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Dokumentacia k riadeniu



1 Uvod

Dokument vznikol v ramci predmetu Timovy projekt a opisuje pracu na projekte Simulacia
spravania bezpilotnych lietadiel v roji. Obsahom tejto dokumentécie je opis manaZzmentu v
time. Specifikacia vytvaraného systému je blizSie opisand v dokumentacii inZinierskeho
diela.

V kapitole 2 su predstaveni jednotlivi ¢lenovia timu, su v nej definované zodpovednosti
kazdého ¢lena timu a tiez podiel prace na tomto dokumente. Kapitola 3 blizSie Specifikuje
procesy manazmentu projektu. Kapitola 4 sumarizuje priebeh a vysledky vSetkych piatich
Sprintov vykonanych v priebehu zimného semestra. Poskytuje tiez struéné zhodnotenie
prislusného $printu. DalSia piata kapitola je venovana suhrnu metodik definovanych a
vyuzivanych v time. Dokumentaciu k riadeniu uzatvara kapitola 6 globalnou retrospektivou
prace v zimnom semestri. V retrospektive je stru¢ne zhrnuté, ¢o chceme zacat robit
do buducnosti, v éom chceme pokracovat a s ¢im chceme skongit.

V prilohe A sa nachadzaju vSetky metodiky, na ktoré odkazuje kapitola 5, v plnom zneni.
Priloha B obsahuje export evidencie Uloh z nastroja TFS.



2 Clenovia timu aich roly

2.1 Predstavenie ¢lenov timu

e Bc. Tomas Ciéman
Absolvent bakalarskeho Studia na FIIT odbor Internetové technolégie. Bakalarsku
pracu mal zameranu na navrh vizualizatora pozicii UAV vo FANET sietach (C#).
Podas prace si prehibil znalosti jazyka C#. Pogas $tudia pracoval na projektoch ako
program na kolaborativne kreslenie viacerych pouzivatelov (Java). Aktualne pracuje
ako tester.
Skusenosti: C#, C, SQL, Java

e Bc. DuSan Drabik
Absolvent bakalarskeho Stadia na FIIT odbor Internetové technolégie. Vo svojej
bakalarskej praci sa venoval vyvoju aplikacie pre platformu iOS a vyuZitiu
technolégie iBeacon. Pocéas Studia pracoval na projektoch ako databazovy systém
(PHP, MySQL, Angular.js) ¢i sietovom komunikatore (Python). Momentéalne pracuje
ako softvérovy tester.
Skusenosti: Swift, C#, PHP, JS, Angular.js, SQL, Python

e Bc. DuSan Hatvani
Absolvent bakalarskeho Stadia na FIIT odbor Internetové technolégie. V ramci
bakalarskej prace sa venoval navrhu modulu pre softvérovo-definované siete. PoCas
Stadia pracoval na pojektoch ako databazovy systém (Java, MySQL), paketovy
analyzator (Java), softvérovy prepina¢ a smerovac¢ (Java). Momentalne pracuje ako
tim lider zodpovedny za kvalitu na projekte zameranom na poskytovanie sietovych
sluZieb.
Skusenosti: C, Java, SQL, Python, ITIL, CCNA

e Bc. Patrik Kadlecik
Absolvent bakalarskeho Studia na FIIT odbor Internetové technolégie. V ramci
bakalarskej prace sa venoval navrhu automatizovaného systému pre meranie
magnetickych vlastnosti materialov (LabView). Po€as Studia pracoval na projektoch
ako databazovy systém (Java, PostgreSQL), paketovy analyzator (Java), softvérovy
prepinac¢ a smerovac (C#).
Skusenosti: LabView, C, C#, Java, SQL, CCNA

e Bc. Mério Keszeli
Absolvent bakalarskeho Studia na FIIT odbor Informatika. Vo svojej bakalarskej
praci sa venoval spracovaniu obrazu pre snimanie identifikacnych kariet mobilom.
Pocas Studia pracoval na projektoch ako paketovy analyzator (C#, Java) i
databazovy systém (Java, PostgreSQL, Hibernate). Momentéalne pracuje ako
imaging developer. Skasenosti: Java/Android, JNI C++, C++, OpenCV, C#,
PostgreSQL, Hibernate



Clenovia timu a ich roly

Bc. Martin Mocko

Absolvent bakalarskeho Studia na FIIT odbor Informatika. Vo svojej bakalarskej
praci sa venoval objavovaniu trendov v pouzivani webového portélu (Java, Python).
Pocas Studia pracoval na projektoch umelej inteligencie (C, Java) €i webovej
stranke s vyuzitim technolégii Jekyll, GitHub Pages. Taktiez pocas Studia sa naudil
robit’ objektovo-orientované aplikacie v Jave a vyskuSal si, ako sa vyvijaju enterprise
aplikacie. V programovacom jazyku C si vyskusal paralelné programovanie
(OpenMP, MPI). V Pythone si zvykne obcas pisat menSie skripty na ulahenie
roboty. Implementoval aj jednoducht 2.5D hru “Arkanoid” v jazyku C++. Sklsenosti:
XML/JSON, DocBook, XSLT

Bc. Lukas Visokai

Absolvent bakalarskeho Studia na FIIT odbor Internetové technolégie. V bakalarskej
praci sa venoval téme automatickej zmeny pozicii UAV na zéklade kvality linky (C#).
Pocas Studia pracoval na databazovom systéme (Java, PostgreSQL) €i softvérovom
smerovaci a prepinaci (C#). Aktualne pracuje na statnom projekte, ktory sa
zameriava na vytvorenie webovej aplikacie s prepojenim do narodného cloudu a
RIS. Skusenosti: C#, PostgreSQL, C, Java/Android



Clenovia timu a ich roly

2.2 Rozdelenie manazeérskych uloh

Clen timu

Zodpovednost’ za manazment v timovom projekte

Dlhodobéa

Kratkodoba

Bc. Tomés Ciéman
(manazér testovania)

Bc. DuSan Drabik
(manaZzér architektury)

Bc. DuSan Hatvani
(manazér zberu poziadaviek
a technickej podpory)

Bc. Patrik Kadlecik
(manazér uloh)

Bc. Mario Keszeli
(manaZzér tvorby
dokumentécie)

Bc. Martin Mocko
(manazér vyvoja)

Bc. Lukas Visokai
(manazér komunikacie)

administrator webového sidla
a administrator Team
Foundation Server

spravca architektary projektu

spravca vizualizatora,
technicka podpora v
sietovom odvetvi

administrator a spravca
Microsoft Team Foundation
Server

spravca projektovej
dokumentécie

programator, spravca
repozitara

programator, dohliadanie na
komunikaciu v time,
dodrziavanie Uloh a
zodpovednosti

zapisovatel, tvorca
retrospektiv, dohfad na
dodrziavanie terminov

analyza existujuceho
rieSenia, navrh nového
rieSenia

zapisovatel, informovanie o
aktualnom stave projektu

Scrum master, tvorca web
stranky, zapisovatel, tvorca
Sablony retrospektiv,
priprava reSersi

analyza existujuceho
rieSenia, Uprava web stranky,
tvorba Sablony zapisnic

metodiky prace v time,
buildy, udrziavanie
aktualnych informacii o stave
projektu

Scrum master, zapisovatel,
priprava reSersi, podporna
praca, komunikacia s
predchadzajucim timom




Clenovia timu a ich roly

2.3 Podiel prace na jednotlivych €éastiach dokumentacie

e Bc. Tomas Ciéman
Dokumentacia k riadeniu:
e Manazment testovania
e Metodika testovania
e Implementacia
e Testovanie

e Bc. DuSan Drabik
Dokumentécia inZinierskeho diela
e Celkovy pohlad na systém, diagram nasadenia, diagram tried a sekvencné
diagramy

e Bc. DuSan Hatvani

Dokumentécia k riadeniu:
e Sumarizicia Sprintov
e ManaZment zberu poZiadaviek

Dokumentécia inZinierskeho diela
e Navrh komunikacie medzi prostredim a vizualizatorom
e Navrh vizualizatora
e Implementacia

e Bc. Patrik Kadlecik
Dokumentacia k riadeniu:
e Globalna retrospektiva
e sumarizacia Sprintov
Dokumentacia inzZinierskeho diela
e Export evidencie uloh z TFS
e Metodika manazmentu Uloh

e Bc. Mario Keszeli
Dokumentacia k riadeniu:
e Uvod (dokumentacia k riadeniu), predstavenie &lenov timu, sumarizacia
Sprintov
Dokumentacia inZinierskeho diela
e Analyza - analyza existujaceho rieSenia, analyza pouZzitia bezpilotnych
lietadiel
e Metodika dokumentéacie

e Bc. Martin Mocko
Dokumentacia k riadeniu:
e Aplikacie manazmentov - komunikacie, dokumentacie, planovania, kvality
e Metodika prehliadok kddu a verziovania, komunikacie, dokumentacie, pisania
kodu



Clenovia timu a ich roly

e Bc. Lukas Visokai
Dokumentéacia k riadeniu:
e Rozdelenie manazérskych uloh
e sumarizicia Sprintov
Dokumentécia inzinierskeho diela
e Uvod (dokumentécia inZinierskeho diela), ciele projektu pre zimny semester,
analyza existujuceho rieSenia, analyza pouZitia bezpilotnych lietadiel
Globalna retrospektiva
Metodika pisania kodu, revidovanie metodiky



3 Aplikacie manazmentov

Manazment dokumentacie

V ramci manazmentu dokumentacie vytvarame priebezné a jednotlivé dokumenty. Do
priebeznych dokumentov zaradujeme zdapisnicu z kazdého timového stretnutia,
retrospektivu po kazdom S$printe a dokumentaciu zdrojového kodu. Tieto dokumenty sa
bud priebeZne menia, alebo sa priebezne vytvaraja nové verzie podla potreby. Do
jednotlivych dokumentov zaradujeme timové metodiky, dokumentaciu riadenia a
dokumentaciu inzinierskeho diela. Kazdy z vytvaranych dokumentov v ramci timového
projektu ma zadefinovanu Sablénu, podla ktorej sa tento dokument vytvara.

Manazment komunikéacie

Komunikdciu mdézeme rozdelit na komunikaciu na stretnuti a komunikaciu mimo
stretnutia. V ramci komunikacie na stretnuti ma kazdy €len timu priestor povedat’ o svojich
vysledkoch a problémoch, ktoré nastali, a ak je to nutné, otvorime priestor pre hibSiu
diskusiu o vzniknutych problémoch. Komunikacia mimo stretnutia funguje hlavne v nastroji
Slack. Pre rézne ucely sme vytvorili viacero kanalov podla druhu témy, ktorej sa dana
komunikacia tyka.

Dalej je doblezité mat zavedené efektivne fungovanie komunikacie s produktovym
vlastnikom, ktorym je zaroven aj nasS veduci timu. Na tuto komunikaciu pouzivame
taktiez nastroj Slack, pricom mame neformalnu dohodu s veducim, ze pokial potrebujeme,
aby reagoval na naSe spravy, oznaCime ho v nastroji spésobom “@viktor_sulak”.
Veduceho taktiez informujeme o aktudlnom stave projektu a uloh na pravidelnych
tyZdennych timovych stretnutiach.

Manazment zberu poziadaviek

V rdmci manaZzmentu zberu pozZiadaviek priebeZzne vytvarame poZziadavky pre nas projekt
spolu s produktovym vlastnikom. Zber poziadaviek prebieha vacSinou pocas priamej
komunikacie s produktovym vlastnikom. In4 forma zberu poZiadaviek je nepriamo pomocou
diagramov pripadov pouZitia (angl. Use Case), ktoré poCas timovych stretnuti navrhujeme
a pomocou nich identifikujeme poziadavky. Pokial su navrhnuté nejaké poziadavky, musia
byt dokladne analyzované. Az po analyzovani sa méze rozhodnut, ¢ budu poziadavky
akceptované v tej forme, aka bola navrhnutd. Ak nastane pripad, Ze poZiadavky z istého
dbévodu nembzu byt naplnené, je nutné ich pozmenit, respektive od nich Uplne upustit.
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Aplikacie manazmentov

Manazment planovania

Planovanie v ramci timu. Na zacCiatku semestra sme vytvorili zakladné pouzivatelské
pribehy produktu aj s popisom, teda minimélne poZziadavky, ktoré by mali byt splnené. Na
stretnuti pred zaciatkom Sprintu vZdy podla priority pouzivatelskych pribehov zoberieme ich
Cast, pre ktoru sa zaviazeme, Ze ju stihneme spravit. Tieto pouZivatelské pribehy nasledne
rozdelime na menSie Ulohy, ktoré obsahuju vSetko to, o je potrebné spinit pre UspesSné
vykonanie pouZivatelského pribehu. Jednotlivé ulohy sa pridelia Elenom timu tak, aby kazdy
Clen timu mal uréenu robotu na Sprint a taktiez tak, aby sme vedeli, Ze ma predstavu o tom,
¢o bude robit. Po zacati Sprintu je o tyzden stretnutie v ramci Sprintu, kde rozoberame
v8etko, o sa podarilo za uplynuly tyzden ¢lenom timu vytvorit/vyriedit a taktieZz tazkosti, s
ktorymi sa stretli alebo museli vysporiadat a navrhujeme mozné rieSenia. Ak je to potrebné,
vytvorime dalSie ulohy, ktoré pri prvotnom planovani nebolo zrejmé, Ze treba vyriesit.

Stav projektu. Stav projektu je reflektovany v stavoch uloh, ktoré su v produktovom
backlogu. Tieto stavy uUloh su pravidelne aktualizované. Stav aktualneho Sprintu je
reflektovany v burndown grafe. VSetky ulohy, pouzivatelské pribehy, epické pribehy, ako aj
zaznamy o chybach mdzeme najst v nastroji TFS.

Stav uloh. Ku kaZdej tlohe je uvedeny jej nazov, popis (description), priorita tlohy a odhad
(v pocte story pointov), kolko bude tato uloha trvat. Pred tym, ako sa zaCne robit' na ulohe,
musi mat uloha jasne uréené, kto na nej bude pracovat.

Zhodnotenie Sprintu a prirastku do systému. Po kaZzdom 3printe na stretnuti tim
prezentuje produktovému vlastnikovi novy prirastok k produktu a aj vSetky splnené a
nesplnené ulohy.

Manazment testovania

V ramci testovania mdézeme testovanie rozdelit na dve Casti - konkrétne na testovanie kédu
a testovanie vizualneho vystupu. Testovanie koédu je zabezpeCované samotnym
vyvojarom, ktory dany kod implementoval. Toto testovanie bude prebiehat pomocou
unit testov implementovanych v kéde. Testovanie vizualneho vystupu v sebe
zahffia napriklad testovanie plynulosti zobrazovania, prekryvania objektov a inych
vizualnych Casti v simulacii.

Manazment Gloh

V rdmci manazmentu uloh je vytvorend metodika manazmentu uloh, ktora opisuje postupy
na spravu uloh v nastroji TFS. Je potrebné mat uréené ako vytvarat, priradovat a
dokondovat udlohy. Ulohy sa vytvaraji na zaklade konzultacii pred zadiatkom
$printu. Metédou “planning poker” uréujeme naroénost uloh. Ulohy su priradované
¢lenom timu poc€as planovania Sprintu a vykonavaju sa podla priority. NiZ8ie Cislo urCuje
vacSiu prioritu. ManaZér uloh je zodpovedny za spravu vsetkych aloh v projekte v nastroji
TFS.

11



Aplikacie manazmentov

Manazment kvality

Na zabezpeclenie dostatotnej kvality jednotlivych uloh mame zadefinované rbzne metodiky,
ako napr. metodiku prehliadky kodu a verziovania, metodiku pisania kddu a taktiez timovy
“definition of done”.

“Definition of done” pre pouzivatelsky pribeh (user story):
Product Backlog Item (PBI) spifa timovu “definition of done” vtedy, ked:
e Prejde unit testami, ktoré boli pre dané tlohy vytvorené
e Koéd bol posudeny (angl. “reviewed”) aspon jednym dalS$im &lenom timu, ktory sa
nepodielal na tvorbe kédu
e PBI musi spifat poziadavky pouzivatelského pribehu (akceptadné kritéria od
produktového vlastnika)
“Definition of done” pre ulohy:
e Kd&d implementovany pre danu ulohu musel prejst cez posudenie kdédu (angl. “code
review”)
e Ak su pre tato Ulohu vytvorené unit testy, kdd musi prejst aj nimi
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4 Sumarizacie Sprintov
4.1 Sprint 1

Pri prvom timovom stretnuti sme sa zoznamili s timom, ktory po&as minulého akademického
roka vypracovaval projekt, na ktory tento timovy projekt nadvazuje. Oboznamili sme sa s
existujucim rieSenim, diskutovali sme s byvalym timom o dalSom smerovani projektu.

Oboznamili sme sa tieZz s vyvojovym prostredim a nastrojmi vyuZivanymi pri praci na
projekte, pri manazmente a tiez pri komunikacii v time. Vytvorili sme a nasadili webovu
stranku timového projektu. Za€alo sa pracovat na vytvarani jednotlivych metodik.

VSetky ulohy sa nam nepodarilo dokoncit vC€as, takZze sme boli nuteni niektoré z nich
presunut do nasledujuceho Sprintu.

Pocas retrospektivy sme zhodnotili cely Sprint jednotlivo, ako aj timovo. Kazdy ¢len timu
zhodnotil zo svojho pohladu to, ¢o i8lo podla jeho predstav a naopak veci, ktoré nesli podla
jeho predstav. Nakoniec kazdy navrhol, ¢o by bolo vhodné v buducich Sprintoch vylepSit
alebo prestat robit.

Spolu s nedokonéenymi ulohami sme vytvorili Ulohy na dalsi Sprint a pridelili ich jednotlivym
¢lenom timu.

4.2 Sprint 2

Pocgas druhého Sprintu sme sa zamerali na detailnu analyzu existujuceho rieSenia byvalého
timu. Okrem analyzy existujuceho rieSenia sme sa zamerali aj na hlbSiu analyzu pouZitia
bezpilotnych lietadiel a ich senzorov.

Uspe$ne sme dokonéili véetky zostavajuce metodiky. V druhom $printe sa nam poradilo
splnit vSetky zadané ulohy a zZiadne neboli prenasané do nasledujuceho Sprintu.

Po dokladnej analyze existujluceho rieSenia a diskusii sme sa kvoli existujicim problémom a
nedostatkom jednomyselne zhodli, Ze nebudeme pokraovat v roz8irovani projektu
byvalého timu, ale navrhneme a implementujeme od zakladov nové rieSenie.

Pocas retrospektivy sme opat prediskutovali klady a zapory uplynulého $printu. Veci, ktoré
chceme prestat robit, bolo v tomto Sprinte podstatne menej ako v predchadzajucom.

4.3 Sprint 3

Po dbkladnej analyze rieSenia minulého projektu sme sa rozhodli zac¢at' robit’ projekt upine
od zacCiatku. Konzultovali sme s produktovym vlastnikom poZiadavky na systém, aby sme
mohli vytvorit navrh nového systému.
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Sumarizécie Sprintov

Identifikované ulohy boli zamerané vacésinou na navrh systému. Vytvorili sme potrebné
diagramy (diagram tried, sekvencné diagramy, diagram komponentov). Navrhli sme format
sprav posielanych pri komunikacii medzi UAV a komunik&cii medzi prostredim a
vizualizatorom. Navrhli sme tiez format zaznamov (tzv. log suborov), ktoré slizia na kontrolu
spravania UAV v simulacii. Navrhli sme prostredie simulacie, reprezentaciu mapy prostredia
a pbsobenie poveternostnych podmienok. Vytvorili sme metodiku testovania a dokoncili sme
dokumentéciu k prvému kontrolnému bodu. V rdmci timovej rézie sme spustili kontinualnu
integraciu v TFS. VSetky ulohy priradené k tomuto Sprintu sa nam podarilo dokon¢it.

V retrospektive sme prediskutovali Sprint. Identifikovali sme klady a zapory a navrhli sme
ZlepSenia do dalSieho Sprintu. Taktiez sme identifikovali veci, ktorym sa chceme v
buducnosti vyvarovat.

4.4 Sprint 4

Stvrty Sprint bol venovany implementacii zakladnej verzie finalneho produktu (angl. minimum
viable product — MVP). Na zaciatku bolo potrebné vytvorit zakladnu kostru celej aplikacie a
dokonCit  rozpracované sekventné diagramy. Komponenty pochadzajuce z
predchadzajuceho projektu, u ktorych sme uznali, Ze su funkéné a nie je potrebné ich
nanovo vyvijat, sme znovupouZili v nadej novej implementécii. Po¢as prace na MVP sme
postupne implementovali zaklady modulov prostredia, simulacie, komunikacie a modely
UAV. TaktieZ bola v tejto faze implementacie vyvinuta inicializacia jednotlivych modulov na
zaklade konfiguraénych JSON suborov.

PocCas retrospektivy sme prediskutovali plnenie jednotlivych uloh v tomto Sprinte. VSetky
zadefinované ulohy sa nam podarilo splinit.

4.5 Sprint 5

V z&vere zimného semestra sme pracovali na dokon&ovani MVP. Identifikovali sme sucasti,
od ktorych zavisi fungovanie aplikacie ako celku vratane grafického pouzivatelského
rozhrania.

Rozsirili sme simulaciu o aplikovanie poveternostnych vplyvov na pohyb UAV a pridali sme
prepojenie s grafickym pouzivatelskym rozhranim vizualizatora. Taktiez sme dokongili
spracovanie konfiguraénych suborov, pomocou ktorych je inicializované prostredie, mapa a
objekty UAV. Implementovali sme zakladni kostru TCP spojenia ha strane vizualizatora.
Pripravili sme a sfunk&nili posielanie sprav medzi UAV. V ramci Sprintu sme tiez dokon&ovali
finalnu dokumentaciu pre druhy kontrolny bod v zimnom semestri.

Po poslednej retrospektive v zimnom semestri, ktord bola venovana piatemu Sprintu, sme si
spravili globalnu retrospektivu k celému zimnému semestru a tiez k MVP, aby sme si zhrnuli,
¢o sa nam podarilo implementovat a €o je v buducnosti potrebné dokoncit.

14



5 Pouzivané metodiky

Pre spravne fungovanie timu a jasne zadefinované zakladné postupy sme sa rozhodli
vytvorit’ pre nas tim metodiky timovej prace, ktoré po€as prace na projekte dodrziavame. V
tejto kapitole sa nachadza prehlad pouzitych metodik, ako aj stru¢ny opis toho, o ¢om dana
metodika pojednava. PIné znenie prisluSnej metodiky sa nachadza v prilohe tohto
dokumentu.

5.1 Metodika dokumentacie

Tato metodika definuje rozsah dokumentacie vytvaranej v ramci timového projektu a tiez
Struktaru a Styly pre jednotlivé dokumenty. Okrem dokumentacie riadenia a dokumentacie
inZinierskeho diela sa v ramci timového projektu pravidelne na kazdom stretnuti vytvaraju
zapisnice, po ukoncCeni Sprintov zas zapisy retrospektiv. Prostrednictvom nastrojov a
postupov definovanych v metodike sa generuje dokumentacia zdrojového kodu. Pre
jednotlivé druhy dokumentov boli vytvorené Sablony uloZzené v timovom repozitari.

5.2 Metodika pisania kdédu

V ramci tejto metodiky sme si zadefinovali, akym spésobom budeme pisat nazvy
premennych v prisluShom programovacom jazyku. Metodika je zadefinovana pre dva
najdélezitejSie jazyky, ktoré sa budu v ramci timového projektu vyuzivat, a tymi su C# a
Python. V tychto jazykoch mame taktiez zadefinovani metodiku komentovania kédu.

5.3 Metodika komunikacie

Metodika komunikacie ma za ciel definovanie procesov komunikacie, ktoré v ramci timového
projektu uplatiiujeme. Medzi hlavné nastroje na komunikéciu v time patri ndS systém na
manazment projektu (TFS) a nastroj na komunikaciu v time (Slack) s réznymi
komunikaénymi kanalmi. Pre neformalnu komunikaciu pouzijeme timova skupinu na
socialnej sieti Facebook. Je tu popisané, v akych pripadoch (podfa typu problému, ulohy,
alebo zavaznosti) méZzeme dané nastroje vyuzit.

5.4 Metodika prehliadok kodu a verziovania

Po prvotnych neuspechoch so systémom verziovania typu TFVC sme sa rozhodli prejst na
systém verziovania Git. V tejto metodike je popisanie, ako postupovat od pridelenia novej
Ulohy, cez commitovanie, poZiadanie o pull request, aZz po spojenie novej vetvy pre danu
tlohu s vy$Sou (master) vetvou. Je tu dékladne opisany postup, ktorym musia autori kodu
prejst, aby vytvorili novy pull request (¢im poziadaju o prehliadku kédu - tzv. “code review”).
Nasledne v metodike pisania kédu su definované dve zékladné pravidla, ktoré musi kod
spifiat, aby mohol byt akceptovany.
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Pouzivané metodiky

5.5 Metodika testovania

V rdmci tejto metodiky sme jasne zadefinovali testovanie projektu. Uviedli sme kto vykonava
jednotlivé testy, kedy ich vykonava a taktiez spdsob, akym maju byt vykonané. Pri testovani
kodu sme zadefinovali uplatnenie vyuZitia unit testov a spésob ich implementécie. Taktiez
sme definovali spdsob testovania vizualnej simulacie.

5.6 Metodika uloh

Ugelom tejto metodiky je opis a definovanie postupov prace s Glohami v time. Ide o postupy
pri tvorbe, zmene, odstrafiovani a Uprave uloh v nastroji TFS (Team Foundation Server).
Metodika je urCena primarne pre manazéra uloh, ale sluZi vSetkym clenom timu.
Manazovanie Uloh prebieha v nastroji TFS a manaZér Uloh je zodpovedny za v3etky Ulohy,
ktoré sa vyskytnu v projekte.
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6 Globalna retrospektiva

Pri vyvoji projektu sme aplikovali agilnt metédu SCRUM, ktord sme sa snazili poctivo
dodrziavat polas celého vyvoja v zimnom semestri. Pofas zimného semestra sme
absolvovali 5 Sprintov, z toho 4 Sprinty trvali 2 tyzdne a posledny Sprint trval jeden tyzder.
Na zaCiatku kazdého Sprintu sme si spolu s produktovym vlastnikom zadefinovali cief
Sprintu. Po skonceni kazdého Sprintu prebiehala retrospektiva.

Prvé dva Sprinty sme sa venovali analyzovaniu starého projektu, priCom sme sa na konci
druhého Sprintu pocas retrospektivy zhodli, Ze budeme projekt vyvijat nanovo. Pri planovani
tretieho Sprintu sme definovali nové poziadavky na MVP pre zimny semester. PoCas prace
na projekte sme zaviedli metodiky a procesy, ktoré sme sa snaZili dodrziavat. V su€asnosti
UspeSne dodrziavame procesy verziovania kédu a kontinualnej integracie, avsak
potrebujeme zlepsit’ procesy suvisiace s kvalitou kodu a tvorbou testov.

Podarilo sa nAm implementovat nasledujuce body z MVP:

navrhnutie modularneho systému pre jednoduché pridavanie novych funkcionalit
inicializacia prostredia

zakladny pohyb UAV spolu s aplikovanim vplyvov poveternostnych podmienok
definovanie komunikacie medzi UAV, odosielanie a prijimanie sprav

vizualizicia spravania sa UAV prostrednictvom grafického pouzivatelského
rozhrania, resp. zaznam prostrednictvom log suborov

Nepodarilo sa nam aplikovat’
e zahrnutie zakladne do implementécie

6.1 Retrospektiva po Sprintoch

Co chceme zadat robit do buducnosti

Dohodnut niekofko odbornych konzultacii s externym odbornikom
DékladnejSie pisanie Unit testov

Analyzovat vytvorené testy (Ci pokryvaju ¢o maju)

ZlepSit dodrziavanie testovania

Dokladné dodrziavanie vSetkych metodik

RozSirit metodiku komunikacie o nastroj Slack

ZlepSit metodiku manazmentu Uloh

Vytvorit metodiku zberu poziadaviek

V¢as planovat Sprinty

Analyzovat’ dokoncené ulohy

Delegovat ulohy tak, aby viacero udi nemuselo pre svoje ulohy upravovat rovnaké
triedy

DékladnejSie opisovat ulohy

Dékladne dokumentovat' zdrojovy kéd

Dokumentovat diagramy pripadov pouZzitia
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Globalna retrospektiva

V ¢om chceme pokracovat’

Pisanie akceptacnych testov

Dobra komunik&cia timu a planovanie uloh celého timu
UtuZovanie kolektivu

Ranné kavy

Prezentaciach progresu na ulohach

PriebeZne plnenie Gloh

RozSirovanie a skvalitfiovanie metodik

S ¢im chceme skongdit

e Komunikaény Sum pri priamych stretnutiach
e Komunikacia v suvislosti s konkrétnymi podrobnostami navrhu a implementacie na
socialnej sieti Facebook
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7 Uvod

Obsahom tejto dokumentacie je pohlad na technicku stranku projektu vypracovaného v
ramci predmetu Timovy projekt na tému Simulacia spravania bezpilotnych lietadiel v roji.
Téma je pokracovanim minuloro¢ného projektu. Cieflom je zdokonalenie nastroja na
simulaciu spravania bezpilotnych zariadeni v roji, zlepSenie ich vzajomnej komunikacie a
rozSirenie simulacie o senzory umoznujuce efektivne pinenie uloh.

Kapitola 8 opisuje ciele, ktoré sme si stanovili pre zimny semester. Obsahuje tieZ pozZiadavky
na systém a globalne ciele. Zakladnym cielom pre zimny semester je vytvorenie MVP
prototypu aplikacie.

Obsahom kapitoly 9 je analyza projektu. V jej Casti sa venujeme analyze existujuceho
projektu spolu s vykonanymi zmenami. Analyza obsahuje aj vysledky reSerSe vyuZzitia
bezpilotnych lietadiel spolu s réznymi senzormi, ktorymi bezpilotné lietadla disponuiju.

Kapitola 10 sa zameriava na celkovy pohfad na novy systém, ktorého sucastou je
architektara, diagram tried a moduly systému. Jednotlivé ¢asti su popisané a vyobrazené na
diagramoch v tejto kapitole.
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8 Ciele pre zimny semester

Hlavné ciele pre zimny semester pred Sprintom ¢islo 3

analyza preberaného projektu
pochopenie a zdokumentovanie preberaného projektu (refaktoring,
komentovanie zdrojového kédu a priprava na doimplementovanie novych
funkcionalit)

e zefektivnenie spravania celého systému

Po Sprinte €. 2 pri prediskutovani kladov a zaporov projektu byvalého timu, sme sa rozhodli,
po odsuhlaseni veducim projektu, vytvorit simulator nanovo. Po tomto rozhodnuti sme si
definovali nové poziadavky na systém a MVP pre zimny semester.

Poziadavky na projekt

e definovanie UAV (urcovanie pozicie pomocou GPS, pohyb - rychlost,
smerovy vektor, kapacita a spotreba batérie)
navrhnutie a vytvorenie spolahlivej komunikacie (medzi-komponentova)
definovanie senzorov (implementovat zakladné senzory, navrhnut systém pre
pridanie réznych senzorov)

e definovanie prostredia (vytvorenie mapy a objektov redlneho sveta,
simulovanie poveternostnych podmienok)
kolizie objektov s UAV
navrhnat a implementovat komunikaciu medzi UAV (na aplikacnej vrstve,
radius dosahu komunikacie)

MVP pre zimny semester

Za ciel v zimnom semestri sme si zvolili vytvorenie prototypu aplikacie, ktory bude spinat
zakladné funkcionality:

e navrhnutie modularneho systému pre jednoduché pridavanie novych
funkcionalit

inicializacia prostredia (mapa, zakladfia, UAV)

vytvorenie UAV a jeho zékladny pohyb po mape

definovanie sprav medzi dvoma UAV ako aj medzi UAV a zakladriou
simulacia funk&nosti preposielania a zachytavania akychkolvek sprav
zobrazenie spravneho spravania sa aplikicie formou logov a zobrazenie do
grafického pouzivatel'ského rozhrania
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9 Analyza

Analyza existujuceho rieSenia

Pri analyze existujuceho rieSenia byvalého timu sme zacali s naStudovanim dokumentécie a
zdrojového kodu. Pri Studovani dokumentacie sme zistili, Zze z nezanedbatelnej Casti
nezodpovedd dodanému projektu a jeho zdrojovému kédu. Diagram tried v dokumentacii
taktiez nereprezentoval skuto€nu architektiru a Struktiru kdédu. Konflikt sme objavili aj pri
triede zodpovednej za spustanie celého simulatora. Zatial, o v dokumentacii je uvedené, Ze
trieda Engine je spustatom celej aplikacie (konkrétne metdda onStart(script:
Script): int), po inSpekcii zdrojového kodu triedy Engine sme zistili, Ze tato trieda je
prazdna a ni¢ nespusta. Nasledne sme pokraCovali s nastudovanim zdrojového kdédu bez
dokumentacie. Zistilo sa pri tom, Ze spustacom aplikacie je metdéda Main(string[]
args) v triede Simulator. V tejto triede sa vykonavalo vytvorenie prostredia (Environment) a
jeho inicializacia. Nasledne sme po dokladnej analyze zdrojového kodu pristapili k
ZlepSovaniu kvality kodu (refaktoring). Obrazok 1 zachytdva pohfad na pdvodnu
vysokourovriovu Struktiru modulov a prepojeni.

il |

2: Simulator

*: Seript

Obr. 1: Celkovy pohlad na vysokourovriovu Strukturu povodného projektu byvalého timu

Na obrazku 2 vidno prepracovanu Strukturu prepojeni a modulov spolu s ich vztahmi po
nasej uprave pévodného kodu. Spustatom aplikacie zostala trieda Simulator, ktora volala
metddu Main(string[] args). V nej sa vytvori objekt triedy AppControl inicializujuci
Environment a pripadne aj Unity pre grafické pouzivatelské rozhranie simulatora. Oproti
povodnej Struktdre pribudli dva moduly AppControl a Constants.
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1]

+ " Client

2+ Simulator

Obr. 2: Celkovy pohlad na vysokourovhovu Struktiru upraveného projektu

Obrazok 3 znazorfiuje pdvodnu Struktiru modulu Environment, ktory obsahoval navySe
zlozky UAV, Comunication a Map.

L}

(i

( “: Collision

“: Vector

Obr. 3: Architektira modelu Environment pévodného projektu
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Obrazok 4 zobrazuje upravenid modulu Environment. V upravenej Casti sme nechali
pévodnu zlozku Communication, ale pridali sme novu zloZzku Model. Spravili sme tak pre
lepSiu organizaciu tried do skupin, ktoré spolu suvisia. ZloZzka Model obsahuje dve dalSie
zlozky, ktoré boli pévodne v modeli Environment - zloZzky UAV a Map. UAV navySe obsahuje
novu sucast UAV_State, ktora definuje aktualny stav UAV.

|

“ Logger
| ®
el 2 Environment
*: Collision

Obr. 4: Architektira modelu Environment po Uprave a refaktoringu projektu

Analyza pouzitia bezpilotnych lietadiel

Bezpilotné lietadld (angl. unmanned aerial vehicle - UAV) su v su€asnosti ¢oraz viac
rozSirené v réznych oblastiach a sp6soboch pouzitiach. Vyvoj dronov bol iniciovany pre
armadne vyuZitie najma kvéli ochrane vlastnych pilotov. M6zu byt pri tom nasadené na
Spehovanie nepriatelského prostredia pomocou réznych senzorov, pripadne ochranu hranic,
ale aj ako uto¢né lietadla. Pouzitie na sukromné ucely najCastejSie zahffa natacanie videa a
fotografovanie. Vo verejnej sfére vSak pre ne existuju podstatne SirSie moznosti nasadenia.
Obrovsky prinos predstavuju napriklad pre zachranné alebo policajné zlozky, ktorym
ulahCuju prehfadavanie prostredia aj v naronhom teréne, ¢&i pri nevyhovujucich
poveternostnych podmienkach. Velkou vyhodou je cena UAV, kedze naklady na jeho
obstaranie su vyrazne nizSie ako napriklad pri obstaravani helikoptéry. Takisto je zname aj
vyuzitie tychto zariadeni v polnohospodarstve, i uz pri mapovani polnohospodarskej pody,
alebo pri chove zvierat, kde sa pomocou bezpilotnych lietadiel mbéze mapovat pohyb a
poloha zvierat a taktiez ochrafovat ich napr. pred pytliakmi. Taktiez maju velky vyznam pre
meteoroldgov. Bezpilotné lietadla bez ohrozenia ludskej posadky mozno vyslat na prieskum
hurikanov a analyzovat’ a spracovavat nazbierané data v readlnom &ase. V réznych sférach
je tiez uZito€né prehladavanie miestnosti rojom dronov alebo vytvaranie mapy priestorov
pripadne aj v spolupraci s UGV (pozemné vozidlo).

24



Analyza

ResSerS pouzitia senzorov v bezpilotnych lietadlach

Exituje mnozstvo senzorov, ktoré je mozné pripojit k dronom a tym zvysit' ich efektivitu pri
plneni dloh. Zakladnym prvkom drona je systém, pomocou ktorého sa dokaze orientovat' v
danom prostredi. Va¢sina dronov pouziva globalny satelitny navigaény systém (GNSS),
ktorého hlavnou ¢astou méze byt GPS (Global Positioning System), satelithd navigacia
(INS) alebo laserovy dialkomer. Pri plneni réznych typov uloh ako simultdnna lokalizacia a
mapovanie vnutornych priestorov sa pouZivaju miniatdrne laserové senzory (HokuyoURG a
IMU Xsens MTI-G) a ultrazvukové senzory. Na orientaciu vo vnutornom prostredi objektu sa
pouZziva magnetometer tiez nazyvany elektronicky kompas. Ako uz bolo spomenuté, bohaté
uplatnenie nachadzaju UAV v armade obzvlast pri sledovani cielov. Ulohy tykajlce sa
sledovania cielov mdézZeme rozdelit na dve skupiny:

1. Automatické sledovanie statickych ciefov
2. Sledovanie pohyblivych ciefov pohybujucich sa rychlostou do 5 km/h

Pri automatickom sledovani statickych cielov sa vacsinou pouzivaju tri typy systémov:

1. Systém GALIFIR — hlavnou zlozkou systému je infra-kamera s teleobjektivom s
dvomi zornymi polami.

2. Systém STIS (Stabilised Thermal Imaging System) — hlavnou zloZkou tohto systému
je senzor MINI-FLIR s teleobjektivom s tromi ohniskovymi vzdialenostami, ten je
doplneny nizkouroviiovou CCD TV kamerou a laserovym dialkomerom.

3. MKD 400/600 elektro-optické zariadenie, ktoré obsahuje infra-kameru a CCD TV
kameru

DalSou moznostou vyuzitia v armade je sledovanie pohyblivych ciefov pohybuijicich sa
rychlostou do 5 km/h. Pri tomto type ulohy sa pouzivaju systémy, ktorych hlavnou zlozkou je
radar. Casto pouzivané systémy na sledovanie pohyblivych cielov:

1. SAR (Synthetic Aperture Radar) radar

2. TESAR (Tactical Endurance Synthetic Aperture Radar) — systém obsahujuci
zariadenie pre automatické rozpoznavanie pozemnych cielov

3. STARLOS (SAR Target Recognition and Location System)

4. EL/M-2055 radar

5. Radiolokacny senzor AWARD (All Weather Airbone Reconnaissance Drone Sensor)

Armadne nasadenie dronov bolo hlavhou motivaciou k skon3truovaniu dronov. Popri pouZiti
v armade vSak existuje mnoho dalSich odvetvi, kde najdu svoje uplatnenie. Medzi ne patri
polnohospodarstvo, monitorovanie ovzdus$ia, monitorovanie zne istenia pddy, resp. vody,
monitorovanie sopecnych aktivit, ¢i monitorovanie poskodenia elektrického vedenia. Drony
pouzivané na meranie koncentracie plynu v ovzdusi si vybavené GSS (Gas Sensing
System) systémom, ktory pracuje na zaklade MEMS senzoru plynu USM-VOC 3.0 od firmy
Unitronic. Tento senzor meria koncentraciu CO,, NO, a SO, v ovzduSi. Na monitorovanie
nebezpecnych chemickych a toxickych latok v prostredi sa pouZivaju drony obsahujice
LSCAD (Lightweight Stand-off Chemical Agent Detector) detektor, ktory obsahuje televiznu
kameru a infraCerveny interferometer.
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Drony monitorujuce morské prostredie, morské aktivity a rizik&4 (napr. tsunami) su vybavené
video kamerou s vysokym rozliSenim, vySkovym senzorom, senzorom barometrického tlaku,
senzorom vihkosti a meteorologickym senzorom. Dal$im déleZitym odvetvim, kde sa drony
pouzivaju, je monitorovanie znecistenia vody. Pri tomto type ulohy nesu drony fotoaparat
Canon 50D spolu s niekolkymi multispektralnymi kamerami. Na monitorovanie sopeénych
aktivit v oblastiach s vysokou pravdepodobnostou vyskytu sopecnej aktivity sa pouzivaju
drony s termalnymi kamerami TC36000. Tieto typy kamier sleduju teplotu bahennej pédy
popri sopkéach.

Zaujimavym vyuzitim dronov a ich senzorov je pouZitie na monitorovanie typu vegetacie a
pody v tazko dostupnych lokalitach. Takéto drony obsahuju multispektralne kamery, ktoré
pracuju na principe odrazu svetla od rbznych typov vegetacie. Pri monitorovani
fotovoltaickych systémov a elektrického vedenia sU drony vybavené termoviznymi
kamerami, ktoré deteguju praskliny a deteguji oblasti s vysokou teplotou. Drony
monitorujuce elektrické vedenie pouZzivaju ultrafialové kamery a infratervené kamery typu
FLIR, ktoré maju za ulohu merat infracervené emisie v okoli elektrickych vodiCov.
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10 Navrh

V tejto kapitole rozoberieme podrobny navrh novej architektary aplikacie.

Diagram nasadenia

Nami navrhnuta architektira aplikacie je pouZzitelna v troch réznych rozloZeniach nasadenia
komponentov.

Prvy diagram nasadenia na obrazku 5 popisuje situaciu, kedy st oba komponenty rieSenia
nasadené na jednom stroji s operaénym systémom Windows. Pre spustenie samotného
simulatora je potrebna aj inStalacia programového ramca .NET Framework 4.5.2. Casti
rieSenia potom komunikuju pomocou protokolu TCP/IP.

«devices
Windows PC

«execution environments
NET 4

DronSim %

Ccreate

= Jdog
<

«protocols
CPYIP

Behaviour_scripts.py init.config

Unity {I

Obr. 5: Diagram nasadenia prvého pripadu
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Diagram na obrazku 6. popisuje nasadenie aplikacie na dvoch samostatnych zariadeniach s
operacnym systémom Windows. Tak ako v prvom pripade, na zariadeni so simulatorom je
pre spustenie potrebny programovy rdmec .NET Framework 4.5.2.

«device»
Windows PC
: . «device»
«execution environments Windows PC

DronSim E——[LEE[—E% D Unity @

i

Behaviour_scripts.py init.config

«protocol»

>

Obr. 6: Diagram nasadenia druhého pripadu

Obrazok 7 opisuje nasadenie aplikacie na jednom zariadeni s operatnym systémom
Windows a programovym rdmcom .NET Framework 4 bez nasadeného vizualizatora Unity
3D. V tomto nasadeni sa zapisuju len zaznamy o testovani vo forme stborov nazov.log.

«devices
Windows PC

«execution environments

t
DronSim @_Er_ea_e_} Jog

i
B

Behaviour_scripts.py init.config

S
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Obr. 7: Diagram nasadenia tretieho pripadu

Diagram tried

n - Message
GPS_enviroment GPS_module M uses
invoke getPosition()
invooke buildMessage(data) Client
Simulator Enviroment UAv Communicator
invoke getEnv()
— Server
initQ
invoke initSimulator invoke init(conf}
State BehScript PythonScript
AppController behaviourScript : BehScript scritp : PySeript l@—|scriptPath - string
sharedinstance : AppController an0 JetMethodGtring) python : dynamic
0__| invokeMethod(string)
invoke loadFlle(path} invoke buildJSON(data)
Ok Crashed Destroyed
FileLoader JSONBuilder
run(y run(} run(}
IoadFile{path) : string | | buildJSON(data) : JSON_object_wrapper

JSON_object_wrapper

Obr. 8: Navrh diagramu tried novej implementéacie

Diagram tried opisuje Struktiru tried novej implementacie aplikacie.

AppController

Trieda urCena na ovladanie toku aplikacie. Nacditava konfigurané subory a na zaklade
zadanych informécii inicializuje moduly Simulator a Environment. Tiez spusta a ovlada
simulaciu.

Simulator
Stara sa o samotnd simulaciu dronov. Aplikuje pohyb a vplyvy prostredia, s ktorymi bolo
prostredie Enviroment zinicializované.

Environment
Predstavuje prostredie, v ktorom budul drony simulované. Obsahuje informéacie o dronoch,
prekazkach na mape a mape samotnej.

UAV
Objekt predstavuje dron podla pouzivatelskej konfiguracie z konfiguratného suboru, ktory
obsahuje informécie o rozmeroch, tvare a ostatnych vlastnostiach dronov.

29



Navrh

State
Reprezentuje stav drona, ktory bude obsahovat spravanie drona v jednotlivych stavoch,
definovanych v Python skriptoch.

Communicator
Implementuje metddy, ktoré slizia na komunikaciu dronov s prostredim Environment a
prostredia s vizualizatorom Unity 3D.

JSON_object_wrapper
Obaluje JSON objekt a implementuje nad ndm metddy na pristup k jeho reprezentécia.

GPS_enviroment
Modul pre pocitanie GPS pozicii na zaklade pozicii dronov v prostredi a poskytovania
pozicii metodami.

BehScript

Reprezentuje triedu obsahujucu Python skripty s opisom spravania drona, komunikacie
dronov a definicii senzorov dronov. TieZz implementuje metédy na volanie dynamickych
metod z Pyhton skriptu.
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Navrh

Sekvenéné diagramy

V tejto kapitole popiSeme navrhnuté sekvencné diagramy kluCovych funkcii navrhnutej
aplikacie.

Inicializacia aplikacie

Obrazok 9 reprezentuje navrh volania metdd pri inicializacii prostredia simulatora v novej
implementacii projektu. Zahriuje inicializaciu vizualizatora Unity 3D na zaklade
konfiguraéného suboru. Tiez sa tu inicializuje prostredie Environment dronmi a ostatnymi
parametrami z konfiguraéného suboru. Dal$im krokom inicializacie je vytvorenie modulu
simulatora Simulator a jeho nastavenie pre potreby scenara v konfiguratnom subore.

IAppController JCommunicator [Message Builder ‘ ‘ IVisualizer ‘ ‘ JEnviroment

‘ [FileLoader ‘ 11SON_builder ‘

loadFile (configPath} |
»

’ return (content)
R e

gerlson (datal ol

»
. _r'_'ty[n_tl_‘_f?'Ny*_’jy_t_? ____________ U

send (SONobj. toVisualizer)

A 2

buildMessage (withData, visualizerformar)
return (msg)
T

send (Msa, toVisualizer) 1
return {response)

_________________ e

return {response)
3

init (datal 1

createSimulator() ' /Simulatar

initSimulator (tick),

Obr. 9: Sekvencny diagram inicializacie aplikacie

Obnovovanie polohy

Na obrazku 10 je sekvenény diagram navrhu volani metdd v procese simulacie. Obsahuje
dve zakladné Casti so samostatnymi viaknami, ktoré sa spustia pri spusteni simulacie.

Jednym je vlakno na komunikaciu s vizualizatorom Unity 3D, ktoré v ur€enych intervaloch
zasiela informacie o polohach dronov a ich zmene.

Dalsim je vlakno pre vypoget pohybu dronov v prostredi na zaklade scenarov a spravania
definovaného v skriptoch spravania dronov. Zmenené pozicie su uloZzené v prostredi
Environment.
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Navrh

TAppCantroller ‘ ‘ {Simulator virgme ‘ {Communicator ‘ ‘ Visualizer ‘

newucmrmaan.{ < <thread> > ‘

AV
guAve send (msg)

. A :
»— .
return distiuavly
f Y e . receive (response)
fuavi | ' '

stopSimalationt) !

stopThread()

Obr. 10: Sekvenény diagram obnovovania polohy

Navrh komunikacie medzi prostredim a vizualizatorom

Podla novych poziadaviek na komunikaciu systému, v ktorych je definované, Ze ma byt
komunikacia rozSirena na komunikaciu po lokalnej sieti, je nutné prerobit koncept pévodne
navrhnutej komunikacie. Momentalne je komunikacia zabezpe&ena pomocou UDP protokolu
na rovnakom stroji (localhost). Kedze ma byt komunikacia rozSirena na lokalnu siet, je
potrebné zmenit protokol komunikacie na TCP.

Pbévodny navrh sprav, ktoré si medzi sebou vizualizator a prostredie vymienaju, je v dobrom
stave a mdze byt ponechany v rovnakej podobe. Format sprav zostava aj nadalej JSON.

Navrh vizualizatora

Vizualizator vypracovany byvalym timom je postacujuci a momentalne nie je potrebné ho
menit. Doposial neboli zadané Ziadne dalSie poziadavky pre vizualizator.
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11 Implementacia

Aktualna verzia nasej implementacie ponuka dve moznosti simulacie. Provou moznostou je
simulacia bez grafického rozhrania, pri ktorej je mozné jej priebeh sledovat prostrednictvom
vytvaranych zadznamov v textovej forme (tzv. logov).

kbR R L R L R EEEEEEEEELEEEEELEEELEEEEEEEESERESESESESESES]

URRENT TIME: ©8.11.2016 ©9:88:16
LOCK TICK: 4

URRENT WIND CONDITIONS: 2, ©, 2
e s sk o sk ok ok ok ok sk ok sk ok ok ok ok ok sk o sk ok sk sk ok sk ok sk sk o sk o ke sk ok sk ok sk sk ok ok ook sk ok sk ok sk skok sk okl ok sk ok ok

ENERGY LEFT

18,3, 3, 15,3 | 100 |
EEEEEEEEEEEEEESEESEEESEL EEEEEEEEEESEEEEE S EEEEEEEE LS S

e ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok skok ok ok kb sk ok ok ok kok sk ok ok kokok sk kb ok okok ok ok ko sk kR sk ok sk kb sk kok sk kb ok ok
URRENT TIME: ©8.11.2016 ©9:08:16

<<module>.Message instance at 9x8000000000E00B2B>

OMMUNICATION TYPE: 1
i ok ok ok ok ok ok ook ok okok ok o ok ok sk kR ok okok skok ok okokok sk ok kok ok ok bk skok ok okokok sk ek sk ko sk ok ok ok ok

Rk ckkckkkckckkskksksk sk sk skskkkskkkkckoksk sk sksk sk hesk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk skok sk sk sk sk sk sk sk sk e sk sk

URRENT TIME: ©8.11.2016 ©9:88:17
LOCK TICK: 5

URRENT WIND CONDITIONS: 2, ©, 2
i ok ok ok ok ok ok ook ok okok ok o ok ok sk kR ok okok skok ok okokok sk ok kok ok ok bk skok ok okokok sk ek sk ko sk ok ok ok ok

ENERGY LEFT

| 18,43, 3,22, 15,38 |
ks ckkkkkkkckkkkckkckkkhckhkhchhk sk ck kb hhkk sk ke ch bk kb ke ke k

b s s sk s sk sk e ok ok e s ok o s sk o ok o sk ok ok sk ok ok sk ok ok sk sk ok ok sk ok ok o ok ok ok ok ok ok ok ok o ok ok o ok ok ok o ok ok oK
URRENT TIME: ©8.11.2016 ©9:88:18

LACyY TTiel . &

Obr. 11: Zaznam vygenerovany zo spustenej simulacie
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Implementacia

Druhou moznostou je zobrazenie s konfigurovatelnym grafickym rozhranim. Pouzivatel v
ramci neho modze nastavit rozliSenie, Uroven detailov, &i zobrazenie v rezime na cell
obrazovku, resp. v okne. VysSie spomenuté subory so zaznamami su vytvarané aj pocCas
spusteného grafického zobrazenia.

Samotné grafické rozhranie a vykreslovanie simulacie je implementované v nastroji Unity
3D. KedZze samotna logika simulacie prebieha v C# konzole, bolo potrebné prepojit tieto dva
komponenty. Komponenty su prepojené TCP soketmi a vymienaju si medzi sebou udaje.
Pre tento ucel sme sa rozhodli vyuzit JSON subory, ktoré budu v sebe obsahovat potrebné
informacie. Na zaciatku existuje jeden hlavny konfiguracny JSON subor, na zaklade ktorého
sa nastavia pociato¢né udaje. Ide konkrétne o velkost mapy, pocet dronov a ich vlastnosti v
podobe pociatoénej pozicie, rozmerov a senzorov. TaktieZ tento subor obsahuje pocet,
velkost a pozicie jednotlivych objektov nachadzajucich sa na mape. Po€as behu simulacie

prostredie pravidelne oznamuje vizualizatoru aktualne stavy a pozicie dronov pomocou
JSON suborov.

FullScreen: Alt + Entd

Obr. 12: Grafické rozhranie (vzdialeny pohlad)
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PgUp n PgDowr

FullScreen: Alt + Ente

Obr. 14: Grafické rozhranie (horny pohlad)
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12 Testovanie

V ramci testovania uplatfiujeme testovanie pomocou unit testov. Tieto testy sme sa rozhodli
vykonavat pomocou NUNIT frameworku, ktorého adaptér sme implementovali do Visual
Studia ako rozSirenie. Princip pisania testov je zadefinovany v metodike testovania.
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Prilohy
A Metodiky
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1. Uvod

Dokumentovat kéd je délezité hlavne kvoli tomu, aby si ludia, ktori maju zaujem pouzivat nase
rieSenie, pripadne v hom pokracovat, mali odkial nastudovat, ¢o a ako funguje. Je ddlezité mat
miesto, kam sa da pozriet’ a vediet si najst ako sa vola funkcia, ktora ma nejaky vyznam/ucel, a
taktiez si pozriet aké ma vstupy a aké poskytuje vystupy. Takyto technicky popis modelu nasho
projektu poskytuje technicka dokumentéacia, ktorej pravidla je dobré pre spravne fungovanie
timového projektu zadefinovat. TaktieZ je délezité zadefinovat, akym spdsobom vytvarat iné
druhy dokumentacii, a to tie, ktoré nebudu generované z nami vytvaraného koédu, ale tie, ¢o
vytvdrame samostatne. Na to, aby bola forma vzdy jednotna, je potrebné urcit' si zakladné pravidla
pisania dokumentécie.
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2.Metodika generovania dokumentacie

Zakladné dokumentaéné tagy:
e <summary> a <remarks>

<param>

<returns>

<see> a <seealso>

<c> a <code>

<example>

Podrobny opis dokumentaénych tagov s prikladmi ich pouzitia:

<summary> a <remarks>
Opis metdd a tried.

/// <summary>

/// Sem patri primarny opis metddy, resp. triedy. Opis je povinny pre kazdu
metdédu a triedu.

/// </summary>

/// <remarks>

/// Volitelné doplnujuce informacie k opisu metddy, resp. triedy.

/// </remarks>

<param>
Opis vstupnych parametrov funkcie.

/// <summary>Opis metddy (pozri vyssie).</summary>

/17

/// <param name="value">Tu bude opis parametra value metddy MyMethod.</param>
public void MyMethod(int value) { .. }

<returns>
Opis vystupnych hodndt funkcie.

/// <summary>Opis metddy.</summary>

/1/
/// <returns>Tu sa opiSe navratova hodnota metddy MyMethod.</returns>
public bool MyMethod() { .. }

<see> a <seealso>
Umoznuje pridavat do dokumentacie odkazy (hyperlink). Pre externé odkazy sa vyuZziva
parameter href="...", pre interné odkazy v projekte sa pouziva cref="...".

/// <summary>Ak sa chce$ v opise odkdzat napriklad na nejaku metdédu, typ,
udalost a pod., pouzi see <see cref="M:Example.MyClass.MyMethod"/>.</summary>
/// <seealso href="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema.xsd">W3C XML Schema
2001</seealso>
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<c>a <code>
Umozniuje v opisoch nastavit formatovanie textu ako kéd — vhodné pre opis prikladu
pouzitia funkcie (pozri tag example nizSie).

<example>
Priklad pouzitia metédy, resp. triedy.

/// <summary>Opis metddy.</summary>

/17

/// <example>

/// Objekt triedy <see cref="T:Example.MyClass"/> sa inicializuje nasledovne:
/// <code>

/// MyClass obj = new MyClass();

/// </code>

/// </example>

public class MyClass() { .. }
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3.Metodika tvorby dokumentacie

Nasledujuca metodika bude ponimat tvorbu dokumentacie, ktora nie je generovana, ale priamo
tvorena nejakym ¢lenom (Clenmi) timu. Dokumentovanie zahffia vsetky typy dokumentov
zahrnutych v dokumentacii k inZinierskemu dielu a v dokumentacii k riadeniu.

3.1. Pravidla formy dokumentacie

Hlavné kapitoly maju nadpis typu 1, podkapitoly maju nadpis typu 2. Dal$i $tyl, resp. troven
nadpisov je na uvazeni tvorcu dokumentacie. Typ pisma textu norméalneho paragrafu je Arial,
velkost je 11. Riadkovanie pouzijeme velkosti 1.05.

Pouzité Cislovanie je v tvare:

1. Prvy nadpis
1.1. Prvy podnadpis
2. Druhy nadpis
2.1. Prvy podnadpis
2.2. Druhy podnadpis

Odrazky maju nasledovny tvar:

e Prva odrazka

o Prva pododrazka
e Druha odrazka

o Prva pododrazka

Kazda dokumentécia musi spifiat podmienku spravnej hlavicky dokumentu, ktora obsahuje nazov
univerzity, fakulty, ndzov témy (dokumentacie), nazov timu, veddceho timu a ¢lenov timu.

Pouzité skratky je nutné vysvetlit v kapitole ,Pouzité skratky“. Pouzité cudzie alebo technické
vyrazy je nutné vysvetlit v kapitole ,Slovnik vyrazov*.

Pre citacie a bibliografické Udaje sa pouziva norma ISO 690 a ISO 690-2.

Vysledna finalna forma dokumentacie musi mat format pdf. Pred odovzdanim a tlaou je nutné
skontrolovat vyzor a Struktdru dokumentécie.
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1. Uvod

Cielom tejto metodiky je zjednotit menné konvencie a formatovanie kédu napisaného v réznych
programovacich jazykoch (C#, Python) do jednotnej Standardizovanej podoby. Tak, aby bol
vytvoreny kod jednoduchsie Citatelny a mozno aj pochopitelny pre vyvojarov. Tato metodika je
uréena pre vSetkych ¢lenov timu, vzhladom na to, ze vSetci sa urlitym spdsobom podielaju na
VYVOji.

1.1. Forméatovanie kédu

Zakladnym nastrojom na pracu v projekte pre nas bude Visual Studio 2015. Na formatovanie
kodu sme sa rozhodli vyuzit' plug-in do Visual Studia 2015, Resharper. V tomto plugine sme si
nastavili profil podfa potreby tak, ako je mozné vidiet neskor pri kapitole 2.Metodika pomenovani
a taktiez 3.Metodika komentarov.

1.2. Standard kodu

Kéd musi spifiat timové tandardy — a teda musi byt

e Lahko testovatelny
e Malo zavisly od inych tried/modulov
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2.Metodika pomenovani (naming conventions)

VSeobecne plati, Zze nazvy sa piSu anglicky, tak, aby ¢o najlepSie vystihovali objekt, akciu,
rozhranie..., ktoré zastupuju, suU zakazané nazvy, ktoré nemaju zmysluplny vyznam.
(jednopismenové nazvy premennych a pod.).

21. C#

Entity Spbdsob

Triedy, menny priestor

UpperCamelCase

Rozhrania

IUpperCamelCase

Typy parametrov

TUpperCamelCase

Metddy, vlastnosti a udalosti

UpperCamelCase

Lokélne premenné

lowerCamelCase

Lokalne konstanty

lowerCamelCase

Parametre

lowerCamelCase

Polia (nie privatne)

UpperCamelCase

InStancie poli (privatne)

_lowerCamelCase

Statické polia (privatne)

lowerCamelCase

Konstantné polia (nie privatne)

L_JpperCameICase

Konstantné polia (privatne)

UpperCamelCase

Statické readonly polia (privatne, nie
privatne)

UpperCamelCase

Enum

UpperCamelCase

VSetky ostatné entity

UpperCamelCase

2.2. Python

Entity

Spbsob

Triedy

UpperCamelCase

VsSetko ostatné

lowerCamelCase
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3.Metodika komentarov

Jazyk C# tak ako viaceré jazyky poskytuje 3 typy komentarov, blokovy komentar, viac
riadkovy komentar so Standardnou syntaxou /**/ a komentar na dokumentovanie kédu, ktory
sa automaticky generuje po zadani /// v IDE VS.

V programovacom jazyku Python sa zas v prevaznej vacSine pouzivaju jednoriadkové
komentare, ktoré zacinaju symbolom # (mriezka). Takymto sp6sobom teda treba davat’ na
kazdy riadok jednu mrieZku, ktora signalizuje komentar.

Nasledujuca tabulka prehladne ukazuje spdsob komentovania:

C#
Komentar Notacia
Jednoriadkové Il
Viacriadkové I* ... */
Nad premenné a metody i
Python
Komentar Notacia
Jednoriadkové #

Nad premenné a metody ST
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1. Uvod

Ugelom tejto metodiky je opisat a zadefinovat postupy komunikacie v time. Poskytuje informéacie
o spravnom spbsobe komunikacie, ur€uje kanaly (nastroje) pre rézne typy komunikacie a uvadza
postup pre spravne pouZitie tychto kanalov. Metodika je uréena pre vSetkych ¢lenov timu.

Komunikécia v time prebieha primarne prostrednictvom komunikacénej sluzby Slack, Skype,
prostrednictvom nastroja na spravu projektov TFS (Team Foundation Server), dalej
prostrednictvom skupiny na Facebooku a prostrednictvom komentarov v zdrojovom kéde.
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2.Prehlad komunikaénych kanalov

Nasledujuca tabulka zobrazuje nastroje pouzivané pri praci na projekte a ich vyuzitie pri
konkrétnych situaciach.

Cinnost/nastroj Facebook | Slack |Telefon| TFS Skype

Komunikéacia s celym timom X X

Manazovanie timu

x

Reportovanie o dokoncenej Cinnosti

x

Reportovanie o prebiehajucej Cinnosti
Nastavenie nastrojov
Oboznamenie o novej metodike
Pomoc pri probléme s implementaciou
Upresnenie si podrobnosti o tlohe

Urgentny problém X X X

X

XXX X|[X]X]|X]|X

X

Ziadost o reviziu kédu X X
Ziadost o pomoc s tlohou X X
Komuniké&cia k ulohe X X X
Vytvorenie novej metodiky X X
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3.Komunika¢né nastroje

Slack

Nasim primarnym komunikacnym nastrojom bude nastroj nazyvany Slack. Tento nastroj pokryva
velku vacsinu nepriamej komunikacie prebiehajucej v time. Prostredie Slacku, ktoré vyuZivame,
je roz€¢lenené do niekolkych hlavnych komunika&nych kanalov, pri€¢om kazdy je zamerany na inu
problematiku:

e #general
o Dohodnutie stretnutia a upresnenie terminov
o Délezité upozornenia
e #random
o SluZzi na komunikaciu, ktor4 sa tyka veci, ktoré nesuvisia priamo s timovym
projektom
o {#tfs logs
o SluZi na automatizované rychle ziskavanie informécii zo systému manaZzmentu
projektov TFS
0 Kazdy ¢len timu bude dostavat najnovsie informacie z diania na projekte
0 Prehladnost, kto kedy a €o robi
e #tp-2016-2017
o Sluzi na komunikaciu akychkolvek informacii o timovom projekte, ktoré
nezapadaju k inému typu kanélu
o #pull_request
o0 “chcem poprosit o code review*
o ,Citam si pripomienky k méjmu rieSeniu Ulohy a nerozumiem, ako boli myslené, ale
nechcem spamovat TFS*
o #metodiky
0 “nerozumiem metodike”
o “naSiel som chybu v metodikach”
0 V metodikach nie€o chyba
o0 Chcel by som nie€o napisat/povedat/urobit, ale neviem kde a metodika o tom
nehovori
o #bugy
o ,nasiel som chybu“
o0 nakomunikaciu bugov taktieZ sliZi aj nastroj TFS
o #otazky k_implementacii
0 priimplementécii som narazil na problém s ktorym si neviem poméct
0 pri implementacii sa rozhodujem ako to spravit ale sa neviem presne rozhodnut
akym spésobom to budem implementovat
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Facebookova komunikacia

Cez Facebook sa v spolo¢nej timovej skupine rieSia neformalne zalezitosti okolo timového
projektu. TaktieZz sa mbze vyuzit ako sekundarny nastroj na komunikaciu akychkolvek informacii
o timovom projekte, pokial sa takymto spésobom da dospiet k rychlejSej alebo efektivnejSej
komunikécii ako pri nastroji Slack.

Telefonickd komunikacia

Telefonicky sa rieSia urgentné problémy a nadzove situécie, na ktoré je potrebnéa okamzita spatna
vazba. Telefonicky dostupny by mal byt po€as dna kazdy ¢len timu, ak by nastala potreba vyrieSit
bezodkladnu situaciu.

TFS komunikacia

Systém TFS je urCeny na komunikaciu primarne ohlfadom stavu a priradenia Uloh a taktiez
projektového backlogu, burndown chartu a timovej rychlosti (velocity). Komunikacia ku
konkrétnym Uloham sa v3ak rieSi v nastroji Slack.

Typy situécii rieSenych v TFS:

e Ziadost o reviziu tlohy (kédu)
e Komunikovanie postupov prace ostatnym c¢lenom timu (commit komentare pri
commitovani)

Komunikéacia cez Skype

Skype mbze nahradzat fyzické stretnutia pri réznych stretnutiach popripade pri réznych
problémoch na projekte. Pomocou Skypu sa mézu zucastnovat spolo€nych stretnuti aj ¢lenovia
timu, ktori nemdézu byt fyzicky pritomny. Skype umoznuje zdielanie obrazovky ¢o ulahcuje
rieSenie problémov na dialku.

Ziadost’ o reviziu Glohy

Po dokonéeni ulohy je v niektorych €innostiach potrebna kontrola od iného Clena timu. Pre
upovedomenie €lena timu o tejto skutoCnosti je potrebné pouzit TFS, zaroven napisat aj do
kanala #code-review. Pre viac informacii si precitajte metodiku pre code review.

Do metodik patri:

e Pouzivanie podpornych nastrojov (IDE, verziovanie softvéru, TFS, ...),
e SpOsob pisania dokumentov,
e Pomenovanie suborov,
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e Pravidla pri programovani,
e Kazda Cinnost, ktoru tim musi vykonavat jednotne.

Pri pridavani novej metodiky je potrebné postupovat’ nasledovne:

e Pouzit vytvorenu Sablénu na metodiky stiahnutefnu zo stranky timu
e Pridat odkaz na dokument s metodikou na stranku timu
e Upovedomit ¢lenov timu o novej metodike prostrednictvom Slack kanala #metodiky

Pri uprave metodiky:

e Upravit obsah dokumentu s metodikou
e Upovedomit ¢lenov timu o zmene metodiky prostrednictvom Slack kanala #metodiky
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Autor:
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1. Uvod

Cielom tejto metodiky je zosumarizovanie pravidiel a vytvorenie postupu pre vykonavanie code
review. Vzhladom na to, ze kéd aj po odtestovani méze byt problematicky, alebo je ho mozné
eSte upravit do podoby, ktora by viacej vyhovovala podmienkam projektu, je potrebné vykonavat
kontrolovanie kodu.

Code review je pre fungovanie timu velfmi déleZité, pretoZe prinasa do timu vaésiu istotu ohfadom
implemenacie nejakej ulohy alebo prisluSného rieSenia. Je dblezité nielen z pohladu kédera, ktory
kéd vytvoril, aby dostal spatna vazbu k jeho kddu, ale sluzi taktiez na to, aby sme mali minimalne
jedného dalSieho €lena timu, ktory je oboznameny s prisluSnym rieSenim danej ulohy. Takymto
spdsobom sa zdielaju poznatky a pokial by prislo k vypadku ¢€lena timu, nie je to pre tim kritické.

1.1. Roly vyvojarov

Na vytvarani zdrojového kédu sa podielaju vyvojari, ktorych ulohy méZzeme rozdelit do dvoch
zakladnych roli a to:

e Autor koddu — je osoba, ktora vytvorila dany zdrojovy kéd a tym sa aktivne podielala na
VYVOji systému

e Posudzovatel — je osoba, ktora zodpoveda za kontrolovanie zdrojového kédu, ktory
vytvoril ,autor kdédu“. Kontrolovanie moéze prebiehat’ roznymi formami, najCastejSie je to
formou poznamok, ktoré su nasledne predlozené autorovi kodu

1.2. Slovnik pojmov

Pojem Vyznam
Branch (vetva)

Verzia/strom objektov, ktoré mame v
zdujme sledovat. Je robena na to aby
sa na viacerych objektoch (suboroch)
dalo pracovat paralelne.

Push Skopirovat informdcie z lokalnej vetvy
do vzdialenej (od nas do nejakej ingj).

Pull . . - . .
Natiahnutie informacii zo vzdialenej

vetvy do lokalnej vetvy (z nejakej inej
ku nam).

Pull request Sluzi na formalizovanie (overenie)
dokonéenej tlohy. Uloha musi prejst
reviewom kddu a je potrebné vyriesit
konflikty.

Code review Prehliadka kédu, ktora urdi, ¢i je kéd
pripraveny na mergnutie do
rodiCovskej vetvy.

Commit Zachytenie nejakého "stavu" kédu.
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2.Pravidla code review

Vzhladom na to, Ze existuje velké mnozstvo spbsobov a pravidiel na vykonavanie code review,
je potrebné si stanovit pravidla, ktoré zachovaju konzistentnost a tym zvysia efektivitu. Je délezité
aby pravidla boli jednoduché a zrozumitelné.

2.1. Pravidla

Posudzovatel

Posudzovatel je zodpovedny za kontrolovanie kédu a informovanie o chybach autora kodu.
Posudzovatel by mal byt osoba, ktora sa doteraz aktivnhe nepodielala na vytvarani kédu. Je to z
toho dévodu, aby nebola ovplyvnena doterajSim vyvojom a tym mohla priniest do problematiky
vlastny nazor. Code review by taktieZ nemala vykonavat osoba, ktora nema o danej problematike
Ziadne vedomosti.

Casova naslednost’

Posudzovat kontroluje a hodnoti kéd az ked je vytvoreny a odtestovany. Je to z @oho dévodu,
aby posudzovatel nestracal zbytoCne €as kontrolovanim kédu, ktory nefunguje. Ulohou
posudzovatela nie je opravit chyby kédu, ale ich detekovat, pripadne navrhnut rieSenie.

2.2. Sumarizacia

o Posudzovatel sa aktivne nepodiela na vytvarani kodu

o Posudzovatel posudzuje kod az po jeho vytvoreni a odtestovani

o Posudzovatel neopravuje chyby, ale ich detekuje (vynimka v pripade, Ze identifikované
chyby su trivialne a oprava nezaberie viac ako 5 min(t)

o Posudzovatel by mal mat minimalne vedomosti o danej problematike
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3.Ako poziadat’ o code review

Postup notifikacie €lena timu o ziadosti o code review. Nasledujuce kroky robi autor kédu:

1.
2.
3.
4.
5.

No

Ked je uloha hotova, pushnut commity na server cez Sync — Push outgoing commits

Po tom, ako splinil ulohu si autor kédu musi pullnat najnovsiu verziu ,master® vetvy do
svojej lokalnej ,master” vetvy

Tuto lokalnu ,master” vetvu autor kddu mergne do svojej branche, na ktorej pracoval

Ak je to potrebné, autor kddu vyrieSi merge konflikty

Po uspesnom vyrieSeni merge konfliktov mdze autor kodu vytvorit novy pull request cez
Pull requests — New pull request (pre lepSiu predstavu pozriet kapitolu 5.2 Vytvorenie pull
requestu)

Oznacit ¢lena(ov) timu, ktory bude zodpovedny za review pull requestu

Potvrdit poziadanie o pull request (tym padom ziadame aj o code review)
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4.0d vytvorenia tasku k zlu€eniu (merge) do
projektu

Pre efektivne fungovanie timu musi taktiez byt v time jasne zadefinovany postup od vytvorenia
tasku az po mergnutie zdrojového kddu do projektu.

Tento postup bude vyzerat' nasledovne:

1.
2.

3.

R

© N O

10.
11.
12.

13.
14.

Vytvori sa uloha, priradi sa konkrétnemu ¢lenovi timu
Autor kodu zacne na tejto ulohe v systéme TFS pracovat — nastavi ulohu do stavu ,In
Progress*
Autor kédu si vytvori novu branch z branche “master” a nazve ju spdsobom
“<Cislo_ulohy>-<n&zov_ulohy>". Ak autor kédu implementuje viacej tloh, vytvori branch
spdsobom “<g&islo_ulohy 1>-<&islo_ulohy 2>-..<gislo_ulohy n>-<nédzov_ulohy>". Cize
ndzov pre branch pre dve Udlohy by wvyzeral napr. “5132-5135-
Implementacia_modelu_UAV”.
Autor kddu pracuje na ulohe, ked ju naimplementuje, méze spravit commit, resp. check-
in
Commit uloZit’ aj s komentarom, ktory struéne vysvetli spravené zmeny v kdde
Pokracuje sa pravidlami popisanymi v 3.kapitole Ako poziadat o code review
Posudzovatel si v nastroji TFS v sekcii “My Work” najde novy review request
Posudzovatel za¢ne posudzovat review danych commitov, pokial je kod v poriadku,
akceptuje zmeny a pokracuje sa krokom 12, pokial nie je kdd v poriadku, pokracuje sa
krokom 8

a. Posudzovatel sa pri posudzovani sustredi na to, & dana implementacia spifia

poziadavky ulohy, taktiez Ci je kvalita kodu dostato¢na, Ci je kod riadne
zdokumentovany — vid metodiku dokumentacie

Kdd nebol v poriadku, takze je potrebné poskytnut dodatoénu spatnu vazbu autorovi kddu.
Tato spatna vazba mdoze byt poskytnuta nasledujucimi spésobmi:

a. Do komentara k danému code review requestu, ktory posudzovatel dostal

b. Komentarom do autorovho kédu k ¢astiami kédu, ktoré su problematické

c. Poskytnutim poznamok ku kédu inym spésobom (napr. Napisat’ do Slacku)
Posudzovatel vrati autorovi tlohu na prerobenie
Autor kddu upravi kéd podla pripomienok posudzovatela. Pokraduje sa bodom 8.
Autor kodu, pripadne iny zainteresovany Clovek vyrieSi pripadné konflikty, ktoré mohli
nastat pri pull requeste
Posudzovatel akceptuje pull request, implementacia Glohy spifia poZziadavky
Vytvorené a skontrolované rieSenie sa mergne do branche “master”
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5.Praca s branchami v TFS

5.1. Vytvorenie novej branche

1. ist do CODE > Explorer = Zvolit git repozitar projektu (napr. timovyprojekt-tim01) >
Kliknut na nadzov branche v ktorej sa aktualne nachadzame (napr. ,master®) > Kliknut na

New branch
HOME CODE WORK BUILD TEST RELEASE DOC*
© timovyprojekt-tim01 = Explorer History Branches Pull Requests
<
4 timovyprojekt-tim01 ¥ master ~ ouild
Dronsim Branches Tags
packages |

[ DronSim.sln master

¥ MNew branch...
2

3. Vyplnit kolonku “Name” pre meno branche, zvolit, z ktorej branche sa ma nova brancha
vytvorit

.
Create a branch

Mame

master-testbranch

Based on

¥ master

4,

5.2. Vytvorenie pull requestu
1. Nachadzame sa v Home, treba kliknat na Pull requests
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4 Team Foundation Server

timowyprojekt-tim-01/timowy projekt-tirm01
https://tfs.fiit.stuba.sk: 3443 /tf s/ studentsprojects/ti...

4 Project
Web Portal | Task Board | Team Room

@ Changes |v Branches
&l Pull Requests TJ, Sync
E Waork ltems |L':|+:'J Builds
ﬁ Settings
4 Solutions
New... | Open...
fa] DronSim.sin

3. Nasledne kliknat na New pull request
Pull Requests | timovyprojekt-tim-01 h |j|

ew Pull Request § Acticns -

4 Requested By Me
Active v | View Options

Type here to filter the list P
There are no pull requests,
4 Assigned To Me
Assigned te me or my team ~ | View Options
Type here to filter the list Je)
There are no pull requests.
5. Otvori sa webstranka, treba zadat nazov pull requestu, kliknat na more options, vyplinit

description, pridat Reviewerov, pokial niesu pridané suvisiace Work itemy, pridat’ aj tie,
nasledne kliknut na New pull request
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Review changes in ¥ master-testbranch ~ relative to ¥ master ~ €

Testovaci pull request

DESCRIPTION

- pridany nowy komentar

REVIEWERS

RELATED WORK ITEMS

New pull request ewer options
6

7. Pull request je tymto vytvoreny a pripraveny ku code review
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1. Uvod

Ciefom tejto metodiky je ukazat akym spdsobom bude prebiehat testovanie projektu, spolu s
konvenciami, ktoré by mali byt pri testovani dodrzané a pouzité. V tejto metodike sa uvadza kedy,
a akym spbsobom testovat dany projekt.
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2. Suvisiace metodiky a manualy

Metodika testovania sa opiera a odkazuje na tieto metodiky:

e Metodika reportovania chyb
e Guide: Writing Testable Code
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3.Suvisiace metodiky a manualy

Testovanie produktu bude vykonavané na dvoch urovniach. Tymito Uroviiami je uroven kédu
a vizualna uroven celkového rieSenia.

3.1. Testovanie kédu

Pre testovanie softvéru z pohladu kédu budu vyuzité unit testy, ktoré bude developer vytvarat
pre vlastny kod. Tieto testy budu dodrziavat nasledovné konvencie:

e budu vytvarané mimo hlavného projektu, konkrétne v projekte s nazvom
DronSimTests. Tento projekt ma referenciu na hlavny projekt DronSim.

e budu vytvarané vo vedlajSom projekte v triede, ktorej nazov bude pozostavat z ndzvu
povodnej triedy z hlavného projektu, spolu s priponou Tests (napr.
EnvironmentTests.cs) Kazda z tychto tried bude mat pred svojou definiciou atribut
[TestClass] ako to zobrazuje obrazok €. 1.

e budu vytvarané pre jednotlivé metédy, pricom testovacie metddy budu mat nazov
pévodnej metddy spolu s priponou Test ( napr. InicializeTest) Pred definiciou kazdej
metody bude uvedeny atribut [TestMethod] ako to zobrazuje obrazok €. 1.

Obrazok 1 Vzor testovacej triedy

Pri pisani testu sa bude dodrziavat tzv. AAA (Arrange, Act, Assert) vzor, ktory pozostava
Z pouZitia nasledujacich sekcii:

e Arrange - v tejto sekcii sa inicializuju objekty a nastavuju jednotlivé hodnoty dat,
ktoré su nasledne poskytnuté metdde v teste

e Act- tato sekcia pozostava zo samotného volania testovacej metody
s parametrami z predchadzajucej sekcie
e Assert- natomto mieste sa uskutoCnuje verifikacia, ¢i vystup testovacej metody

zodpoveda oCakavaniu
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Priklad takejto metddy je zobrazeny na obrazku ¢&. 2.

[TestMethod]
public void Withdraw_ValidAmount_ChangesBalance()

{
// arrange
double currentBalance = 18.8@;
double withdrawal = 1.8;
double expected = 9.8;
var account = new Checkinghccount(”JohnDoe", currentBalance);
/7 act
account.Withdraw(withdrawal);
double actual = account.Balance;
J// assert
Assert.AreEqual(expected, actual);

Obrazok 2 Vzor test metédy

Pre testovanie je potrebné pamatat’ na vhodnu implementaciu kédu pre jednoduché testovanie.
Pre zrychlenie testovania a zlepSenie jeho efektivnosti je potrebné odbremenit konstruktor
vytvaranej triedy od vytvarania zbyto¢nych objektov. Z tohto dévodu budeme implementovat' tzv.
dummy triedy, ktoré budu obsahovat implementaciu iba metédy a data vyhradne potrebné pre
test.

3.2. Vizualne testovanie

Na zaklade poziadaviek produkt ownera bude prebiehat testovanie produktu z pohladu
pouzivatela. Pri tomto testovani sa bude klast déraz na vSetky poZiadavky zadané product
ownerom, ako napriklad plynulost simulacie, prekryvanie objektov, atd'.
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1. Uvod

Ugelom tejto metodiky je opisat a zadefinovat postupy prace s tlohami v time. Jedna sa
0 postupy pri vytvarani, meneni, vymazavani, upravovani uloh v nastroji TFS (Team Foundation
Server). Metodika je uréena primarne pre manazéra uloh ale méze sluzit vietkym ¢lenom timu.

Manazovanie uloh prebieha v nastroji TFS a zodpovedny za vSetky ulohy , ktoré sa vyskytnu
v projekte je manazér uloh.
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2.Praca s ulohamiv TFS

V tejto sekcii st opisané postupy pre vytvaranie, mazanie, upravovanie, popisovanie, spravu uloh
v TFS.

2.1. Vytvorenie novej ulohy

Pri vytvarani ulohy je potrebné si uvedomit, aky typ ulohy ideme vytvarat. Pri projekte zameranom
na vyvoj softvéru mame identifikované 3 rézne typy. ,Epic”, ,Backlog Item — user story” a ,Task".

Ulohy st vytvarané po konzultacii celého timu s produktovym vlastnikom a scrum mastrom. Pri
tejto konzultacii sa dohodnu typy Uloh. Dalej cely tim odhaduje naroénost tloh. Uloham je uréena
priorita a potom su priradené urcitym ¢lenom timu. V8etky tieto atribity su zahrnuté do popisu
uloh pri jej vytvarani alebo upravovani.

1. V TFS je potrebné ist do zalozky WOKR -> Backlogs. Na lavej strane obrazovky mame
na vyber z 3 typov. Podla typu ulohy , ktord chceme vytvorit si zvolime typ.
2. Dalej je potrebné vyplinit nazov a kliknit na moznost' ,Add®.

HOME CODE WORK BUILD  TEST  RELEASE  DOC* /O-
Backlogs  Queries
—
¢
Epics
| Features Bacdog Boar I progress items Show g
I Backiog items
New B | Crestequery | Columnoptions | & 1 p Y
» Past
_ . X
4 Current yoe  Epic
Sprint 3 Title Add
4 Future
Sprint 6
v+ Epic Definovanie spravania cronov a ich viastonosti New Business

Epic Redlngjgia simulécia vplyvov prostredia na drony New Business
) Y /|

3. Po vytvoreni ulohy je potrebné zadefinovat atribity. Dvojklikom na ureny typ ulohy sa
zobrazi okno , kde je potrebné vyplinit atributy , napisat akceptacné kritéria a popis ulohy.

4. Posledny krokom je ulozenie zmien, kliknutim na moznost' ,Save*“ alebo ,Save and close*
v pravom dolnom rohu dialégového okna ulohy.

Po tychto krokoch je Uloha vytvorena a u€ena na vykonavanie.
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5 - e , x
Praduct Backlog item 5048: Viytvorenie MVP
(V] o = X Delete %' New branch -1* Visualize
Tegs  Add..
Vytvorenie MVP 5048
on timovyprojekt-tim-01\Sprint 4 -
STATUS DETAILS
. — 4 .
Committed ~  Eifo
timovyprojekt-tim-01 * | Bus
Commitment made by the team Business -
DESCRIPTION  STORYBOARDS  TEST CASES  TASKS (13) ACCEPTANCE CRITERIA  HISTORY  LINKS (15]  ATTACHMENTS
Ake Produktovy viastnik chcem mat na konci zimnéha semestra funkény prototyp MUP. Predvedenie MVP Produktovému viastnikavi.

Potvrdenie splnenia poziadaviek na MVP Produktovym viastnikem.

:I fore
4

2.2. Zmazanie ulohy

Pri situacii , ked je potrebné zmazat ulohu je potrebné tuto zmenu konzultovat s produktovym
vlastnikom , scrum mastrom a ¢lenmi timu. Po schvaleni tohto kroku je mozné dany typ ulohy
vymazat.

1. Najprv je potrebné si ulohu vyhladat. V TFS je potrebné ist do zalozky WOKR ->
Backlogs. Ak sa jedna o “Task” je potrebné si rozkliknut’ ,Backlog Item- user story“ v ktorej
sa dana uloha nachadza a pravym tla¢idlom na mySivybrat z kontextového menu ,Delete”
alebo oznacenim ulohy a naslednym kliknutim klavesy ,Delete”.

N Visual Studio Team Foundatiogaasiasdy S i 01 / timovyprojekt-tim-01 Team
(54 Cpen
HOME CODE WORK BU

Open in new window
Backlogs  Queries

< # Edit selected work item(s)...
I Epics
: e Assign to ’
I Features
) Mave to iteration e
I Backlog items
X Delete iry Column options i
4 Past
o | Delete selected work item(s) h b 4
Sprint Copy as HTML
Crrir P
°P B4 Email selected work item(s)... gdd
Sprir
Sprint 4 " New branch c e
4 Current Inicializacia posislanych sprav Done
Sprint 5 =% Visualize Rozéirenie inicializécie simulitora Done
4 Future - Task Priprava TCP klienta Unity Done

Sprint & Task Priprava komunikacie medzi dronmi Te Do
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2.3. Sprava uloh

V situacii, ak sa nepodari dokoncit' ulohu v danom Sprinte je potrebné presunat udlohu do
nasledujuceho Sprintu. Najskdr prebehne konzultacia ohfadom ulohy , v ktorej sa rozoberie dévod
nevykonania ulohy. Z vysledkov konzultacie sa urc¢i dalej , €o sa s ulohou bude diat.

2.3.1 Presunutie ulohy do dalSieho Sprintu
1. Najprv je potrebné si ulohu vyhladat. V TFS je potrebné ist do zalozky WOKR ->
Backlogs. Ak sa jedna o “Task” je potrebné si rozkliknut ,Backlog ltem- user story*
v ktorej sa dana uloha nachadza a pravym tlagidlom na mysi vybrat z kontextového
menu ,Move to iteration“ .

ﬂ Visual Studio Team Foundatiogaiasieats
e Open

e 01 / timovyprojekt-tim-01 Team

HOME CODE WORK BUI

Cpen in new window
Backlogs Queries
—

< # Edit selacted work item(s)...

Epics
Ie & Assign to s
I Features
M to iteraf P =
1 Backlog items == i =il i= Backlog
X Delete © Current (Sprint 5 - 7.12.2016 - 12.12.20186)
4 Past
Sorint 1 Copy as HTML FUTURE ITERATIONS *
Sprint 2 [ Email selected work item(s)... gyt gedd
Sprint 3 B timowvyprojekt-tim-014Sprint &
Sprint 4 "' Mew branch ° .
4 Current Inicializacia posielanych sprav Done
Sprint 5 ==* Visualize Roziirenie inicializécie simulatora Done
4 Future - Task Priprava TCP klienta Unity Done
Sprint & Task Priprava komunikacie medzi dronmi To Do

2.3.2 Priradenie ulohy ¢lenovi timu
1. Najprv je potrebné si ulohu vyhladat. V TFS je potrebné ist do zalozky WOKR ->
Backlogs. Ak sa jedna o “Task” je potrebné si rozkliknut' ,Backlog Item- user story”
v ktorej sa dana uloha nachadza a pravym tlagidlom na mysi vybrat z kontextového
menu ,Assign to“ .

M Visual Studio Team Foundatiolil egiieTtrry S timovyprojekt-tim-01 Team

HOME CODE WORK BU Open in new window
Backlogs Queries
= # Edit selected wark item(s)...
<
== : »
[ | Epics e Assign to E Bc. Patrik Kadlecik
I Features Mowve to iteration 4
B Backiog items X Delete E Bc. Dusan Drabik
4 Past i -
Copy as HTML Bc. Dusa| Bc. Dusan Drabik < TFS'xdr
Sprint 1
Sprint 2 =1 Email selected work item(s)... - Be. Lukas Vieokai
Sprint 3
. Mew branch B BEc. Mario Keszeli
Sprint 4
4 Current ==2 Vicualize E Bc. Martin Mocko
Sprint 5 - Task ora
4 Future Task E Bc. Tomas Cicman
Sprint & Task ) ronmi
Ing. Viktor Sulak
Task tacie

Task Rozsirenie inicializacie AppControllera
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Project: timovyprojekt-tim-01 Server: tfs.fiit.stuba.sk\StudentsProjects Query: query_vsetko List type: Tree

Work Item Type Title 1 Title 2 Assigned To Description Priority

Ako pouzivatel chcem mat moZnost zadefinovanie
4449 Product Backlog Item Zadefinovanie sprdvania senzorov dronov New nového senzora pre drony. 2

Ako pouzivatel chcem mat moZnost pevne definovat
4450 Product Backlog Item Zadefinovanie spravania drona Done sposob spravania drona v simulacii. 2

V ramci ulohy je potrebné zanalyzovat a komentovat
4779 Task Inicializacia Enviromentu Bc. Tomas Cicman Done zdrojovy kdd casti Enviroment. 2

V ramci ulohy je potrebné zanalyzovat a komentovat

4781 Task Analyza spravania - Python scripty Bc. Mario Keszeli Done Python scripty , ktoré sliZia na definovanie spravania 2
dronov.
V radmci ulohy je potrebné zanalyzovat a komentovat
4782 Task Analyza komunikacie - Python Bc. Dusan Drabik Done = J 2

komunikaciu medzi éastou Enviroment a Simulator.

V ramci ulohy je potrebna finalizdcia metodik v time ,
konkrétne finalizacia dokumentov k metodike
komunikacie , prehliadok kédu , spravy verzii , kédovych
4783 Task Finalizacia metodik timu Bc. Martin Mocko Done konvencii. 2

Ako pouzivatel chcem mat moznost definovania
4455 Product Backlog Item Definovanie prostredia New prostredia simulacie(definovanie mapy , objektov v 2
simuldcii, poveternostné podmienky).

Ako pouzivatel chcem ovplyviiovanie spravania dronov

4456 Product Backlog Item Redlnejsie kolizie New v simulacii pomocou realnejsich kolizii s objektami v 2
prostredi.
Ako pouzivatel chcem mat spolahlivi komunikaciu
4457 Product Backlog Item Spolahliva komunikacia Bc. Dusan Hatvani Done medzi simulatorom a grafickym vizualizatorom Unity 2

(TCP komunikacia).



4778

4458

4459

4460

4461

4462

4463

4464

4465

4653

4679

Task

Product Backlog Item

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Timova rézia

Priprava TCP komunikacie na
localhost - UNITY modul

Metodika pisania kédu

Vytvorenie webovej stranky

Metodika generovania dokumentacie

Refaktoring zdrojového kédu
Environmentu

Nasadenie webovej stranky

Refaktoring zdrojového kddu

vizualizatora Unity

Metodiky timového projektu

Integracia TFS a Unity

Resers senzorov dronov

Bc. Dusan Hatvani

Bc. Lukas Visokai

Bc. Patrik Kadlecik

Bc. Mario Keszeli

Bc. Dusan Drabik

Bc. Tomas Cicman

Bc. Dusan Hatvani

Bc. Martin Mocko

Bc. Lukas Visokai

Bc. Patrik Kadlecik

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

V ramci tlohy je potrebné pripravit projekt na realizaciu
TCP komunikdacie.

Ako Produktovy vlastnik chcem mat vytvoreny timovy
web , vytvoreny komunikaény kanal pre tim.

V ramci Ulohy je potrebné vytvorit dokument , ktory
popisuje metodiku pisania kédu v time.

V ramci ulohy je potrebné vytvorit webovu stranku
timu, ktord je dostupnad na:
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2016/teamO01is-
si/

V ramci ulohy je potrebné vytvorit dokument , ktory
popisuje metodiku generovania dokumentacie.

V ramci Ulohy je potrebné vykonat refaktoring
zdrojového kédu z Casti projektu Enviroment .

V ramci tlohy je potrebné nasadit webovu stranku timu
na server. Webova stranka je dostupna na:
http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2016/team01is-
si/

V ramci ulohy je potrebné zrefaktorovat zdrojovy kod
Casti vizualizatora Unity.

V ramci ulohy je potrebné vytvorit $ablénu metodik
timu, a vytvorit potrebné metodiky pre manazment v
time.

V ramci ulohy je potrebné vyhladat moZznosti integracie
zdrojového kédu Unity a TFS.

V ramci Ulohy je potrebné vyhladat moznosti vyuZitia
réznych typov senzorov v dronoch. Je potrebné vytvorit
dokument o vyuZiti senzorov v dronoch v roznych
prostrediach.



4680

4857

4903

4897

4898

4899

4900

4901

4902

4904

4905

4906

4907

Task

Task

Task

Product Backlog Item

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Resers pouzitia dronov

Migracia TFS projektu na GIT projekt

Kontinudlna integracia

Vytvdranie Specifikacie z poZiadaviek

Navrh formatu Logov

Navrh SDK pre Python scripty

Navrh diagramov systému

Navrh formatu sprav posielanych pri
komunikacii medzi dronmi

Navrh spésobu simulacie

USE CASE diagram

Navrh prostredia

Metodika testovania

Navrh formatu sprav medzi
Enviromentom a Unity

Bc. Lukas Visokai

Bc. Martin Mocko

Bc. Mario Keszeli

Bc. Dusan Hatvani

Bc. Dusan Drabik

Bc. Lukas Visokai

Bc. Lukas Visokai

Bc. Patrik Kadlecik

Bc. Patrik Kadlecik

Bc. Tomas Cicman

Bc. Dusan Hatvani

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

V rdmci Glohy je potrebné vyhladat moznosti a
konvencie pouzivania UAV v redlnom Zivote.
Je potrebné vytvorit dokument zahrfiujuici bezné
vyuzitie UAV v praxi.

V ramci ulohy je potrebné migrovat aktualny TFS
projekt na GIT projekt.

V ramci ulohy je potrebné vyriesit kontinudlnu
integraciu v TFS.

Ako Produktovy vlastnik chcem vediet , ¢i moje
poziadavky na vytvarany systém boli spravne
pochopené.

V ramci ulohy je potrebné navrhnit format sprav
generovanych systémom (Logov).

V ramci Ulohy je potrebné vytvorit navrh SDK pre
Python scripty.

V ramci tlohy je potrebné navrhndt diagram
komponentov , diagram tried a sekvencné diagram
systému.

V ramci ulohy je potrebné navrhnut format sprav , ktoré
sa budu posielat medzi dronmi pri ich komunikacii.

V ramci ulohy je potrebné navrhnut spdsob simuldcie
dronov v prostredi simulatora.
V ramci tlohy je potrebné vytvorit use case diagram
pouzitia dronov.

V ramci Ulohy je potrebné navrhnit mapu prostredia,
navrhnut vplyv prostredia (vietor, defi-noc) na
spravanie dronov, navrhnut objekty v prostredi v
simulatore.

V ramci je potrebné vytvorit dokument , ktory popisuje
metodiku testovania v time.

V ramci dlohy je potrebné navrhnat format sprav
posielanych medzi Enviromentom a Unity.



4908

4985

5048

5049

5050

5051

5052

5053

5054

5055

5112

Task

Product Backlog Item

Product Backlog Item

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Dokumentacia 1. kontrolného bodu
Komunikacia medzi dronmi

Vytvorenie MVP

Vytvorenie zakladnej Struktiry MVP

Vytvorenie sekvenénych diagramov

Inicializacia Enviromentu

Inicializacia Simulatora

Vytvorenie modelu UAV

Vytvorenie komunikatora

Inicializacia aplikacie (AppController)

Inicializacia posielanych sprav

Bc. Mario Keszeli

Bc. Dusan Drabik

Bc. Dusan Drabik

Bc. Tomas Cicman

Bc. Lukas Visokai

Bc. Mario Keszeli

Bc. Dusan Hatvani

Bc. Patrik Kadlecik

Bc. Martin Mocko

Done

New

Committed

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

V ramci tlohy je potrebné dokoncit dokumentaciu k 1.
kontrolnému bodu.
Ako pouzivatel chcem komunikaciu medzi dronmi v roji
pri simulacii v prostredi.
Ako Produktovy vlastnik chcem mat na konci zimného
semestra funkény prototyp MVP.

V ramci ulohy je potrebné vytvorit zakladnu kostru
projektu. Je potrebné implementovat hlavné triedy
spolu s délezitymi atribatmi a ich vztahy.

V rdmci ulohy je potrebné vytvorit sekvenéné diagramy
a identifikovat zakladné spravy, ktoré sa budu posielat
medzi ¢astami systému. Je potrebné vytvorit
sekvencny diagram na inicializaciu aplikacie a
obnovovanie polohy UAV.

V rdmci ulohy je potrebné implementovat zédkladnu
funkcionalitu Enviromentu a prepojit ¢ast Enviromentu
s Castou AppController.

V ramci je potrebné implementovat zédkladnu
funkcionalitu simuldtora, teda aktualizacia polohy UAV.

V ramci ulohy je potrebné spracovat Python skript
obsahujuci spravanie drona a spristupnit jeho metddy
C# objektom.

V ramci tlohy je potrebné pripravit potrebné triedy a
atributy na implementovanie zakladného komunikatora
medzi simuldtorom a vizualizatorom.

V ramci tlohy je potrebné inicializovat spustenie
aplikacie. V triede AppController je potrebné rozdelit
hlavny konfiguracny skript na dva , kde v prvom bude
mapa reprezentovana JSON-om. V druhom bude pole

jednotlivych UAV.

V ramci tlohy je potrebné implementovat triedu
Message a potrebné atributy. Je potrebné
implementovat metddy na prijimanie a posielanie sprav
z Enviromentu k UAV a naopak.



5185

5186

5187

5188

5189

5190

5191

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Task

Rozsirenie inicializacie simuldtora

Priprava TCP klienta Unity

Priprava komunikacie medzi dronmi

Dokoncenie findlnej dokumentacie

Rozsirenie inicializacie
AppControllera

Rozsirenie inicializacie Enviromentu

Posielanie sprav

Bc. Lukas Visokai

Bc. Dusan Hatvani

Bc. Dusan Drabik

Bc. Mario Keszeli

Bc. Patrik Kadlecik

Bc. Tomas Cicman

Bc. Martin Mocko

Done

Done

Done

Done

Done

Done

Done

V ramci ulohy je potrebné rozsirit funkcionalitu
simulatora doplnenim zakladnych atributov a metdd na
pbsobenie vetra na UAV. Prepojenie simuldtora s
vizualizatorom Unity .

V ramci tlohy je potrebné pripravit zékladnud kostru TCP
klienta na strane vizualizatora.

V ramci ulohy je potrebné pripravit zakladnu Struktdru
komunikacie medzi dronmi.

Je potrebné doplnit dokumentéciu o pozadované
informacie a pripravit ju na findlne odovzdanie.

V Ulohe je potrebné rozsirit funkcionalitu
AppControllera a vytvorit prislusné testy.

V llohe je potrebné rozsirit funkcionalitu Enviromentu.
Je potrebné spracovat JSON objekt reprezentujuci
mapu a objekty v prostredi a tieZ spracovat pole UAV
objektov.

V ramci tlohy je potrebné rozsirit funkcionalitu
posielania a prijimania sprav v triede Message.
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