svoj vlastny spdsob integracie s
aplikdciami cez vlastné kniznice.

Pretoze logika analyzy a vyhodnocovania kvality sedenia je navrhnuta tak, aby sa spracovavali
jednotlivé snimky, je nutné poskytnut rozhranie pre pristup k aktualnej snimke z kamery.

Pre zabezpelenie modularity, lepSej testovatelnosti a abstrahovania od pouzivanej kamery
navrhujeme pouZit rozhranie. Toto rozhranie bude poskytovat metddy na spustenie/vypnutie
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kamery a poskytnutie aktudlneho snimku z kamery. Jednotlivé implementacie ziskavania dat
z kamier budu realizovat toto rozhranie.

Navrhujeme dalej vytvorit triedu pre spravu pripojenych kamier, automatické spustanie
vhodnej kamery a poskytovanie aktualnych snimkov z kamery.

Implementovali sme rozhranie IDataSouce pre ziskavanie dat z kamier. Abstraktnd trieda
AbstractDataSource priddva metdédy na prdcu s nemanazovanym kdédom. Trieda
ImageWrapper poskytuje pomocné triedy na spracovanie snimkou a konverziu snimkov do
jednotného formatu OpenCvSharp.Mat.

Nacitanie aktualneho snimku z DataSource (aktudlne pouzivanej kamery) v triede
DataSourceManager.

public ImageWrapper LoadNext ()
{

lock (locker)

{

!DataSource.LoadNext ()) return null;

if (!Running

return DataSource.Images;

}

Diagram tried pre modul ziskavania dat z kamier. Zobrazené aj napojenie na triedu
PostureMonitoringManager, ktord riadi proces ziskavania snimkov a ndaslednd analyzu a
vyhodnocovanie snimkov.
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Obrdzok 8 Diagram tried modulu pre ziskavanie ddt z kamier

12.3.5 Modul pre kalibraciu

Modul ma zabezpecit kalibraciu aplikacie. Zobrazit pouZivatelovi ako sedi ten sa nasledne
upravi do spravnej polohy a vytvori kalibraciu, ktord budu watcher-e pouzivat na
vyhodnotenie aktualnej polohy. Modul dalej zabezpecuje uloZenie kalibracie na disk a jej
nacitanie pri spusteni alebo zmene data providera.

Vytvorit dialégové okno v ktorom sa zobrazi obraz z kamery. AK pouZivatel zvoli kalibraciu
obrazok skontrolujem tak Ze v fom najdem hlavu. Ak na obrazku nie je hlava kalibraciu
oznacim za neuspesnu. Obraz z kamery ziskavam z DataSouceManager ¢im zabezpeéujeme
nezavislost od datového zdroja.

Implementovali sme CalibrationManager. Trieda zabezpecuje uloZenie a nacitanie kalibracie z
pevného disku. Kalibraciu distribuujeme pomocou eventu.

Pouzivatelovi zobrazime dialdgové okno kde je zobrazeny farebny obraz, ktory je ziskany z
triedy DataSourceManeger. Ak pouzivatel potvrdi nakalibrovanie aplikacie skontrolujeme ¢i
na obrazku vieme najst hlavu. Ak nie ponikneme moznost kalibraciu zopakovat. Ak sme hlavu
nasli je potrebné kalibraciu potvrdit. Po potvrdeni je kalibracia eventom odosland ostatnym
Castiam aplikacie a CalibrationManager uloZi ziskanu kalibraciu na pevny disk.
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