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1 UVOD

Tento dokument obsahuje postupy a metody, ktoré boli definované naSim
timom za ucelom riadenia timového projektu. Projekt rie$i segmenticiu 3D
scény z rekonstruovanych 3D dat. Hlavnou myslienkou je umoznit
segmentaciu scény z dat v 'ubovolnom formate pricom vystup by mal byt
pouzite'ny softvérom AutoCAD?.

Stafetu sme prebrali po minuloro¢nom time, ktory viedol Bc. Lukas Hudec.
Vzhladom nato, sme pokracovali v pouzivani niektorych metodik (metodika
pisania zdrojového kodu), avsSak definovali sme si aj vlastné, ktoré su
Specifické pre nas tim.

Projekt je vyskumného charakteru. Je teda potrebné umoznit' testovanie
roznych segmenta¢nych metdd, ktoré po evaluacii mézu skoncit’ ako prototyp
na zahodenie. Samotnd praca s 3D datami je vypoctovo, ale aj pamétovo
naro¢na. V suvislosti stym, sme sa spociatku zacali uberat’ smerom, ktory by
urychlil prototypovanie (ukladanie medzivysledkov, ktoré neovplyviiuju
vysledky testovania novej metddy). Ako dal§i z naSich cielov, je uplna
segmentacia tzv. outlayerov (kl'ucka, svetlo atd’.), ktoré vytvaraji nepresnosti
pri segmentacii objektov, pri ktorych sa nachadzaju, pripadne st ich sucastou
(stena, stol atd.). V neposlednom rade, rozSirujeme aj moznosti formatov
vstupnych dat. Ako d’alSie mame v plane rekonstruovat’ 3D data nasnimané
pomocou zariadenia Kinect 2z r6znych uhl'ov pohl'adov.

Vysledkom nasej prace bude kniznica, ktora poskytuje rézne metody
segmentacie 3D dat vyuzite'na hlavne vo vyskumnej sfére. V ramci vyvoja
tejto kniznice je samozrejme dostupné aj pouzivatel'ské rozhranie, ktoré
umoznuje pouzivatelovi lahko a efektivne, testovat nové segmentacné
metody.

1.1 PREHLCAD DOKUMENTU

V casti 2 st opisané manazérske ¢innosti a zodpovednosti ¢lenov nasho timu.
V podkapitolach mdzeme ndajst aj podiel prace clenov timu na tomto
dokumente. V 3 kapitole sme uviedli aplikdcie manazmentov, ktoré

! Nastroj uréeny na dizajn http://www.autodesk.com/products/autocad/overview

2 Hardware Senzor od Microsoftu http://www.xbox.com/en-US/xbox-
one/accessories/kinect


http://www.autodesk.com/products/autocad/overview

pouzivame pri riadeni ndsho timu. V kapitole 4 sme sumarizovali vysledky
nasich 3 Sprintov. V ramci vyvoja nasho softvéru pouzivame urcité metodiky,
ktoré su uvedené v Casti 5. V dalSich castiach tohto dokumentu sa
nachadzaj exporty z néstroja pouzivaného na manazovanie (TFS), globédlna
retrospektiva a zapisnice zo stretnuti.

2 ROLE CLENOV TIMU A PODIEL
PRACE

2.1 MANAZERSKE CINNOSTI

TABULKA 1: ROZDELENIE ULOH V TIME

Meno Rola Zodpovednost’

. analyza a navrh poziadaviek,
veduci timu,

Jakub Ginter

biznis manazér

komunikacia s produkt
ownerom

Miroslav Has¢i¢

manazér kvality

vykonavanie testov, rieSenie a

sprava chyb (bug-ov)

navrh a implementacia

manazér vyvoja a s . ,
yvel architektury, sprava hlavnych

Viktor Kost’an

architektar o .
M segmentacnych metod
integrator, prepajanie jednotlivych
Mario Hunka manazér modulov projektu, tvorba a
propagéacie udrziavanie web stranky
. . manazeér udrziavanie dokumentacie a
Richard Pintér L . .
dokumentacie zdznamov zo stretnuti

2.2 PODIEL PRACE

TABULKA 2: PODIEL PRACE NA DOKUMENTACII RIADENIA

Cast’ Clen timu

Uvod Mario Hunka

Role ¢lenov timu a podiel prace Mario Hunka

Manazment komunikacie Jakub Ginter

Manazment vyvoja a integracie Jakub Ginter

Mario Hunka

Manazment planovania




Manazment riadenia Miroslav Hascic¢
Manazment dokumentovania Richard Pintér
Sumarizacia $printov Richard Pintér
Metodika zadavania tloh do TFS Viktor Kostan
Metodika prehliadok kédu Mario Hunka
Metodika verziovania kodu Jakub Ginter
Metodika testovania Miroslav Has¢i¢
Metodika dokumentacie Richard Pintér
Globalna retrospektiva Mario Hunka
Export tloh z TFS Jakub Ginter
Integracia a finalizdcia Kontrolny | Mario Hunka
bod 1

Integracia a finalizacia Kontrolny | Richard Pintér
bod 2

TABULKA 3: PODIEL PRACE NA DOKUMENTACII K INZINIERSKEMU DIELU

Cast’ Clen timu
Uvod Jakub Ginter
Globalne ciele pre ZS Jakub Ginter
Celkovy pohl'ad na systém Viktor Kostan
Moduly systému — Givod Viktor Kostan
Segmenticia Outlayerov Miério Hunka
Rekonstrukcia dat z Kinectu Miério Hunka
ZlepSenie vizualizéra Miroslav Hasci¢
Analyza metdd na rozpoznavanie | Viktor Kostan
a segmentaciu stien

Integracia a finalizacia Richard Pintér

3 APLIKACIE MANAZMENTOV

3.1 MANAZMENT KOMUNIKACIE

Nasa komunikacia v time by sa dala rozdelit’ na dva hlavné celky. Prvym st
timové stretnutia a druhym komunikacia v nastrojoch



3.1.1 TiMOVE STRETNUTIA

Spolo¢ne sme sa stretali podl'a rozvrhu kazdy §tvrtok o 13:00 v laboratoriu
VGG 4.46. Na tychto stretnutiach sme spolu s vedicou timu zhodnocovali ¢o
sa spravilo a ¢o sa bude robit. Kazdy ¢len vysvetlil na ¢om pracoval a kde
boli problémy, resp. aké by mohli v buducnosti nastat. Tieto stretnutia
prebiehali podla agilnej metody SCRUM, ktord je opisana v manazmente
planovania. Tam je mozné najst’ ako presne tieto stretnutia prebichali.

Mimo tychto stretnuti sme sa stretavali aj v inych dioch a riesili problémy,
na ktoré sme narazili a bolo potrebné ich vyrieSit Co najskor alebo
jednoducho pracovali. Tieto stretnutia prebiehali zvdésa vo VGG alebo v
kniZnici.

3.1.2 KOMUNIKACNE NASTROJE

Na nasu komunikaciu sme najcastejSie pouzivali dva nastroje (Slack a
Google Drive). V prvotnych zaciatkoch prac na projekte sme komunikovali
prostrednictvom skupinového Facebook chatu. To sa vSak ukézalo ako
neefektivne bolo potrebné najst’ vhodny nastroj.

Slack je aplikacia ur¢ena na komunikaciu v timoch a zvySenie ich
produktivity. Je mozné vytvorit' komunika¢né kanaly ¢o umoznuje rozdelit
komunikaciu do tematickych celkov. V ramci kanalov je mozné nastavovat’
notifikacie pre jednotlivych clenov alebo skupinu. To ma velké vyuzitie
obzvlast pri mobilnej aplikacii, ktora je tiez k dispozicii. Pouzivatel' tak
modze nastavit upozornenia iba na spravy kde bol oznadeny a vie, Ze je
potrebné reagovat’ ¢o najskor.

Pomocou tejto aplikacie je mozné nahravat subory, zdielat’ ukazky
zdrojového kodu alebo upozoriovat’ pri commite vetvy.

Google Drive sme pouzivali ako timové ulozisko, kde sme uchovavali
dokumentaciu, zdznamy zo stretnuti a rézne iné dokumenty potrebné pre tim.
Rovnako sme tu mali ulozené datasety pre nas projekt.

Menej ¢asto sme pouzivali Skype alebo Gmail, na ktorom sme mali zalozeny
timovy alias odkial’ sa poSta preposielala kazdému c¢lenovi.

3.2 MANAZMENT VYVOJA A INTEGRACIE

V nasom projekte je loha manazéra vyvoja a manazéra integracie rozdelena
medzi dvoch ¢lenov. Ich ulohy pozostavaji z manazmentu verzii, integracie
sucasti do jedného velkého celku ale aj konfiguracia systému a iné. Manazér



integracie je priamo zodpovedny za repozitare v TFS a udrzuje vetvy
projektu. Riesi konflikty a pridava novu funkcionalitu do hlavnej vetvy. Viac
o manazovani projektovych vetiev a postup ako ich v projekte 3Drecon
udrzujeme sa nachadza v dokumente Metodika verziovania.

Aby sme dokézali udrziavat’ prehl'adny kod a projekt pouzivame TFS (Team
Foundation Server) kde medzi sebou zdielame vetvy projektu, manazujeme
ulohy aj zapisujeme bugy. Tento nastroj je priamo integrovany do Visual
Studia, ktoré pouzivame na vyvoj a preto je pre nas TFS najlepSou moznou
alternativou. Nastroj ponuka jednoduchu synchronizaciu a aktualizovanie
zmien, ktoré priamo prendsa medzi naSim uloziskom aj s pripadnymi
spravami.

Kazdy z cClenov timu je zodpovedny za cast systému, ktort vyvija teda
pripadné nedostatky a chyby v tychto Castiach musi primarne vyrieSit' jej
tvorca. Tvorca nie je zodpovedny iba za funkciondlnu stranku ale aj za
vystup a upravu, teda za celkové spracovanie (sprdvne okomentovany a
zadokumentovany kod). Naslednd integracia do projektu je vykonana
integratorom. Tvorca s nim tGto skutoénost odkomunikuje podla pravidiel
manazmentu komunikacie a poskytne integratorovi potrebni sucinnost’ pri
praci.

3.3 MANAZMENT DOKUMENTACIE

Pisanie dokumentacie v naSom time prebieha priebezne. Dokumentacia je
vytvarana spdsobom spolo¢ného dokumentu, typu GOOGLE DOC, ktory
mame ulozeny na spolotnom ulozisku GOOGLE DRIVE. Nakolko
dokumentécia sa sklad4 z viacerych €asti, na GOOGLE DRIVE su postupne
pridavané dokumenty, ktoré si nasledne prejdu viaceri ¢lenovia timu a po
spolo¢nej konzultacii sa dohodnt, ¢i je dokument vyhovujuci alebo je nutné
ho prerobit’. V pripade, ze je dokument vyhovujici je nasledne zaintegrovany
do findlnej dokumentacie. Aby sme predisli r6znym kolizidm typu odlisné
riadkovanie alebo font pisma, dohodli sme sa dodrziavat' pravidla pisania
dokumentacie, ktoré st spisané v dokumente menom Metodika pisania
dokumentécie.

3.4 MANAZMENT PLANOVANIA

Predpokladom uspesného planovania je naplneny tzv. product backlog aspon
na 2 Sprinty vopred. Product backlog sa vytvaral na zaklade poziadaviek



nasho zadavatela, ktory je v tomto pripade zaroven na§ veduci timu.
Vzhl'adom na poziadavky, boli hierarchicky vytvorené casti softvéru (Epics,
Features), pre ktoré sa vytvarali backlog itemy. Tie sa radia vzdy podla
priority — dolezitost’ s akou treba dany backlog item spravit’, aby sme naplnili
poziadavky ¢o najefektivnej$im sposobom.

Proces planovania prebieha na zaciatku kazdého S$printu. Podla priority su ku
Sprintu priradené backlog itemy, na ktorych sa pracuje pocas najblizSicho
Sprintu. Backlog item ma urcité kritéria akceptacie, ktoré musia byt
dodrzané, aby bola tloha splnena. Na naplnenie tychto kritérii je vdcSinou
potrebné viacero tloh (taskov).

Nasledne sa ohodnotia jednotlivé Gllohy vzhl'adom na prvi ohodnotent tlohu,
ktora bola vopred urCena (base). Na kazdom stretnuti sa hra tzv. Scrum
Poker, pri ktorom sa odhaduje naro¢nost tloh pomocou hlasovania, ¢o
sprevadza diskusia o ulohach o ktorych naro¢nosti sa hlasuje. Touto aktivitou
je zabezpeCeny co najleps$i odhad k jednotlivym uloham. Vzhladom na
minulé Sprinty prispésobujeme narocnost’ d’alSieho Sprintu, preto je velmi
doélezité zabezpecit' ¢o najlepsi odhad.

Nasledne st zadané ulohy do manazovacieho nastroja TFS, ktoré su bud’
priradené jednotlivym c¢lenom timu, alebo si ich Clenovia timu vyberaju
pocas Sprintu. Progres v jednotlivych tlohach sa taktiez sleduje v nastroji
TFS.

3.5 MANAZMENT RIADENIA

Riadenie v nasom time bolo zaloZzené na agilnej metdéde vyvoja SCRUM. V
Casti manazment planovania sa mdzete dozvediet ako sme pomocou tejto
metody planovali postup v naSom projekte a ako sme urcovali tlohy. Tieto
ulohy sme potom evidovali v nastroji TFS. V kazdom S$printe sme vytvorili
definované backlog items a k nim patriace Glohy. Kazdy ¢len mal definované
svoje ulohy a ich hodnotu (ako sa tito hodnota ziskava ndjdete v Casti
manazment planovania). Niektoré ulohy nemali pridelenti zodpovedn( osobu
nakol'ko nebolo jasné kto to bude robit’ a nebolo ani potrebné to definovat’.
Dohodnuté vsak bolo Ze sa to musi urobit’ a ten kto mal najviac ¢asu takuto
ulohu pripisal v TFS sebe a urobil ju.

Pre ulohy existuju tri zakladné stavy: To do, In progress, Done. Logicky je
cielom, kazdl z definovanych tloh dopracovat’ do Stadia done. Ak by sa vSak
niektoré ulohy v Sprinte nestihli urobit, prestivaju sa do d’al§ieho Sprintu kde
maju najvyssiu prioritu.

Dohl'ad nad vykonavanim uloh a nad ich rozdel'ovanim ma vedtci timu. Ten
je zodpovedny za spravne rozdelenie uloh, pripadne rieSenie problémov v
tejto oblasti.



4 SUMARIZACIA SPRINTOV

4.1 SPRINT 1

V prvom Sprinte sme sa primarne snazili urobit’ vSetko podla odporacani
odbornikov. Narazili sme vSak na niekol’ko problémov, ktoré sa odzrkadlili aj
na jeho kvalite. No prave vd’aka tymto chybam teraz vieme omnoho lepsie
ako na Sprintoch pracovat. Velkym problémom bolo, Ze sme sa museli
naucit’ fungovat’ ako tim a dokazat tak zvysit’ efektivitu nasej prace. Druhym
problémom bolo, ze pokracujeme v projekte po minuloroCnom time a na
zacCiatku sme mali minimdlne skdsenosti a znalosti v oblasti, ktorej sa projekt
venuje. Preto bolo potrebné dlhé analyzovanie, pretoze bez neho nebolo
mozné d’alej implementovat’ novu funkcionalitu. Fakt, ze cely projekt je
vyskumného charakteru tuto situdciu stazoval eSte o trochu viac. So
SCRUM-om sme v time skusenosti nemali a s jeho pouzitim na vyskumnom
projekte uz vobec nie.

Zacali sme pouzivat’ nové nastroje ako SLACK na komunikaciu a TFS na
evidenciu uloh. Nejaky ¢as nam trvalo aj naucit sa pracovat s tymito
nastrojmi, hlavne s TFS.

V prvom S$printe sme definovali 4 backlog items.

1. Zrychlenie vypoctov ukladanim medzivysledkov

2. (bug) Slaba viditeI'nost’ procesov

3. Analyza celkového kodu

4. (bug) Zlyhanie programu pri naé¢itani konfigura¢ného suboru (.xml)

4.2 SPRINT 2

Pri retrospektive prvého Sprintu sme sa vSetci ¢lenovia timu jednohlasne
zhodli, Ze naSou najvac¢Sou slabinou bolo TFS a jeho spravne pouzivanie, ¢o
sme sa rozhodli do dalSieho Sprintu zmenit. V druhom Sprinte sme sa po
dohode s veducou projektu a s clenom minulorocného timu LukaSom
Hudecom rozhodli pustit’ do restruktulizacie celého programu. Vedeli sme, ze
tento krok nas spomali v napredovani roz$irovania funkcionalit ale na druhej
strane sme vedeli, Ze ak si to navrhneme a prerobime podl'a seba, bude to mat
pozitivny G¢inok do buducnosti. Najprv sme vytvorili navrh class diagramu
nového projektu, ktory sme nasledne diskutovali s veducou cez Skype hovor.
Na konci hovoru, po odsthlaseni Struktary projektu sme si rozdelili tlohy a
postupne sme na nich zacali pracovat. PocCas Sprintu sme narazili na zopar
problémov pri rozbehdvani projektu na notebookoch, ktoré sa nam podarilo
naStastie vyriesit. Na konci Sprintu sme zistili, Ze sme v stanovenom case



nedokazali spravit’ vSetku pracu, ktort sme si naplanovali a ,Ze v tom budeme
musiet pokracovat aj v tretom $printe.

4.3 SPRINT 3

Pri retrospektive druhého Sprintu sme zistili, ze naSa praca s TFS je uz na
vys$Sej urovni ako to bolo pri prvom Sprinte no stale sme nerobili niektoré
veci tak ako by sme mali respektive ako by sme si predstavovali. Zistili sme,
ze pri taskoch nezadavame spravne hodnoty v story pointoch a, Ze to méa
vyrazny vplyv na neziadtci vyzor naSho Burndown chart diagramu. Taktiez
sme zhodnotili ze by sme mali v TFS riesit' aj neprogramatorske ulohy
amohli by sme vylepsSit aj spdsob robenia nasho code review. Tieto
problémy sme si na stretnuti vydiskutovali a navrhli sme vhodné riesenie na
ich odstranenie. Pri vytvarani Backlog Items pre treti Sprint sme takmer
vSetok ¢as nasho Sprintu investovali  do dokonc¢enia  1loh
z predchddzajuceho $printu, no taktiez sme uz nacrtli viziu do buducnosti
a identifikovali sme si ciele ako vyriesit’ outliers a taktiez moznost’ pracovat’
na nasom projekte pomocou Kinectu. Pri hrani Scrum Pokeru sme si ur¢ili
vzorovy task na zéklade, ktorého sme pridelovali hodnoty ostatnym uloham.
V rémci tretieho $printu bolo nutné dokoncit’ dokumentéciu.

4.4 SPRINT 4

Planovanie. Planovanie pri Sprinte 4 prinieslo rozdelenie nasho timu do
viacerych smerov. Narozdiel od predoslych S$printov, kde sme riesili
refaktoring a novu architektiru softvéru, tieto tasky boli konkrétnejsie a ich
ulohou bolo priniest novi funkcionalitu. Venovali sme sa segmentacii
outlayerov, ktord je aplikovatelna pri segmentacii stien a moéze priniest
lepsie vysledky celkovej segmenticie. Dalej sme sa venovali problému
zalomenia stien, ktory vznika pri segmentacii. Jeden ¢len z nasho timu hl'adal
moznosti vyuzitia MS Kinect v nasom projekte - rekosntrukcia nasnimanych
dat. V neposlednom rade sme sa venovali vylepSovaniu nasho vizualizéra,
ktory je potrebny pri testovani a samozrejme aj pri prezentacii nasho
projektu. Ako posledny task sme si zadali priebeznii dokumentaciu kodu.
Urcili sme ¢lena, ktory sa bude venovat DoxyGen-u a bude kontrolovat’ aké
komentare sa pisu a &i spiitajii vietky dohodnuté pravidla.

Priebeh. V $printe i$lo hlavne o analytické Gilohy, ktoré mali priniest vhodné
navrhy rieSeni, ktoré budi otestované. Analyzy sme predstavili na stretnuti v
strede Sprintu, kde sme ich blizsie diskutovali s nasou vedicou.
Retrospektiva. Retrospektiva priniesla vyrazni zmenu pre nas tim. Zistili
sme 2 problémy, ktoré su kritické. Je potrebné riadit’ verziovanie a zmenit



dizky $printov. V pripade analytickych $printov (ako bol z velkej &asti tento)
sme sa rozhodli pre 1 tyzdinovy S$print, ktord ndm dopomoze k tomu, ako
naplanovat d’alsi 2 tyzdnovi Sprint ¢o najpodrobnejsie. Taktiez je potrebny
manazér verziovania, ked’ze sa stdva, ze sme Casto zavisli jeden od druhého a
je potrebné, aby niekto kontroloval priebeh a dokoncenie novej funkcionality
(schvalené pull requesty, nové branche a pod.).

5 GLOBALNA RETROSPEKTIVA

V ramci celkovej retrospektivy sme do tohto bodu semestra narazili na
viacero problémov, ktoré sme sa snazili riesit’ v kazdom Sprinte. Celkovo
mdzeme vytyC€it niekolko skutoCnosti, ktoré ovplyvnili vyvoj nasho timu
najviac.

1. Praca s TFS — jednoznacne jeden z najvacSich problémov. Kedze
sme doteraz nemali moznost’ pracovat’ v time pozostavajucom z viac
ako dvoch l'udi, je to pre nds nova skusenost’. Nemali sme ziadne
skusenosti s pouzivanim systémov na manazment uloh. Taktiez
spadaju pod tento problém aj iné nalezitosti, ako napr. tvorba
backlogu ¢i zadavanie estimate-u pri taskoch a vlastne celkové
poznatky v oblasti manazmentu tloh.

V ramci 3. Sprintu vidiet' zna¢ny progres v tejto Casti. Kazdy pracuje
s tfs, interaguje s tabul'ou, zadava bugy a pod. Vysledok je vidiet’ na
burn-down charte, ktory nabera spravny spad a taktiez aj na velocity,
ktora sa postupne zvysuje.

2. Planovanie — vV ramci planovania Sprintu sme uciniovali viacero chyb.
Nemali sme vytvoreny backlog, z ktorého by sme len podsuvali
podl’a priority item-y do Sprintov. Bolo to ovplyvnené hlavne tym, ze
pokra¢ujeme po minuloronom time a nevedeli sme presne kam sa
chceme pohnut anavysSe je projekt vyskumného charakteru, co
znamena, Ze backlog sa nam neustale meni vzhl'adom na vysledky
jednotlivych prototypov. Planning poker sme nehrali korektne
anezapisovali sme cely jeho opis rovno do description pri
jednotlivych taskoch.

V ramci 3. Sprintu sme v tejto Casti spravili jednoznacne najvacsi
krok vpred. Aj ked je pravdou, ze vyskumny projekt nie je mozné
naplanovat’ na pol roka dopredu, lebo nikdy nie je isté co-ako
dopadne. Napriek tomu sme sa posnazili naplnit’ backlog minimélne
na najblizSie 3 Sprinty. Z tychto item-ov sme podla priority vybrali



tie s najvysSou a presunuli sme ich do $printu. Je citit’ ovela vacsi
prehl’ad v tom ¢o robime.

Planning poker v 3. Sprinte bol jednozna¢ne prinosnejsi ako tie
predtym. Hlasovalo sa o vSetkych taskoch a diskusia sa pisala rovno
do ich opisu. Brainstoriming zabezpecil lepsi odhad a taktiez aj
presny opis toho €o je treba v budicnosti urobit’.

V neposlednom rade mdzeme vyzdvihnat nasu komunikaciu. Od zaciatku
pouzivame Slack, Strukturujeme komunikaciu na jednotlivé témy a vSetci sa
aktivne zapajame. Taktiez vyuzivame Google Drive na zdielanie
jednotlivych dokumentov. Okrem iného, sa stretdvame osobne, mimo nasho
oficidlneho stretnutia — to hodnotime kladne a uréite vtom chceme
pokracovat aj nad’ale;j.

6 POUZIVANE METODIKY

TABULKA 4: POUZIVANE METODIKY

METODIKA ZADAVANIA |Metodika opisuje spdsob planovania jednotlivych

ULOH DO TFS $printov a napinania backlogu.

METODIKA PREHLIADOK |Opisuje spdsob ako vykonavat prehliadky kddu a na
KODU ¢o sa pri nich zamerat.

METODIKA Opisuje spdsob ¢lenenia projektu na jednotlivé verzie

VERZIOVANIA KODU a ako spravne pouzivat Git.

METODIKA TESTOVANIA |Ako spravne testovat nas systém.

METODIKA PiSANIA Tu su spisané pravidl3, ktoré je potrebné pri pisani
DOKUMENTACIE dokumentacie dodrzat.
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