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Abstract

The subject of this diploma thesis is the students’ web game development project
Space Traffic. After completion the game will be used for promotion of the Department
of Computer Science and Engineering of the University of West Bohemia among students of
high schools. The motive of this project consists in an effort of providing a comprehensive
view at the project progress in the course of three years, since its origins until the present
time. In this essey we also summarize and analyse the acquired experience of the students,
the software development methodology and the information on the IBM Jazz platform
and its tools. We conclude that a students’ software project of a greater extent is feasible,
although it has many specifics originating from the academic background. The development
is realized slowly, because its part is also presented by the process of gaining and sharing
of experience among the students participating on the project.
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1 Uvod

Nez se budeme vénovat projektu Space Traffic, méli bychom nejprve fici, jak lze obecné
definovat jakykoli projekt: ,Casové omezené isili vynaloZené na vytvoreni unikdtniho pro-
duktu, sluzby ¢ vystupu.” [RPIT/11]. Pfedevsim nas budou zajimat takové, u kterych je
vystupem software (pocitacovy program). Nékteré projekty mohou byt malé s nevelkym
poctem lidi, jiné naopak velké s nékolika tymy. Z ¢asového hlediska trvaji den, ale i roky.
Space Traffic (déle ST) je softwarovym projektem vyvoje webové hry.

Jeho vystupem ma byt webova hra pro studenty stfednich skol a propagace studia na ka-
tedfe informatiky Zapadoceské univerzity pomoci herni komunity, ktera se okolo webovych
her vytvari. Predpokladame, zZe studenti, ktefi hru zac¢nou hrat, ji budou popularizovat
mezi svymi vrstevniky, ¢imz se informace o hie i o katedre informatiky rozsiti.

Do projektu ST se na katedfe informatiky Zapadoceské univerzity (dale jen KIV a ZCU)
zapojuje stale vice studentti, jejichz prace prinasi celou fadu hmatatelnych vysledki. Nyni
se seznamme s jeho pribéhem od poc¢atku do soucasnosti z pohledu informatika a dlouho-
letého ¢lena tymu.

1.1 O projektu webové hry Space Traffic

Studentsky projekt Space Traffic byl zahdjen v akademickém roce 2009-2010 pod zas-
titou Ing. MSc. Pfemysla Brady Ph.D. a vedenim studenta Ing. Zbyika Neuderta. Pokra-
¢uje na KIV i v roce 2011-2012 a i v budoucnu lze ocekavat jeho dalsi vyvoj. Zamétuje
se na tvorbu webové hry z prostfedi vesmiru. Hlavnim tikolem hrace je budovani tispésné
spolecnosti zabyvajici se mezihvézdnym obchodovanim. Tohoto cile bude mozné dosah-
nout pomoci flotil dopravnich lodi efektivné rizenych pomoci programovatelnych instrukei.
Hrac se pti hrani ST seznami i s tématy informatiky. Vysledna hra tedy nemusi zaujmout
sttedoskolské studenty pouze svou hratelnosti, ale ¢ast z nich mize upoutat informatikou

jako takovou. Takto osloveni zaci jsou chapani jako potencialni skupina zajemcti o studium
na KIV zZCU.

Dalsi zamér spociva ve vyvoji webové hry samotné. Pokud na néj nahlizime jako na soft-
warovy proces a usporadanou mnozinu postupu vedouci k vytvoreni nového softwarového
dila; hovofime o ¢innosti zvané softwarové inzenyrstvi. A tato ¢innost je i stéZejnim oborem
KIV. Diplomovéa prace hovoii i o zapojovani jiz stavajicich studentt katedry do projektu
a o jejich moznostech ziskat tim zkuSenosti a praktické dovednosti.
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1.2 Cil prace

Nasledujici pohledy na projekt ST tvoii hlavni osnovu diplomové prace a kopiruji jeji
zadani. Ctenafi umoziuji vytvorit si jasnou predstavu o tom, co si pod pojmem studentsky
projekt ST predstavit, jak vypadala a vypada jeho realizace, jakym zptsobem se ménily
vlastnosti vysledného produktu webové hry a jak je miizeme hodnotit.

V teoretické casti prace se budeme vénovat problematice metodik vyvoje softwaru.
Predstavime zakladni modely k vedeni softwarového projektu i konkrétni metodiky. To nam
umozni nahlédnout do softwarového inzenyrstvi, abychom se v nasledujicich kapitolach 1épe
orientovali. Déle se dozvime, na jaka rizika se u studentského projektu soustiedit, s ¢im
pocitat a co neopomenout, pokud uvazujeme o ucasti v ST nebo nas tématika studentskych
projekti blize zajiméa. Tyto znalosti nejsou ziskany pouze studiem teoretickych materiali,
ale vychazeji i ze zkuSenosti autora prace, ktery v projektu ST po dobu tii let piisobil.
Zminime se i o platformé IBM Jazz a ukazeme si, ¢eho bylo z jeji nabidky pouzito.

1.3 Student a studentsky projekt

Student je jako lidsky zdroj pro softwarovy vyvoj velmi obtizné uchopitelny. Miva celou
fadu aktivit, velice proménlivy casovy plan a pracovni zapal i vykon, ktery kdyz upada,
neni snadné opétovné povzbudit. Pokud absolvent KIV a ZCU po studiu nastupuje do vy-
vojarské spolec¢nosti, byva zpravidla zafazen do rozbéhnutého soukoli a pracovnich postupt
konkrétni spolecnosti. Jeho tikolem je predevsim zaclenéni se do kolektivu a prizptisobeni
se normam, rytmim a mechanismtm, které v ném plati. Absolvent prichazi do kontaktu
s kolegy, z nichz mnozi jsou jiz velmi zkuseni, softwarového projektii a metodiky jeho vyvoje
velice dobte znali, a zaroven dostatecné rychle schopni nasmérovat tapajicitho tou sprav-
nou cestou. Novacek tedy nejen ze odvadi pracovni vykon, ale neustale ziskava praktické
zkusenosti s metodikou vyvoje softwaru.

Projekt ST neumozni studentovi ziskat takovy rozsah znalosti jako ziskd absolvent
béhem své praxe, ale miize se v mnohém tomuto idealu pftiblizit. Teprve se seznamuje
s metodologii vyvoje softwaru, a to ¢asto jen studiem jeji terminologie. Ziskava informace
o riznych metodikach uzivanych v softwarovém inzenyrstvi a také o procesech nebo vlast-
nostech a parametrech, kterymi se navzajem lisi. I kdyz nabyde tyto teoretické znalosti,
teprve ¢eka na Sanci uplatnit je v praxi. Priprava umeélého cvicného projektu je casto nee-
fektivni a zapojeni do projektit komercnich firem nebo projektt katedry nemusi byt idealni.
Usili, které garant pfedmétu vynaklada k nasmlouvani a organizaci praxe pro nékolik de-
sitek studentti, je veliké. Tém navic casto chybi specifické znalosti pro pozici napt. projekt
manazera ¢i softwarového architekta, protoze ridit jen maly tym pracujici na jednom kon-
krétnim problému po dobu jednoho semestru nemusi byt pro tyto pozice tak prinosné.

ST muze predstavovat zajimavou alternativu, do niz posluchace KIV pozvolna zaclenu-
jeme béhem jejich studijnich let. Lidé, kteri projekt vedli ¢i v ném i jinak Gspésné piisobili,
zastavaji postupem c¢asu vyznamnéjsi pozice, ale v kazdém ptipadé z univerzity po ukonceni
studia odejdou a uvolni misto dalsim. Novi studenti musi pracovni postupy tykajici se ST
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v lepsim pripadé opét uvést do chodu, v tom horsim znovu stanovit. I vedouci projektu
jsou z Fad studentti. Voli metodiku (seznamuji se s ni), aplikuji ji, zkousi (nebo si osvojuji
préci se stavajici), a dle ni i projekt dale fidi. Parametry ST se navic ¢asem mohou zasadné
meénit a predchozi postupy se stat zcela nevhodnjymi.

ez

je, jedna - li se o jejich prvni kroky. Ti, ktefi dokazi i bez pfedchozi pripravy narokim ST
vyhovét, ziskaji velmi cennou zkusenost. A protoze se nachézime v akademickém prostiedi,
kde by jednou z nejvyssich priorit mélo byt praveé ziskani znalosti, a nikoli pouze tspésné
dovedeni vyvoje ST k dalsim ciltim, ziskaji i ti, ktefi jim plné nevyhovi, ale k jejich plnéni
se priblizuji.

Tato prace zminuje celou fadu osvédcenych pracovnich postupt a specifikuje je v kon-
textu skutecnych situaci, ve kterych byly zachyceny a aplikovany. Snazi se samoziejmé
zachytit i problémy, se kterymi se studenti potykali, a netspéchy vzniklé Spatnymi po-
stupy. Déle si klade za cil byt studentiim dobrym privodcem pii prvnich krocich v ramci
ST.



2 Metodiky vyvoje softwaru

V této kapitole se seznamime s tim, co jsou metodiky (pracovni postupy) vyvoje soft-
waru, a jak ndm pomahaji pfi jeho tvorbé. Nejprve se sezndmime s témi nejznaméjsimi,
a poté zminime i né€kolika predstaviteld tzv. agilnich metodik.

Co je metodika? Jedna se o soubor postupi a navodi pro vyvoj softwarové aplikace.
Zahrnuje jednotlivé faze Zivotniho cyklu vyvoje softwaru. Resi otazky proé, kdo, kdy a co
a vétSinou se nezabyva podrobnéjsimi otazkami jako napf. zda pouzit strukturalni nebo
objektovy pristup a podobné.

Nez zacaly jednotlivé metodiky vznikat, byl software vyvijen modelem ve stylu ,napis
a oprav’. Vyvoj aplikace probihal tak, Ze se rovnou provedla implementace, aplikace byla
dodéana a nasledovalo opravovani chyb. Takovy postup zpiisoboval mnoho problémii, a tak
byl v roce 1957 definovan Stagewise model zivotniho cyklu, ktery byl zalozeny na striktni
posloupnosti fazi. V roce 1970 prichazi Vodopadovy model, kterym se budeme vice zabyvat.

2.1 Vodopadovy model

Za jednu z nejznaméjsich povazujeme metodiku zvanou vodopad, vodopadovy model
(z angl. waterfall). Zaklad4 se na principu posloupnosti jednotlivych fazi vyvoje (viz ob-
razek 2.1). Skutecnost, ze pred zapocetim nésledujici faze musi byt vzdy ukoncena faze
predchozi, ma své vyhody i nedostatky. Vyhodou je, ze v dobé, kdy naptiklad provadime
navrh programu, jsou jiz specifikovany veskeré pozadavky a nemiize se stat, ze by nas
prekvapilo ,,néco nového”. Dalsi prednosti je, Zze navrh diikladné rozmyslime, nez za¢neme
programovat. Pokud vSak v nékteré pozdéjsi fazi (napi. pii testech) zjistime, Ze jsme v na-
vrhu udélali chybu, neni mozné ucinit zménu.

Z hlediska jednotlivych ¢asti trojihelniku vyvoje softwaru (cena, ¢as, rozsah) klademe
u tohoto modelu diraz predevsim na rozsah. Tim myslime, ze pfedem stanovime mnozstvi
funkci, kterymi ma vysledny produkt disponovat, coz neménime. Pokud dojde v nékteré
fazi k potizim, navysuje se ¢as potfebny k jejimu dokonceni, a s nim pochopitelné i naklady.
Casovy faktor mfizeme regulovat. Napiiklad zapojenim dalsich vyvojaii, nebo prodlouze-
nim pracovni doby. Ale k navyseni nakladi dojde v kazdém pripadé.

Vzhledem k charakteru jednotlivych fazi povazujeme za velice dilezité dokumentovat
vSechny kroky a zévéry. Vodopadovy model definoval v roce 1970 Dr. Winston Royce. Me-
todiky v této dobé byly urceny pro vyvoj velkych aplikaci vyzadujicich pfesnost (napiiklad
vesmirny program). Navic nastroje pro vyvoj softwaru byly na velmi nizké Grovni a dosta-
tecné dokumentovani nezbytnosti. Dnes velmi zatracovanad metoda Waterfall je prakticky
vyuzitelna jen pro mensi projekty.

Autor pivodné tuto metodiku zamyslel jako iterativni. Pfedpokladal, ze k tispésnému
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Obrazek 2.1: Vodopadovy model.

pouziti potifebujeme alespon dvou priichodt, pricemz pii druhém prichodu se lze poucit
z pruchodu prvniho. Faze vyvoje patrné z obrazku 2.1 patii k zakladtim, na nichz stavi
i dalsi metodiky.

2.2 Spiralovy model

Barry Boehm navrhl v roce 1988 Spiralovy model vyvoje softwaru [JTSM/09]. Jedna
se o Ctyffazovy iterativni proces urceni cilti pro danou iteraci, vyhodnoceni rizik, vyvoje
a planovani dalsi faze a planovani dalsiho cyklu spiraly. Ve fazi urcovani cilt identifikujeme
konkrétni cile pro danou troven. Ve fazi hodnoceni rizik hleddme pfipadna rizika a zptsoby,
jak je minimalizovat. Rizikem je mysleno naptiklad prekroceni nakladi. V této fazi jsou
zavedeny tzv. prototypy. Prototyp vytvafime pro kazdou iteraci znovu. Ve fazi vyvoje
provadime skutec¢nou praci. Tim neni mysleno jen programovani, ale na pfislusné trovni
i specifikace pozadavki, nebo navrh.

Naposled planujeme dalsi cyklus spiraly. Vidime, ze kazda turoven spiraly odpovida
jedné fazi vodopadového modelu. Spiralovy model tedy v podstaté kazdou fazi vodopado-
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vého modelu rozdélil na ¢tyfi podfaze a zavedl prototypy. Samoziejmosti po projiti kom-
pletni spiralou je navrat na zacatek a opakovany postup, tedy dalsi iterace. K tomu by mélo
dochazet i u vodopadového modelu, coz rtizné literdrni prameny zapominaji uvést.

2.3 Unifikovany proces vyvoje softwaru

V nasledujici ¢asti se sezndmime s metodikou Unified Software Development Process
[UML2/07]. Metodika USDP je prumyslovym standardem pro tvorbu softwaru. Na vyvoji
se podileli autofi jazyka UML !. Metoda byv4 b&zné nazjvana také Unified Process (dale
jen UP). Metodika UP je procesni &asti tvorby softwaru. UP na rozdil od UML neni
standardem. Metodika UP vychézi kromé jinych z metod jako je Ericsson (1967) a Rational
(1996-1997).

2.3.1 Vznik UP

Historie UP saha do roku 1967 a je spojena s Ivanem Jacobsonem, v té dobé zaméstnan-
cem firmy Ericsson. Ze stejné doby pochazi myslenka, Ze je tfeba slozité systémy modelovat
jako navzajem propojené bloky. Malé bloky jsou seskupovany do vétsich, a tak se postupné
utvari celkovd podoba systému. Objevuje se i zdsada ,,rozdél a panuj” souvisejici s vyvojem
komponentového systému.

Ericssonova metoda zavadeéla tzv. ,,provozni pripady”, které se ¢asem rozvinuly do dnes
znamych ptipadl uziti. Kromé téchto casti obsahovala i dynamiku v podobé popisu komu-
nikace jednotlivych stavebnich blokti. Vsechny prvky této metody byly zahrnuty do UML.

Dalsim historickym milnikem bylo zvefejnéni specifikace SDL (Specification and De-
scription Language). Jazyk byl navrzen pro zachycovani chovéani telekomunikacnich sys-
témil, pricemz se jednalo o mnozinu komponent komunikujicich mezi sebou prostiednictvim
zasilani signélt. Slo o prvni objektové orientovany standard.

V roce 1987 Jacobson zalozil firmu Objectory AB. Ta vytvorila a prodavala metodiku
Objectory zalozenou na Ericssonové modelu. Za podstatny piinos povazujeme skutec¢nost,
Ze tato metodika byla modelovana a vyvinuta jako softwarovy systém. Metodika Objektory,
podobné jako UP, vyzadovala pfed nasazenim upravy dle potieb zakaznika.

V roce 1995 kupuje firmu Objektory AB firma Rational. V té dobé se Jacobson zabyva
sjednocenim metodiky s dalsimi metodikami a zavadi architekturu pohledi 4+1 (logicky,
procesni, fyzicky a vyvojovy + sjednocujici pohled ptipadi uziti). Dale formalizuje ite-
rativni vyvoj slozeny ze ¢tyf fazi (zahajeni, rozpracovani, konstrukce a zavedeni). Doslo
ke slouceni iterativniho (opakovani jednotlivych cykli) a ptirastkového vyvoje. Sviij podil
na tom méli i Walker Royce, Rich Reitmann, Grady Booch a Philippe Kruchten. Vysled-
kem praci se stala metodika ROP (Rational Objectory Process), kterd zapliiovala slaba

17 angl. Unified Modeling Language pouzivaného pro grafické modelovani programovych systémi v soft-
warovém inzenyrstvi. Vyuziti tohoto jazyka je velmi vSestranné. Diky nému lze velmi pfehledné a efektivné
specifikovat slozité a odlisné procesy, ruzné softwarové komponenty, nebo databazova schémata.
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mista metodiky Objectory. Hlavnim hnacim mechanizmem bylo pouzito riziko. V této
dobé vznika UML, které je i pro ROP pouzivano. V roce 1998 vznika metodika RUP.
V roce 1999 publikuje Jacobson knihu Unified Software Development Process [USDP/99],
v niz dikladné popisuje metodiku UP.

2.3.2 UP a RUP

V roce 2003 pfevzala spolecnost Rational Corporation firma IBM. Metodika RUP je
komerc¢ni verzi UP a obsahuje nastroje, které UP neobsahuje a které v pripadé jejiho
uziti musime opatfit odjinud. Metodika RUP navic disponuje i uzivatelskym prostiedim
a dokumentaci.

V roce 1999 byl RUP pouze komeréni implementaci UP. Od té doby byl UP v podobé
RUP rozsifen v mnoha smérech. UP je tedy spiSe otevienym standardem a RUP je jeho
specifickou komer¢ni podtiidou, ktera nékteré vlastnosti prekryva a nékteré rozsituje.

Obé metodiky modeluji aspekty , kdo, kdy a co” tvorby softwaru. Také se od sebe lisi
terminologii, nikoli viznamem. Rozdil vidime naptiklad v aspektu , kdo”. UP pouziva slovo
,d€lnik” (worker) RUP pojem ,role”. V obou pfipadech se ale jednd o jednotlivce nebo
vyvojovy tym uvnitt projektu. V pripadé aspektu ,jak” se setkdvame s pojmy , aktivity”
(dlohy pridélené jednotlivetim nebo tymim) a ,artefakty” (vstupy a vystupy projektu —
napt. zdrojovy kod, spustitelné programy, dokumentace). Aspekt ,kdy” je v rdmci UP
modelovéan jako ,,pracovni postup” (workflow). V metodice RUP se obecnéjsim pracovnim
postuplim dava zvlastni nazev ,disciplina”. Pracovni postupy se skladaji z aktivit, roli
a artefaktd. RUP na rozdil od UP kromé jména témto detailiim pridéluje i specialni symbol.

2.3.3 Nasazeni UP na novy projekt

Na metodiku UP je tfeba se divat jako na obecnou metodu tvorby softwaru. Proto
pro kazdou spolec¢nost vyvijime software a pro kazdy specificky projekt metodiku spe-
cifikujeme. Do tohoto procesu zaroven zaclenujeme vnitropodnikové standardy, Sablony
dokumentti, nastroje, databaze a dalsi nalezitosti. Prestoze je metodika RUP konkrétnéjsi
nez UP, musime ji upravit. Na rozdil od UP je vsak zapotiebi tiprav mnohem mensich.
V kazdém pripadé si uvédomujeme, ze kazdé spolec¢nost a kazdy projekt jsou nécim speci-
fické, a proto na tpravu metodiky vynakladame dostatecny cas a prostiedky.

2.3.4 Axiomy UP

Metodika UP je zalozena na tfech zakladnich axiomech. Prvnim axiomem je zasada
fizeni na zakladé pripadt uziti. Ty se pouzivaji k zachyceni pozadavki. Metodika UP
je Tizena pozadavky. S pozadavky jsou také tzce spjata rizika. K posouzeni rizik slouzi
analyza rizik. To je tloha pro manazera projektu.

Druhym axiomem je zasada soustfedéni se na architekturu. UP si na navrhu a postup-
ném vyvoji robustni architektury zaklada. Ta v tomto pfipadé popisuje rozklad na jednot-
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livé komponenty a zaroven ukazuje, jak se jednotlivé komponenty navzajem ovliviuji a jak
spolupracuji s konkrétnim hardwarem. Pokud ocekavame kvalitni konecny software, mu-
sime architekturu dobfe promyslet a vytvaret systém psanim kédu s maximalni pripravou.

Tretim axiomem metodiky UP je zasada iterace a prirtistku. Iteraci myslime, Ze pro-
jekt rozdélime na mensi podprojekty, které se pojmem iterace nazyvaji. V kazdé iteraci
se do vysledného systému pridava urcité mnozstvi funkcionality zvané prirtistek. Na roz-
dil od pripadu jednopriichodové podoby vodopadové metody tak postupné systém zdo-
konalujeme a jednotlivé aktivity (jako napiiklad analyzu ¢i névrh) provadime nékolikrat.
Postupnym iterovanim se pak dostavame k plné funkénimu vyslednému systému.

2.3.5 Pracovni postupy iterace

Jak jsme jiz zminili v pfedchozi ¢asti, v rdmci metodiky UP se snazime projekt rozdélit
na mensi podprojekty. Jde ndm predevsim o to, aby jednotlivé ¢asti 1épe zapadaly do sebe
a abychom zvysili Sanci na dokonceni. Dilezité je, ze kazda iterace obsahuje vSechny prvky
normalniho vyvoje softwaru. Jsou jimi planovani, analyza a navrh, tvorba, integrace a tes-
tovani a nasazeni.

odelovani procesU PoZadavky

Planovani

Konfigurace

Prvotni planovani
a zménové vedeni

Vyvojové prostredi
Testy

Nasazeni

Pribezné hodnoceni a odhad ceny

Obrazek 2.2: Zjednodusené schéma iterace.

V kazdé iteraci je cilem vytvorit funkéni podmnozinu kone¢ného systému véetné do-
kumentace. Jednotlivé iterace se seskupuji do fazi, kterymi se budeme zabyvat pozdéji.
Metodika UP zavadi pét zékladnich pracovnich postupt (aktivit). Jsou jimi pozadavky,
analyza, navrh (design), implementace a testovani.

Pozadavky specifikuji, co by mél systém po této iteraci délat. Analyza se stara o struk-
turovani pozadavkd. Navrh prevadi pozadavky do architektury systému a implementace
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predstavuje tvorbu softwaru. Testovani predstavuje ovéreni kvality, zda implementace déla
to, co se predpoklada. Viz obrazek 2.2.

2.3.6 Faze projektu a milniky

Jednotlivé iterace jsou seskupovany do fazi. V zivotnim cyklu projektu rozlisujeme cel-
kem ¢tyfi faze. Jsou jimi zahajeni, rozpracovani, konstrukce a zavedeni. Jednotlivé faze
kon¢i milniky. Milnik pfedstavuje indikator pokroku projektu. Jednotlivé fdze mohou ob-
sahovat riizny pocet iteraci. Pocet je zavisly na typu projektu. Délka iterace by neméla
presahovat tii mésice.

Faze zah&jeni predstavuje obdobi planovani projektu, rozpracovani predevsim obdobi
architektury, konstrukce slouzi k uvedeni projektu do pocatec¢nich fazi provozuschopnosti
a zavedeni umoznuje nasadit vysledny produkt do cilového prostfedi. Z tohoto plyne,
ze v ruznych fazich bude podil prace v jednotlivych aktivitach jinak rozdélen. Zatimco
béhem zahdajeni chybi vystupy k testovani, pii nasazeni jsou jiz pozadavky a analyza prak-
ticky uzaviené. V kazdé fazi se soustiedime na konkrétni cil predstavovany podminkami
definovanymi milnikem. Ony podminky se snazime splnit.

2.3.7 Zahajeni

Prvni fazi projektu je faze zahajeni. V této fazi je zapotiebi specifikovat pozadavky
a provést jejich analyzu. Zvazuji se obchodni piinosy a pripadana rizika. Vytvarime rizné
prototypy usnadnujici komunikaci se zdkazniky a pomahajici vyjasnit pripadné nedostatky.
V této fazi nedochazi k testovani, protoze u prototypi se predpoklada, ze nebudou soucasti
vysledného produktu a odstrani se. Jak jsme se jiz zminili dfive, kazda faze ma milniky,
které urcuji cile, jichz musi byt dosazeno. U faze zahajeni jsou to nasledujici:

— Dokumenty pozadavkid na funkcionalitu a podminky.

— Pripady uziti.

— Slovnik projektu.

— Pocatecni plan projektu.

— Dokument odhadu rizik.

— Obchodni pfipad.

— Zaklad dokumentu architektury systému a pripadné prototypy.

— Dokument o vizi.
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2.3.8 Rozpracovani

Dalsi fazi je rozpracovani a hlavnim vystupem spustitelny architektonicky zaklad.
Na rozdil od predchozi faze se jiz nejedna o prototyp, ale o spustitelny systém ve final-
nim jazyce?. Tento zaklad bude nésledné rozsifovan o dalsi funkcionalitu. Dale pracujeme
na vylepsovani odhadu rizik, definovani atributi kvality a tvorbé planu pro konstrukéni
tazi. Pripady uziti zde pokryvaji 80 procent funkénich pozadavki. Jiz se zapojuje i testo-
véani architektonického zakladu, a tak ma tato faze vSech pét aktivit (pozadavky, analyza,
navrh, implementace, testovani). Jeji milnik vedle zminovaného spustitelného architekto-
nického zakladu definuje nasledujici cile:

— UML model (staticky, dynamicky a ptipady uziti).
— Aktualizovany obchodni ptipad.
— Aktualizovany plan projektu.

— Dokument se zaznamem dohody s uzivateli a zainteresovanymi osobami.

2.3.9 Konstrukce

Nésledujici fazi je faze implementace. V ni se vsechny pozadavky specifikované analyzou
a navrhem zabudovavaji do spustitelného zakladu vytvoreného diive. Nesmime podlehnout
casové tisni, aby nedoslo k naruseni ptivodni vize. Dbame na zachovani integrity architek-
tury systému. V pripadé nedodrzeni muze dojit ke snizeni kvality systému a naslednym
navysenim nakladi na tdrzbu. V prvnich tfech aktivitdch (pozadavky, analyza a navrh)
dochézi uz jen k doladovani a dokoncovani modelt. Nejvice prace je tfeba udélat na im-
plementaci. Nesmime ale opomijet ani testovani. Hlavnim cilem milniku této faze je:

— Softwarovy produkt, ktery je dostatecné stabilni, aby jej bylo mozné nasadit u uzi-
vatele.

— Model UML.

— Testovaci sada.

— Uzivatelské prirucky.
— Popis verze.

— Plan projektu.

2Prototypy se ¢asto vytvaieji v jiném neZ cilovém jazyce nebo tieba jen v grafickém editoru.
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2.3.10 Zavedeni

Zavedeni zac¢ina ve chvili, kdy byl softwarovy produkt vytvoren, otestovan a pripraven
k nasazeni u uzivatele. Soustifedime se hlavné na opravy chyb odhalenych béhem provozu,
piipravu prostfedi pro béh softwaru®, feSeni neocekavanych problémi, tvorbu manudli
a dalsich dokumentt i konzultace s uzivateli. V této fazi se jiz pozadavky a analyza nijak
nemeéni. V pripadé, ze dojde pii testovani k nalezeni chyb v navrhu, je mozné jej upravit.
Prace se provadeéji hlavné v implementaci a testovani. Cilem posledniho milniku je:

— Hotovy, Gspésné nasazeny softwarovy produkt.
— Plan uzivatelské podpory.

— Uzivatelské prirucky.

2.3.11 Pozadavky

Prvni aktivitou v ramci fazi je ziskavani pozadavkt. Vétsina praci probihd béhem zaha-
jeni a rozpracovani. Pochopitelné, nez za¢neme vytvaret objektové orientovanou analyzu,
snazime se ziskat alespon ramcovy prehled pozadavki. Specifikaci systémovych pozadavki
délime na model pozadavkt a model pripadi uziti. Model pozadavki se dale déli na funkéni
a nefunkéni pozadavky. U pfipadi uziti systémovy analytik naléza aktéry a piipady uziti.
Architekt na zakladé toho stanovuje priority pripadt uziti. Osoba odpovédna za specifikaci
pripadd uziti pracuje na jejich upfesnéni. Na zakladé toho systémovy analytik vyhotovi
strukturovany model pripadt uziti a navrhafr uzivatelského rozhrani vytvoii jeho prototyp
(uzivatelského rozhrani).

2.3.11.1 Model pozadavki

V pripadé modelt pozadavkid ma inzenyr pro zpracovani zadani za tikol najit funkcéni
a nefunkéni pozadavky, na zakladé toho stanovit jejich priority a postoupit je architektovi
pro pridruzi k pfipadim uziti. Pozadavky délime na funkéni a nefunkéni. Funkénimi jsou
naptiklad pozadavky na zakazniky, produkty, objednavky, prodejni kanaly ¢i platby. Nefun-
kénimi na vykon, kapacitu, dostupnost, shodu se standardy ¢i zabezpeceni. U jednotlivych
pozadavktl rozlisujeme jejich prioritu. Ta se miize pohybovat od nezbytnosti az po takové,
které se daji odlozit do dalsich verzi. Rovnéz bereme v potaz nasledujici parametry: ptimé
uzivatele systému, ostatni zainteresované osoby, systémy, se kterymi bude systém komu-
nikovat (navazovat na né), hardware, na némz systém pobézi, pravni a regula¢ni omezeni
a obchodni cile. K ziskavani specifikaci pouzivame konzultace ¢i dotazniky.

3Piipadné tpravy softwaru, aby bézel v uzivatelském prostiedi.
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2.3.11.2 Model pripadt uziti

Modelovani pripadii uziti se sklada z nékolika ¢innosti. Je tfeba najit hranice systému,
aktéry a pripady uziti v podobé specifickych uziti a alternativnich scénait. Pti hledani
hranic systému je tfeba urcit, co je soucasti systému a co neni. Aktéri specifikuji role
predstavované osobami uzivajicimi dany systém. Pripady uziti jsou posloupnosti ¢innosti,
které systém vykonava prostrednictvim interakce s vnéjsimi aktéry. Iniciatorem je aktér.
V ramci pfipadt uziti jsou zachyceny i alternativni scénafe.

2.3.12 Analyza

Dalsi aktivitou jsou prace na objektové orientované analyze. Zacinaji na konci faze zaha-
jeni a vétsina z nich se provadi béhem rozpracovani. Analyza se zabyva otazkou, co systém
musi dé€lat, ale nesousttedi se na zpusob, jak to mé udélat. Vysledkem analyzy jsou ana-
lytické tridy tvorici klicové pojmy v obchodni doméné a realizace ptipadil uziti ukazuji,
jak instance analytickych tiid vzajemné komunikuji. Architekt vytvaii architektonickou
analyzu u které inzenyr piipadi uziti analyzuje pripady uziti, a poté inzenyr komponent
analyzuje ttidy a balicky.

2.3.12.1 Analytické tridy

Analytické t¥idy reprezentuji kifehkou abstrakci problémové domény a mély by mapovat
pojmy skutecného svéta. Je zapotiebi jasnosti a jednoznacnosti. Neexistuje zadny jedno-
duchy algoritmus ukazujici, jak postupovat pti hledani t¥id. Pfesto se béhem let vyvinulo
hodné postupti. Jsou jimi napiiklad hledani tfidy na zakladé analyzy podstatnych jmen
a sloves; pomoci metody CRC karet* ¢ stereotyptt metodiky RUP.

2.3.12.2 Relace mezi analytickymi tfidami

Vedle analytickych t¥id je zapotfebi zachytit i relace mezi nimi. RozliSujeme nékolik
druhti relaci: spojeni - sdruzovani objekti, asociace - sdruzovani ti¥id, prichodnost ¢i za-
vislost (napf. use, call, derive). Mezi tfidami byvaji i riizné hierarchie v podobé dédi¢nosti.
Jednotlivé t¥idy se seskupuji do balickti. Balicek seskupuje vyznamové souvisejici prvky.
Balicky se mohou vnorovat, nemuseji obsahovat jen ttidy, ale i jiné balicky.

2.3.12.3 Realizace pripadua uziti

Co se tyce realizace piipadt uziti, ta slouzi k popisu spoluprace instanci analytickych
trid. Realizace pripadil uziti se sklddaji z diagramt analytickych tfid, diagramid inter-
akci, specialnich pozadavki a upfesnéni piipadu uziti. Dilezitym pojmem je ¢ara zivota
predstavujici jednoho tcastnika interakce. Pro modelovani interakci pouzivame sekvenéni

47 angl. Class-Responsibility-Collaborator - kdyZ hleddme tiidu, definujeme i jeji odpovédnosti a t¥idy
s kterymi spolupracuje.
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diagramy (¢asové usporadané posloupnost) a komunika¢ni diagramy (zduraznéni zpisobu
spojeni zivotnich ¢ar). Déle vytvarime diagramy aktivit, coz jsou objektové orientované
vyvojové diagramy.

2.3.13 Navrh

Po aktivité analyzy nasleduje aktivita navrhu, posledni, kterou se budeme zabyvat.
Hlavni prace probihaji na konci faze rozpracovani a v prvni poloviné faze konstrukce.
V ramci analyzy se tvori hlavné logicky model budouciho systému. Navrh specifikuje, jak
implementovat funkcénost. Vysledkem navrhu je navrhovy model skladajici se z jednotli-
vych subsystémi, navrhovych tiid, rozhrani, navrhovych realizaci piipadi uziti a diagrami
nasazeni.

Architekt postupuje tak, ze zpracuje architektonicky navrh, na zakladé néhoz inZenyr
vatvori komponent navrhy tiid. Na zakladé architektonického navrhu a navrhu t¥id vytvori
inzenyr pripadu uziti jednotlivé pripady uziti. Na zakladé toho inzenyr komponent navrhne
jednotlivé podsystémy. V dobé navrhu se pretvareji analytické tridy a nacrtnuté t¥idy a roz-
hrani na konkrétni iplné t¥idy a rozhrani. Déle nasleduje uptesnovani analytickych relaci
do podoby relaci navrhovych. Setkavame se tu s pojmy jako agregace a kompozice. V dobé
navrhu zaroven realizujeme piipady uziti. K tomu slouzi navrhové diagramy interakce.
Mezi dalsi nastroje vyuzivané pro modelovani dynamického chovani patii stavové auto-
maty. U diagramt pouzivajicich stavové automaty jsou dilezité jednotlivé stavy (atributy
objektu, relace mezi objekty, aktuélni aktivita) a pfechody mezi stavy - udalosti, podminky,
akce.

2.4 Agilni metodiky

Ve druhé poloviné devadesatych let zacala vznikat nova skupina metodik, pro které
je hromadné pouzivin pojem Agilni metodiky [AGP/04]. Patfi sem napiiklad Extrémni
programovani (pouzivana zkratka (XP) Extreme programming), Scrum ¢i Crystal. Agilni
techniky stavi na nékolika zakladnich myslenkach. Jsou to vicenésobné kratké iterace, v ni-
chz dochazi k vytvareni funkéni verze softwaru s urc¢itym omezenym mnozstvim funkci a se
schopnosti tuto funk¢nost rozsifovat pii dalsich iteracich. Cim kratsi iterace, tim lépe.
Dale je kladen diraz na komunikaci, a to jak v ramci tymu, tak se zdkaznikem. Diilezitou
vlastnosti vedouci ke vzniku agilnich metodik byla schopnost prizptisobit se ménicim se
pozadavkiim. V dnesni dob€ rychle se ménici podoby svéta mtze dojit ke zméné zadani
ze dne na den. Nebo jen staci, aby se zdkaznik s vyvojovym tymem Spatné pochopili.
Ve chvili zjisténi je tfeba vSe okamzité napravit. Proto agilni metodiky musi byt schopné
prijmout pozadavek na preménu zadani v kterékoliv fazi vyvoje. Jestli se mtize programator
v dnesni dobé na néco spolehnout, pak je to védomi, ze se urcité néco zméni.

Dilezitou ¢asti je i neustalé sledovani kvality vyvoje po celou dobu jeho trvani (u mo-
delu Waterfall k tomu doslo az ve fazi testovani). Proto je nedilnou souéasti tvorby psani
jednotkovych testi, které umoziiuje testovani téch nejmensich ¢asti a také zajistuje bezpec-
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nost refactoringu® a provadéni pripadnych zmén. Mnohé tymy praktikuji testy fizeny vyvoj
za pomoci metodiky TDD, kdy se nejprve vytvori test pro urc¢itou metodu, a ta se nasledné
implementuje. Dale se snazi tyto metodiky snizovat pfiliSnou byrokracii. Z hlediska troja-
helniku vyvoje softwaru je povazujeme za velice flexibilni. Diky systému postupného pii-
davani funkcionality v kratkych iteracich mizeme vysledny produkt ovliviiovat v zavislosti
na zakaznikem pozadované cené a dobé dodani. Agilni vyvoj charakterizuje prehlednym
zpusobem obrazek 2.3 (obrazek inspirovan [ASDP]). V néasledujici ¢asti kratce charakteri-

zujme nékteré agilni metodiky.

AGILNi VYVOJ

adaptabilita
lslo transparentnost
/\ 0
: : zadani®  gnance w iednoduchost
jednoduchos
Agilnost je STRATEGIE O)

}' jednotnost

zhodnoceni

cile

RELEASE

vize

release plan

retrospektiva

ITERACE

prezkoumani

backlog

schvaleni

plan iterace, DENNE

vysmpyf STALE

TDD  build
refactoring integrace
spoluprace

burndown** é@“
rychlost 6\‘/@& Funkéni

software
burnup*** \/

* popis rozsahu, cila a aéastnika projektu
** kolik €¢asu zbyva do dokonc¢eni projektu
*** jaké mnozZstvi prace je jiZ hotovo

testy

Obrazek 2.3: Nahled na agilni vyvoj.

2.4.1 Extrémni programovani

Zakladni myslenkou extrémniho programovani (dale jen XP) je, ze:

SJedinym exaktnim, jednoznacnym, zméritelnym, ovéritelnym a nezpochybnitelnym zdro-
jem informaci je zdrojovy kdd.” [AGP /04]

Uvadi se, ze metodika je vhodna pro 2-10 ¢lenné tymy. XP je postaveno na ¢tyfech hod-

notach. Komunikace, jednoduchost, zpétna vazba a odvaha. Komunikace je velice dilezita
a jakékoliv opomenuti v tomto sméru zpiisobuje problémy nebo zpozdéni. Jednoduchost

5Jedn4 se o proces zefektiviiovani zdrojového kédu (lepsi piehlednost, idrzba, ¢istota), aniz by dochazelo

k ovliviiovani jeho chovani navenek.
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spo¢iva ve snaze programéatorti programovat nejmensi funkcionalitu ,,pravé ted” a nesou-
stfedit se na celkovou funkcionalitu do budoucna. Zpétna vazba je realizovana v podobé
programatorskych testd a uzivatelskych testii. Odvaha je na prvni pohled zvlastni hod-
notou, ale kdyz se zamyslime napftiklad nad moznosti odhodit polovinu dosud napsaného
zdrojového kédu (i to se miize za uréitych okolnosti stat), i tato hodnota ma svij smysl.

Na tyto hodnoty navazuje dvanéct zakladnich postupt. Planovaci hra (vytvéareni planu,
kterého se tcastni vSichni ¢lenové tymu); malé verze (Casté uvolliovani verze — mezi-
kroky); metafora (nahrazuje architekturu); jednoduchy névrh (co nejjednodussi v daném
okamziku); testovani (pribézné); refaktorizace (zefektiviiujici restrukturalizace systému
bez zmén chovani); parové programovani (dva lidé sdileji jeden pocitac, jeden programuje,
druhy s nadhledem kontroluje); spolecné vlastnictvi (kdokoliv miiZeme ménit jakoukoliv
¢ast zdrojového kédu); nepretrzité integrace (systém je sestavovan nejméné jednou denné);
CtyFicetihodinovy pracovni tyden; zakaznik na pracovisti (zdkaznik se fyzicky ucastni vy-
voje) a standardy pro psani zdrojového textu (vSichni ¢lenové tymu museji programovat
stejnd). Ctyimi zdkladnimi ¢innostmi vyvoje jsou testovani (testy modulu jsou programo-
vany pfed samotnym modulem); psani zdrojového kédu; naslouchani (zdkazniktim i kole-
gtim) a design (abychom se nedostali do tzv. ,slepé ulicky”).

Vyhodami této metodiky jsou soulad s lidskymi instinkty (radost z uceni, z komunikace
s jinymi lidmi, z dokonceni tkolu apod.), a také s iterativnim inkrementalnim vyvojem
v kratkych cyklech. Nevyhodou je hlavné nasazeni této metodiky. Mize byt problematické
zvyknout si na jiny pfistup (jednoduchost, pfiznani nevédomosti a komunikace).

2.4.2 Scrum

Na rozdil od metodiky XP stoji metodika Scrum na odpovédnosti konkrétniho vyvo-
jare za urcitou mnozinu objektl s jasné definovanym chovanim a rozhranim. Podobné jako
XP tato metodika stavi na iteracich zvanych Sprint. V ramci vyvoje je jich 3-8 a kazda
trva obvykle jeden mésic. Asi nejcharakteristi¢téjsisi vlastnosti této metodiky je stanoveni
dennich schiizek zvanych Scrum Meetings. Na nich dochazi ke shrnuti jiz splnénych tkoli
a stanoveni ciltt do dalsi shiizky. Metodika se nesnazi planovat na delsi obdobi nez jsou
denni schiizky, protoze vychazi z predpokladu, Ze neni mozné odhadnout, jak budou prace
probihat. Kazdy sprint (mési¢ni cyklus) je zakonCovan tzv. demem, coz je prezentace do-
savadnich vysledkt zakaznikovi.

Kli¢ové pro tuto metodiku jsou flexibilni pfedméty dodani (zalezi na dohodé se za-
kaznikem); flexibilni harmonogram (dodéni miize probéhnout diive nebo pozdéji, nez bylo
plénovano, je ale dtlezité, aby s tim byl srozumén zakaznik); malé tymy (tii az Sesti ¢lenné,
v piipadé vétsich projektii na ném pracuje vice tymil); casté revize (kazdodenni schiizky)
a spoluprace (v ramci tymu i se zédkazniky).

Metodika definuje t¥i faze: pfedehru, hru a dohru. Ve fazi ptfedehry dochéazi k planovani
systémové architektury a vysokotroviového navrhu. Faze hry probihd v podobé sprintii,
jejichz naplni je vyvoj, zabaleni, revize a prizptsobeni. Ve fazi dohry dojde k uzavieni
(nevyviji se dalsi funkcionalita), provedeni integrace a jejimu otestovani.
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Hlavni vyhodou metodiky Scrum je moznost pruzné reagovat na zmény (na denni bézi).
Specificky je rovnéz propracovany zpusob odhadu pracnosti. Mezi nevyhody, kromé téch
popsanych u XP (nasazeni), poc¢itame i fakt, Ze se jednd spiSe o souhrn vzort nez o popis
ptresnych krokt. Je tedy dobré (nikoli nutné) nasadit Scrum na jiz béZici metodiku a pouze
upravit zptisob vedeni projektu.

2.4.3 Lean Development

Na rozdil od ostatnich metodika Lean Development (déle jen LD) nema ptivod ve snaze
zlepsovat vyvoj softwaru. Vychézi totiz z metodiky Lean Manufactoring vytvorené pro po-
tfeby automobilového prumyslu. LD se snazi vyvijet software za tfetinu obvyklého casu,
s tfetinou obvyklého rozpoctu a se snizenim chyb na tietinu obvyklého mnozstvi.

Ptvodné vychézela z deseti pravidel, jenz méla byt aplikovana na vyvoj softwaru:

— Odstranéni zbytecnosti.

— Minimalizace zasob.

— Maximalizace toku.

— Vyvoj ovliviiuje poptévka.

— Pracovnici maji pravomoc rozhodovat.

— Mezi hlavni cile patii uspokojovani pozadavkt zakazniki.
— Zavedeni zpétné vazby.

— QOdstranéni lokalnich optimalizaci.

— Partnerstvi s dodavateli.

— Kultura pro neustalé zlepsovani.

Aby byl minimalizovan vydej zasob, nejsou vytvareny v dany okamzik nepotfebné pro-
dukty, jako naptiklad dokumentace. Snaha o maximalizaci toku vede k rozdéleni praci
na mensi ¢asti a k soubéznému provadéni tikont. Pravidlo vyvoje ovliviiovaného poptav-
kou stoji na pfesvédceni, ze by se méla rozhodnuti délat v nejpozdéjsim mozném terminu
na zakladé aktualnich potfeb zakaznika. Skutecnost, ze pracovnici maji moznost rozhodo-
vat, dava jednotlivym ¢lentim tymu prostor uré¢ité véci ménit (vSe neni Fizené shora), ale je
tfeba urcit jasné hranice. Cil uspokojovat pozadavky zakaznikii vede k neustalé revizi po-
ptavky (méni se, nebo zakaznik nevi, co vlastné chce). Je tieba se zédkaznikem neustale
komunikovat jako s partnerem. K tomu napomaha zavedeni zpétné vazby. Pii postup-
ném piredvadéni prace zakaznikovi dochazi k upfesnovani pozadavki. Odstranéni lokalnich
optimalizaci obsahuje pozadavek, ze bychom se méli vyvarovat plytvani energie na dilci
optimalizace, protoze ty nikam nevedou, pokud nedojde k optimalizaci celku. Partnerstvi
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s dodavateli ndm umoziuje vytvaret Fetézec subdodavateli (riznych komponent), na které
se miizeme spolehnout. Kultura pro neustalé zlepSovani mize mit podobu napiiklad moti-
vace a spada do oblasti projektového fizeni.

7 téchto deseti pravidel vzeslo sedm principi: eliminace plytvani; rozvoj uceni; rozho-
dovani co nejpozdéji; rychlé a casté dodavky; pravomocni pracovnici; integrita a vize celku.
Metodika LD neni striktnim a komplexnim popisem vyvoje softwaru. Spise se pomoci deseti
pravidel a sedmi principii snazi naznacit, jak by vyvoj mél probihat.

2.4.4 Feature Driven Development

Dalsi agilni metodikou je Feature Driven Development (déale jen FDD). Jak nézev napo-
vida, jedné se o vyvoj fizeny vlastnostmi®. Cilem FDD je dodéni kvalitni aplikace (hlavné
z hlediska cilovych vlastnosti). Stejné jako u jinych agilnich metodik, vyvoj probihd ite-
rativné, pficemz iterace trva zhruba 1-3 tydny a vzdy po skonceni iterace se zakaznikovi
odevzdava fungujici meziprodukt (s novymi funkénimi ptiristky). Kazda vlastnost je de-
finovana trojici: akce, pfedmét a podrobnosti. Akce je ¢innost provadéna v ramci dané
vlastnosti. Pfedmét oznacuje artefakt, nad kterym se tato akce provadi. Podrobnosti upte-
snuji vlastnosti a dalsi parametry.

V ramci FDD definujeme postup péti fazi: vytvoreni celkového modelu, vypracovani
podrobného seznamu vlastnosti, planovani, navrh a implementace. V prvni fazi se vytvari
celkovy model systému a tivodni objektovy model. Soucasti byva i prvotni seznam vlast-
nosti. Ty jsou dopodrobna zaznamenavany ve druhé fazi. Pochopitelné neni mozné vytvorit
definitivni neménny seznam, ale na zakladé vysledkt prvni faze je velka ¢ast vlastnosti
se v této fazi stanovuje, je datum dokonceni, ktery slouzi jako mezni pro ukonceni vyvoje.
Faze navrhu a implementace jsou iterativné opakovany. Ve fazi navrhu se pracuje s kon-
krétnimi vybranymi vlastnostmi. Je vybrana vlastnost (soubor vlastnosti), jiz bude tym
schopny implementovat priblizné za dva tydny. Déale zjistujeme vlastnictvi prislusnych ob-
jekti (podobné jako u Scrum, kde za dany objekt zodpovid4 ten ktery vyvojar) a utvarime
docasné tymy. Béhem implementace vlastnik dotcené tiidy implementuje jednotlivé me-
tody, vytvari testovaci tfidy a provadi potiebné testy. Kdyz je tiida implementovana,
dochézi k jeji integraci do hlavni aplikace.

Hlavnim specifikem FDD jsou objektové modelovani domén (diagramy t¥id); vyvoj
podle vlastnosti; vlastnictvi t¥id (za GspéSnou implementaci jedné tiidy zodpovida jeden
¢lovek) a tymy sestavované podle vlastnosti. Zde upozoriujeme, Ze jeden ¢lovék je soucasti
vice tymu. Aby to bylo mozné, jsou pro kazdou vlastnost urceni vedouci tymu, a progra-
matofi zodpovédni za danou tiidu spadajici do dané vlastnosti mezi tymy prechazeji.

6Feature — rys, znak, vlastnost, dfilezit4 ast.



2. Metodiky vyvoje softwaru 2.4. Agilni metodiky 18

2.4.5 Test Driven Development

Posledni agilni metodikou, se kterou se seznamime, je Test Driven Development (vyvoj
Iizeny testy, dale jen TDD). TDD se spiSe soustfedi na ¢asti testovani a implementace. Vy-
chazi z predpokladu, ze je dobré odstranit chyby v dobé, kdy vyvojar pracuje na dané c¢asti
kédu. Za charakteristickou vlastnost TDD povazujeme pozadavek, Ze testovaci kod musi
byt dokoncen pred zapocetim psani samotného testovaného kédu. Vyvoj probiha v péti
krocich. Nejprve napiseme test pozadované vlastnosti. Poté test spustime. Protoze v tuto
chvili jesté neni funkcionalita implementovana, testy neuspéji. Nasleduje krok implemen-
tace (psani ¢ tpravy kédu). Kdyz si myslime, Zze méame funkcionalitu implementovanou,
spustime znovu testy. Ty by mély probéhnout tuspésné. Pokud ne, vratime se k opravé
implementace a spustime testy znovu. V poslednim kroku pfichazi na fadu refaktoring.
Diilezitou podminkou zajistujici, Zze bude zjednodusovani kédu bezpecné, je pravé prova-
déni testid. Pokud po refactoringu testy projdou, dochazi k psani testu pro dalsi funkcio-
nalitu.

K tomu pouzivame tzv. jednotkové testy. Pouziti TDD ale nijak nenahrazuje ostatni
druhy testovani. Ty je tfeba stale provadét, jako napiiklad testy uzivatelského rozhrani
¢i integracni testy.



3 Projekt Space Traffic

Jak jiz nézev kapitoly dava tusit, seznamime se nyni s projektem ST blize. Autor stal
pred otazkou, jak velké mnozstvi informaci a zkusenosti, které pti svém ptisobeni v projektu
ziskal, prehledné a srozumitelné zachytit. Jim zvolenym fesenim je pohled skrze tii podka-
pitoly na t¥i akademické roky (déle uvadéné zkratkou 1.RST, 2.RST, 3.RST), kdy préce
na projektu probihala. A to pfehledné, formou casové osy, kde je mozné zhlédnout uda-
losti tykajici se vyvoje projektu. V nékterych pripadech podrobnéji rozepisuje i zajimavé
aspekty vyvoje. Je zhodnocen vyznam kazdého roku pro projekt ST. V posledni ¢tvrté
podkapitole autor zminuje fadu poznatki, na které by nemél zapominat zadny vyvojar
pusobici v ST.

Vime, Ze vystupem ST mé byt webova hra typu MMORTS (z anglického Massively-
Multiplayer Online Real-Time Strategy), tedy strategickd hra pro vice hract hrajicich
prostiednictvim internetu, kterd bude zasazena do prostiedi solarnich systémi a planet
ve vesmiru. Mezi nimi bude hra¢ obchodovat skrze svou spolecnost a jeji obchodni flotilu.
Hru bude mozné hrat v ramci webového prohlizece a zdarma.

Uvedme nyni zdroje, ze kterych tato kapitola cerpa. Autorovi prace se naskytla jedi-
necné prilezitost prfimé i neprimé tcasti na projektu po celou dobu jeho trvani. Diky tomu
mél moznost se seznamit s vétSinou na ném pracujicich studentii a cerpat ze svych i jejich
zkusenosti i nezverejnénych vysledki prace.

3.1 Pocatek 2009-2010

U vzniku ST stal Zbynék Neudert (déle jen Z.N.). Kdyz Z.N. tspésné ukoncil bakalarské
studium na Ceském vysokém uceni technickém, stal se studentem ZCU v oboru Softwarové
inzenyrstvi. Chtél pokracovat na projektu vychézejicim z jeho bakalaiské prace [NWH /08]
a zabyvajicim se navrhem webové hry Zoo City!'. Pokracovat ve vyvoji této webové hry
mu umoznéno nebylo, ale dostal moznost zahajit vyvoj hry nové, urcené k propagaci KIV
a zvané Space Traffic. Pod vedenim Z.N. byl v 1.RST vytvoren pevny zaklad pro vyvoj
dokument gamedesignu?, prototyp ST a diplomové prace [ANVWH/10]).

'Hra Zoo City méla vyplnit mezeru na trhu her pro piedskolni a mladsi skolni vék, pokud nebereme
v uvahu jednoduché, flashové a ¢asto bezduché mini-aplikace jejichz hlavni nosnou myslenkou je oblékani
panenek, hazeni mi¢ku a podobné. Pojmem Flash myslime graficky vektorovy program spolec¢nosti Adobe
slouzici k tvorbé webovych reklam, prezentaci, nebo jednoduchych her.

2Myslen dokument nebo i ¢innost navrhu hry, kde se specifikuje téma, piibéh a pravidla do nejmensich
detailti.

19
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3.1.1 Casova osa - fakta

Casova osa nize, na obrazku 3.1, nés seznamuje s podstatnymi fakty, které se v pritbéhu
1.RST udély.

Prvni rok vyvoje Space Traffic

-
pfedchozi studium  ZS - 2008/09 LS - 2008/09 zafi fijen listopad prosinec leden
1. ITERACE 2.ITE
pfiprava vize
| studentska | prokazani | | | | navrh furReiona
Aol iniciativa schopnosti upfesnéni
bakalafska fizeni v ramci ) gamedesignu ’
studia | L. | | tvorba gamedesignu | NG | implementace
Zoo City zajem ASWI d
katedry analyza zakl. asti
| o propagaci | dohoda o | i | hry | i
Space Traffic
pocatek
| implementace
Unor bfezen duben kvéten ¢erven Cervenec srpen zafi
RACE | 3.+ 4. ITERACE 5. ITERACE
. o nasazeni
Iitnile gamedesi- | pfekotny vyvoj | nového zajem
9 Kracovani v Gul SN Richarda
| pokraCovani yanalyze i L . .
27aKI. &asti hry a navrhu Looni Kocmana pokra¢ovani v projektu - Richard Kocman
' o Space Traffic
prorotypu
| feSeni problému ohledné Space |
GUI Traffic

Obréazek 3.1: Pribéh prvniho roku vyvoje Space Traffic.

3.1.1.1 Predchozi zkuSenosti

Z.N. mél zkusenosti s tymovou praci, nebot se béhem studia na CVUT podilel na tvorbé
webové hry Zoo City (dale ZC) (vice bakalarskd prace [NWH/08]). V pribéhu vyvoje byl
provadén prizkum trhu webovych her, vytvaren gamedesign, analyzovany pozadavky nutné
k vyvoji her a ziskdny cenné zkuSenosti i v problematice fizeni projekti. Vyvoj webové
hry Zoo City nebyl zcela dokoncen a realiza¢ni tym mél zajem na ném i nadale pracovat,
prestoze kazdy z jeho ¢lentt pokracoval v magisterském studiu na jiné vysoké skole.

3.1.1.2 Propagace katedry

Pokus navézat na ZC ihned na po¢atku navazujiciho studia na ZCU uéinil i Z.N (projekt
mél byt vyuzit jako podklad pro diplomovou préci). Predstavitele KIV ale tato myslenka
nezaujala. Méla zajem propagovat katedru mezi zaky stfednich skol. Spole¢né s Z.N. byl na-
stinén jeden ze zpusob, jak tuto potiebu fesit. A to zatraktivnénim webu KIV webovou
hrou zamérenou pravé na zminénou cilovou skupinu.
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3.1.1.3 Dohoda o zahajeni projektu Space Traffic

Schopnosti Z.N. jako projekt manazera byly provéfeny v predmétech KIV/ASWI,
ve kterych vedl nékolik studenti KIV/ZSWI. Byly ziskdny i podklady pro gamedesign
ST a vytvofen velmi jednoduchy prototyp. Na zakladé téchto vysledki bylo rozhodnuto
o realizaci vyvoje pln€ nové webové hry nazvané Space Traffic. Doslo k vypsani diplomové
prace, jejimz vedoucim (i garantem projektu) se stal Ing. MSc. Pfemysl Brada Ph.D.(déle
jen P.B.).

3.1.1.4 Priprava navrhu hry

V zaii 1.RST byl vytvoren dokument gamedesignu. Ze zdrojt inspirace uvedme prede-
vsim predchozi zkusenosti s tvorbou hry ZC, webové hry jako Travian a Divoké kmeny, vy-
stupy z predmétu KIV/ASWI, knihu Art of Game Design [AOGD/08] a konzultace s Ing. Pe-
trem Vanéckem Ph.D. Na zékladé téchto podkladi byl vytvoren koncept gamedesignu hry
(ten je i soucasti diplomové prace [ANVWH/10]). Dokument je ¢lenén timto zptisobem:

— Zéakladni rysy a princip hry: Zde formulujeme kategorie a cilovou skupinu hry. Také
popisujeme zakladni herni principy.

— Gameflow: Zde je nastinén prubéh hry z pohledu hréce (tedy od registrace nového
uzivatele, po dokonceni hry).

— Grafika, zvuky a hudba: V této sekci je rozvedena predstava ohledné podoby webové
hry.

— NPC? a herni fyzika: Zde je promyslen vliv NPC na hréade, fyzika hernich objektii.

— Navrh resitelského tymu: V ném je nastinéna predstava ohledné potfebného vyvojo-
vého tymu k tspésnému dokonceni projektu a odhadnuta doba realizace.

3.1.1.5 Pocatky vyvoje

Pro fizeni projektu byl zvolen iterativni pfistup (vice viz podkapitola 2.2) a kombi-
nace metodik UP a FDD (viz podkapitola 2.3.2 a 2.4.4). Na zakladé analyzy pozadavki
vzeslych z game-designu doslo k vytvoreni velkého mnozstvi pracovnich tikoli settidénych
dle jednotlivych funkcionalit. Navrh a implementace mély spocivat na programatorech,
ale vzhledem k tomu, Ze se podatilo ziskat pouze jednoho, nebylo naplnéni metodiky FDD
smysluplné mozné. Navrhové a implementac¢ni tikoly programéatora znacné zatizily.

3.1.1.6 Grafické prace

Ve hie typu ST je kromé kvalitniho obsahu nutné nabidnout i uspokojivou grafiku.
Jinak aplikace v hracich nevzbudi dobry dojem. I kdyz se pfes tento nedostatek prenesou,

37, anglického non-player character, tedy postavy (nebo jind uméld inteligence) neovlddané hracem.
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neustale podvédomé pocituji, Ze byli o néco ochuzeni. A cilovou skupinou webové hry je
v pripadé ST mladez, ktera na graficky propracovanych hrach vyrostla. Diky spolupraci
s UUD (Ustav uméni a designu pti ZCU) nakonec grafickd podoba ST vznikla (na druhy
pokus).

Ackoli se v pribéhu druhé a tfeti iterace spoluprace vyvijela zdarné (byly vytyceny
predstavy, predany podklady), nebyla nakonec tspé$na (zadand prace nespéla ke konci,
nebot se na ni priubézné nepracovalo). Na tuto skutecnost se pfislo nepfimo, az v druhé
poloviné 1.RST, kdy stav implementace dovoloval testovaci nasazeni GUI (grafického uzi-
vatelského rozhrani z angl. grafic user interface). Resenim bylo vypsani stipendia diky
némuz se podarilo i ve velmi kratkém case GUI vytvofil a nasadit.

3.1.1.7 Prekotny vyvoj

Cely vyvoj byl silné poznamenén velkou ¢asovou tisni vychazejici z vize 1.RST (kde se
pocitalo s dokoncenim hry ST do konce akademického roku, z ¢ehoz vychazelo i zadani
diplomové prace Z.N.). V priibéhu ¢tyf iteraci, tedy mezi 4.1.2010 a 11.5.2010 byly vSechny
sily zapojeny k dosaZeni vySe zminéného cile. Ale implementaci a navrh realizoval pouze
jediny programator (v letnim semestru uz pouze ve svém volném ¢ase). V zavéru paté
iterace se podarilo vysledny produkt nasadit, bylo provedeno otestovani hry, ale pouze
z pohledu hrace (po strance hratelnosti).

3.1.2 Podrobnosti k vybranym aspektam

Na nékolik skutecnosti spojenych s 1.RST se podivame blize.

3.1.2.1 Studenska iniciativa

Studenska iniciativa je na akademické pidé ze stran vyucujicich témér vzdy cenéna
a prijiména (viz ptiklad vzniku ST vyse). Je ale dilezité, aby si student svij podnét,
at uz pro zadéani diplomové préace, oborového projektu apod. peclivé promyslel. Nestaci
zvolit jen vhodné, ndm na prvni pohled blizké ¢i jednoduse piisobici téma. Musime mit
jasnou predstavu o tom, jaké a jak velké cile si vytycime. Pokud rozsah prace sSpatné
zvazime, bude nés tato skutecnost (Ze i pfi maximalnim usili praci nestihneme) pronésle-
dovat po celou dobu jejiho naplnovani, coz je velmi sklicujici.

3.1.2.2 Iterativni vyvoj

Pted zacatkem kazdé iterace nutné vytvarime plan. Kazdy z nich musi obsahovat cile
a klicové tikoly spolu s navrhem, jak cilti dosahnout s ohledem na ¢as nutny k jejich splieni.
Daéle musime stanovit i kritéria tspésnosti, dle kterych bude vysledna iterace hodnocena.
Konec iterace je dobré spojit s konzultaci u garanta, mentora projektu. Jejim obahem by
méla byt predevsim kontrola odvedené prace na zakladé zvolenych cilti zpravidla spocivajici
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v kontrole nové implementované funkcionality. V pripadé zjisténi néjakého nedostatku nebo
nejasnosti je mozné rychle nastinit navrh feseni ¢i pozadat o radu.

3.1.2.3 Pruabézna kontrola zadané prace

Priubéznou kontrolu zadané prace povazujeme za nedilnou soucast kazdého dobte fize-
ného projektu. Uspésné tak predchézime situacim, kdy néktefi ¢lenové vyvojaiského tymu
neodvadéji své povinnosti, ale zaroveti vzbuzuji dojem (mnohdy velmi sofistikovanymi zpt-
soby), Ze na jim pfidélenych tikolech usilovné pracuji. Tak tomu bylo v pfipadé grafickych
praci viz vyse.

3.1.3 Zhodnoceni

V 1.RST se podarilo vytvorit betaverzi hry (jak se ukdzalo 2.RST, na vysledny produkt
bylo mozné nahlizet jen jako na propracovany prototyp), specifikovat dokument gamede-
signu (na kterém se stavi do soucasnosti) a analyzovat ¢ast pozadavkt z néj vychazejicich.
K dalsim pfinostim pocitdme nastinéni postupt vhodnjch ¢i nevhodnych pro studensky
projekt tohoto typu (vyuziti studentt jako lidského zdroje, planovani v iteracich, priubézna
kontrola zadanych tkolt atd.). Ackoli tedy nebyla splnéna puvodni vize, nasazeni webové
hry do rutinniho provozu, podklad pro budouci vyvoj ano.

3.2 Pokracovani 2010-2011

Pokracovatelem projektu pro akademicky rok 2010-2011 se stal Richard Kocman (déle
jen R.K.). Pfestoze se 1.RST pfimo netcastnil, Z.N. blize znal jako kolegu z vysoké skoly
a souseda z koleji, o praci s nim diskutoval a domnival se, ze méa alespon malou pfedstavu
o tom, co projekt ST obnasi. Oba dva méli v oblasti informatiky podobny okruh zajmi
a v budoucnu se chtéli zabyvat oblastmi planovani a fizeni pfi vyvoji softwarovych pro-
dukti. R.K. tedy bez vétsiho rozmysleni Sance vyuzil, ackoliv jedinym zdrojem znalosti,
ze kterého CGerpal, bylo absolvovani predmétu KIV/ASWI. Chtél predevsim ziskat zkuse-
nost ze skutecného projektu v jiné néz programatorské pozici. A protoze prilezitosti vést
skutec¢ny projekt a planovat jeho vyvoj dle postupt softwarového inzenyrstvi neni mnoho,
byl doslova nadsen. Proto se projektu po odchodu Z.N. ujal.

V 2.RST pak tesil problémy ohledné navazani na projekt 1.RST. I kdyz se ukazalo,
ze neni mozné na implementaci z 1.RST déle stavét, vyvoj nezastavil, ale naopak jej opét
rozbéhnul. Ziskal také zkusenosti s nasazenim metodiky UP, a pod jeho vedenim byla
mimo jiné provedena hloubkova analyza grafického uzivatelského rozhrani, navrzeno jeho
nové feseni a provedena implementace. Ve druhé poloviné roku se pokusil vytycit nové
cile, zacal sbérem a analyzou pozadavki dalsich oblasti webové hry, které planoval splnit
do ¢ervna 2.RST. To se ale nepodarilo z divodu mimofadné udélosti (vice viz dale).
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3.2.1 Casova osa - fakta

Nyni si podrobnéji probereme dtilezité udalosti, které v pribéhu druhého roku vyvoje
ST nastaly. Na obrazku 3.2 mtzeme vidét pribéh 2.RST i v grafické podobé.

Druhy rok vyvoje Space Traffic

Cerven Cervenec srpen Za&fi fijen listopad prosinec leden

1. ITERACE 2. ITERACE
seznameni se vytvoreni nového navrhu GUI
se skuteénym |
stavem ST | | vybér frameworku PHP

feseni problému
| ohledné predani | vybér tyma
projektu ST

studium nastroji IBM Jazz

iph’prava podkladﬂi S
pro hledani tymu | |hledani feseni
dal$iho postupu

| i implementace havrhu GUI

|| vytvofeni protqtypl’] pro pohyb
analyza pFedchoii planet

implementace

| | | | __lcul

),

Unor bfezen duben kvéten Cerven Cervenec srpen Za&fi

3. ITERACE . 4.ITERACE
pokracovani v realizaci

implementace nedokongenych cili 3. iterace

jadra v PHP 1§

Nette o | vize a vytygéni cili pro vyvoj | | |
n?}’rh,‘fb; reseni | do gervna | pokragovani v projektu - Petr Vogl, Martin $tépanek
uziv.Uetia | analyza pozadavki vychaze-

hernichobjektt jich z cilt

wiki - propagace
ST

krizova situace - ztrata projekt manazera

Obréazek 3.2: Pribéh druhého roku vyvoje Space Traffic.

3.2.1.1 Seznameni s platformou IBM Jazz

Pred zacatkem akademického roku probihala priprava predevsim skrze studium na-
stroji IBM Jazz. Jako hlavni zdroj znalosti slouzil web IBM Jazz (jazz.net) umoziujici
i stazeni instalac¢nich soubori softwarovych nastroju platformy. Ty byly nasledné nainsta-
lovany a prace s nimi vyzkousSena. Vybrany byly dva. Pro fizeni a vyvoj projektu Rational
Team Concert (déle jen RT'C) a Rational Requirments Composer (dale jen RRC) pro sbér
a analyzu pozadavkil. Vice viz. kapitola platforma IBM Jazz a jeji nastroje. Takto ziskané
znalosti mély vyznam i pfi tvodnich setkanich s novymi vyvojafi a jejich zaucovani.

3.2.1.2 Predani projektu

V zari doslo k feseni problému s predanim projektu ST. Mozna nas napadne otazka,
pro¢ az po studiu nastroji IBM Jazz. Pfi¢inou je predevsim fakt, ze k zadnému pfedani
na konci 1.RST nedoslo. Diky e-komunikaci s minulym vedenim (Z.N.) v pribéhu léta se
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podafilo ziskat pfehled o postupech fizeni a organizaci ST (celd fada téchto informaci se
dala ¢erpat z diplomové prace [ANVWH /10]), ale situace ohledné pfistupu na server nebyla
jednoduché a ke kontaktu s programatorem odpovédnym za navrh a design kédu mélo
dojit az v pribéhu dalsiho akademického roku, nikoli v béhem letnich prazdnin. Pristup
na server umoznili spravci KIV, ale az v fijnu. Jedna schiizka s programatorem z 1.RST
se uskutecnila (byl stéle studentem ZCU), ale do projektu se odmital jakkoliv dale zapojit
a ke své implementaci ST se nechtél vice vracet.

3.2.1.3 Vybér tymu

Nésledujicim mésici fijnu byl hledan novy vyvojovy tym. Vyuzilo se poznatkt z 1.RST,
kdy se ukazalo, ze mezi nejefektivnéjsi zptisoby osloveni studenti patii naborové plakaty
a provadéni informacnich prezentaci na prednéaskach a cvicenich predméti majicich obsah
osnov podobny aktualnim potfebam ST. Protoze platformou projektu bylo PHP a jednalo
se 0 vyvoj webové hry, vybrany byly predméty jako KIV/WEB, KIV/PIA a KIV/DBI.
Nedoslo ani k podcenéni piipravy. Na IBM Jazz serveru byl zaloZzen projekt pro 2.RST
a pro nové ¢leny vyvojového tymu by pfipraven souhrn informaci(jak rozbéhnout pro-
jekt ve vyvojovém prostiedi, zalozeni uzivatelskych Gét), aby jim byl vstup do projektu
co mozna nejvice ulehcen. Podarilo se ziskat dva studenty bakalafského studia a jednoho
studenta navazujiciho studia (Martina Stépanka, dale jen M.S., ptisobici i ve 3.RST). Po né-
kolika tvodnich setkanich byly zavedeny pravidelné schiizky po ¢trnacti dnech. Ostatni
kontakt probihal pfedevsim skrze Skype konference.

3.2.1.4 Seznameni se skuteénym stavem projektu

V listopadu byla naplanovana prvni iterace s cilem seznamit se se zdrojovym kédem
a navazat na vyvoj z 1.RST. Ptvodni vize pro 2.RST pocitala s tim, ze budou opraveny
chyby verze z 1.RST a opravena verze hry predstavena na dni otevienych dveri KIV.
Ve druhé poloviné akademické roku bude hra nasazena a testovana v rutinnim provozu.
P1i studiu PHP kédu ptuvodni implementace se zjistilo, ze implementace v 1.RST probihala
hekticky a chaoticky. Na misto betaverze ST tak mél tym 2.RST v rukou propracovany
prototyp, podklad pro analyzu.

Projekt manazer (R.K) se nachazel v obtizné situaci, protoze cile ptivodni vize nebylo
mozné splnit. Pokusil se situaci fesit naplanovanim tkold hlubsi analyzy kédu a smyslupl-
nosti jeho refactoringu. Soubézné s tim probihala analyza stavajicitho grafické uzivatelské
rozhrani ST. Na pocatku prosincové iterace se ukazalo, Ze na implementaci z 1.RST sku-
teCné neni mozné stavet. Se stavem projektu byl na tivodni prosincové schiizce sezndmen
garant projektu (P.B.), ktery na zékladé predlozenych fakti rozhodnuti o nové implemen-
taci posvétil (Vice o implementacich viz kapitola Implementace webové hry).
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3.2.1.5 Pokracovani ve vyvoji

Na zacatku prosince bylo rozhodnuto o nové implementaci ST a piedchozi implemen-
tace slouzila jen jako prototyp. Jiz se pocitalo s tim, Ze prosincova a lednové iterace budou
po strance odvedeného vykonu podpramérné (vanoce, v lednu zkouskové obdobi). Pro le-
den a unor byla vytvorena jedna spolecna iterace. Ze strany vedeni tymu vzesla snaha
poklesu vykonu zabranit. Ihned na pocatku prosince doslo k organizaci nékolika schiizek,
pii nichz se kladl velky diiraz na jasné rozdéleni tkolii mezi ¢leny tymu. Prvnim z nich
bylo vybrani vhodného frameworku PHP (po dvou tydnech testti zvolen Nette). Druhym
vybrani funkcionalit, které budou implementovany. Rozhodlo se o vyuziti kvalitni ana-
Iyzy grafického uzivatelského rozhrani z minulé iterace, tedy i o jeji implementaci. Dale
pak analyze a implementaci registracniho procesu webové hry a navrhu feseni pro inter-
aktivni pohyb planet na zakladé Keplerovych zakont, realizovany za pomoci technologii
jako JScript, SVG, CSS3 nebo HTML5. Postupy z minulého 1.RST nebylo mozné pou-
zit, protoze pohyb kazdé planety se nacital z textovych soubori z dopiredu vypocitanymi
hodnotami.

Plan iterace se podafilo splnit. Implementovalo se GUI dle nového navrhu. Vzniklo
i n€kolik velice efektnich ukazek realizace pohybt planet ve vySe zminénych technologiich,
jenz poslouzily i jako podklad pro prezentaci na dni otevienych dveri. Probéhla i analyza
registrace webové hry, problematika hernich uctia.

3.2.1.6 Unorova iterace - studenské povinnosti

Na tnor byla naplanovana treti iterace fesici integrace implementovaného GUI s po-
hybem planet a implementaci procesu registrace hrac do hry. Jednalo se o jadro aplikace
a zakladni analytické tfidy v rdmci Nette MVC architektury. Co se tyce analyzy a navrhu,
bylo nutné predevsim zvolit a rozpracovat databazové reSeni registrace. Probihal i nabor
studentt na letni semestr, zapocalo vytvareni stranky ST v ramci KIV wiki s informacemi
pro pripadné zajemce a rozvésily naborové plakaty po KIV. V tinoru, ale byla odvedena
jen mald Cast naplanované prace, protoze studenti pii praci na predchozi iteraci nestihli
splnit své studijnich povinnosti.

3.2.1.7 Plany na letni semestr

Cile ¢tvrté bfeznové iterace ztistaly z velké c¢asti stejné jako cile inorové iterace, pra-
covalo se na jejich nedokoncenych tkolech. Ale bylo rozhodnuto stanovit cile, kterych je
nutno dosahnout do c¢ervna. Na zakladé hlubsi ivahy, nékolika spole¢nych setkani a dobré
predchozi zkusenosti z vysledkil druhé iterace se rozhodlo o téchto:

— Kompletni implementace prihlasovani a registrace hract.
— Implementace solarnich systému s nastroji na jejich vytvareni.

— Implementace map (systému, galaxie) se zakladni indikaci, bez specidlnich efekt,
vcetné testovani.
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— Implementace pohybt lodi, jejich sprava a zékladni ptikazy (posilani lodi po mapé,
ru¢ni obchodovani).

— Zakladni implementace zasilek a obchod s NPC (jednoduché NPC zakladny).
— Komunikace, posta.

— Alespon castecna integrace wiki napovedy.

— Portal s blogem.

— Intro, zdkladni nastroje tutoridlu (musi se rozsifovat podle novych funkci).
P1i zdarné realizaci vyse zminénych cili se jesté uvazovalo o vyrobeni podkladt pro:

— Zakladny a jejich budovani.

— Rozpracovani herni ekonomiky.

— Problematiku pirat.

— Engine pro programovani Al lodi a souvisejici editor.
— Hodnoceni hry.

— Rozhrani pro minihry a zpiisob jejich integrace.

— Customizace lodi, vylepsovani a levelovani.

V priibéhu bfezna probihala dekompozice vyse nastinénych cilii do jednotlivych tkold.
Coz se ukéazalo jako velmi nestastné feseni, protoZze vzhledem k jejich velkému mnoZstvi
a komplexnosti nebylo moZné tyto tikoly splnit*. Uz pti sbéru pozadavki, ktery probihal
formou dvou intenzivnich jednodennich setkani se ukazalo, ze mnozstvi predstav, zptisobu
realizace a konkretnich pozadavkt je obrovské. Jen pokus o analyzu vystupt z téchto schii-
zek tvorenych stovkami papirovych poznamek a nacrti nebo hodinami hlasovych nahravek
nebylo v silach vyvojarského tymu zpracovat.

3.2.1.8 Krizova situace

V pribéhu druhé poloviny bfezna doslo udalosti majici zasadni vliv na projekt ST.
Projekt manazer (R.K.) se nemohl vénovat projektu ST, ani svému studiu, protoZze se
v jeho rodiné objevily vazné zdravotni potize, R.K. nebyl po mnoho tydni v Plzni pfitomny.
A to se zasadné projevilo jak v jeho studiu®, tak v ST.

4To se potvrdilo i v 3.RST, kdy byla realizovana jen mal4 st z v§se zminénjch cil.
5Studium se podafilo stabilizovat v pritbéhu kvétna a &ervna diky ochoté vyucujicich i schvaleni pie-
ruseni studia dékanatem.
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3.2.2 Podrobnosti k vybranym aspektim

Na nékolik vyse uvedenych skutecnosti se podivame blize.

3.2.2.1 Vyznam piedani softwarového projektu

S nutnosti predani prace v ramci softwarového projektu se pii studiu moc c¢asto ne-
setkavame, protoze viceletych studenskych projekti, jako je ST, je relativné méalo. U ST
ale doslo mezi 1.RST a 2.RST ke kompletni obméné vyvojarského tymu. Proto bylo vice
nez zadouci plynulé predani projekti provést uz na konci 1.RST, coz se vSak nestalo. Nou-
zové TeSeni, ziskani informaci o projektu, az v zaii se ukazalo jako nepostacujici. Studenti
pusobici v ST 1.RST uz na univerzité nestudovali, a ti ktefi ano, nebyli ochotni v ST dale
pusobit a odmitali spolupréci, at uz z jakychkoliv divodi (divodem mohl byt i nékolika
mésicéni odstup od ucasti na projektu a zapomenuti mnoha souvislosti). Z toho vyplyva,
ze pokud v dany akademicky rok v projektu neptisobi student, ktery pocita se svou tcasti
v ST pro nésledujici akademicky rok (a to v odpovédné pozici projekt manazera apod.),
musi se pri zavéru akademického roku vyhradit ¢as na pripravu podkladd pro predani
(tim je mysleno napi. web wiki s dilezitymi informaci, sezndmeni s nastroji pouzivanymi
pfi vyvoji, pfedani uzivatelskych Gétt nutnych k jejich ovladani atd.). V neposledni fadé
je zde i nutnost nékolika osobnich setkani, pti kterych se projekt svéri do rukou dalsiho
realizacniho tymu tzv. ,,z o¢i do oc¢i”.

3.2.2.2 Priprava pro hledani tymu

P1i hledani tymu a osloveni studentii je dobré pripravu nepodcenit. Protoze i ti daji
na prvni dojem. A tak je potfeba pri vytvareni naborovych prezentaci i ivodnich schiizkach
vystupovat profesionalné (srozumitelné predstavit projekt, seznamit s tikoly na akademicky
rok, zduraznit prinosy pro studenta, nastinit moznosti realizace dle rtiznych schopnosti
uchazece, ochotné zodpovédét pripadné dotazy tak, aby byl vzbuzen co mozna nejpozitiv-
(nékolikrat jej v rdmci prezentace zopakovat), protoze zéjem o zapojeni se zpravidla ne-
projevi okamzité. Déle je vhodné konat tivodni schiizky ve zmamen prostiedi univerzity
a vymeénit si na sebe kontakty, kromé e-mailii i napi. skype tdaje, aby bylo mozné provadeét
hlasové konference, protoze komunikace v prvnich fazich spoluprace byva velmi intenzivni
(Fesi se Gty do néstroji pro vyvoj a jiné nejasnosti atd.). Pokud v tvodni fazi vstupu
do ST neni uchazec¢ rychle zapojen do vyvoje, jeho zdjem o ST se velmi rychle ztrati.

3.2.2.3 Zavazna rozhodnuti a obtiZzné situace

Obtizna a zavazna rozhodnuti (jako napf. vySe zminéné rozhodnuti o zahajeni imple-
mentaci ST od za¢atku) neni mozné odkladat, i kdyz jejich jednoduché feseni nevidime
a zda se nam, ze nemame dostatek sil k jejich feSeni. Pokud si nevime rady, je vhodné
co nejdiive zkonzultovat problém s kolegy a pokud feseni nenajdeme, tak s garantem pro-
jektu. Bez zbytecnych prodlev se uspokojivé feseni vzdy najde. To plati i v pripadé, ze si
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za obtiznou situaci mizeme sami. Je nutné prekonat obavu z reakce garanta projektu, s ja-
drem problému jej seznamit, necekat jen jak se k nému postavi, ale osvétlit mu i divodu,
pro¢ k nému doslo a jakad vidime vychodiska.

3.2.2.4 Studenské povinnosti studentu - ukoly pri vyvoji Space Traffic

Kazdy student ma velké mnozstvi studenskych povinnosti. Aby je mohl naplniovat a od-
vadeét praci i v projektu ST, je nutné dbat na to, aby je mohl plnit pokud mozno soucasné.
Tedy aby se prace, které odvadi v ramci ST, staly i povinnostmi-souc¢astmi jeho zapocto-
vych praci. Poté mtize v pritbéhu vyvoje i ve zkouskovém obdobi provadét tikoly pro projekt
ST.

3.2.2.5 Zadné velkolepé plany

Jak se ukazalo, pfi vytvaieni vizi neni dobré postupovat neuvézené. Cinime-li tak
na akademicky rok (nebo jen jeho Casti) nesepisujeme mnozinu nesouvisejicich zamért
a z nich vychazejicich cild, kdy ¢asto nemtzeme ani odhadnout, zda je mozné nami defi-
nované predstavy v nami zvoleném casovém horizontu realizovat. Predstava by méla byt
vzdy jen jedna, méla by urcovat ramec, oblasti (napf. implementaci grafického uzivatel-
ského rozhrani nebo implementaci hvézdnych systému), kterych se tyka, a tu by méla blize
konkretizovat. Z vize vychazejici cile by ji mély postupné realizovat.

3.2.2.6 Krizova situace - ztrata vedeni

Diky krizové situaci (zminéné vyse ve faktech 2.RST), kdy byl ndhle pro ST ztracen
projekt manazer, se zbytek tymu dostal do problematické situace. Nikdo z programatorii
nebyl oficidlné zainteresovan do projektu. Projekt manazer byl jedinym prostfednikem mezi
katedrou a projektem. P.B. vystupoval pfevazné jen jako vedouci diplomové prace R.K.,
ne mentor pro ST, alespon takto situace pisobila na ¢leny tymu. Je tedy velmi dilezité,
aby vedeni projektu nestalo pouze na jednom cloveéku.

3.2.3 Vybér vhodné metodiky pro vyvoj

Autor prace zvolil v 2.RST, kdy vedl projekt ST metodikou UP, nastroje RRC a RTC.
Metodiku se rozhodl vyuzit na zakladé faktu, Ze obsahuje silné definované jednotlivé role,
artefakty a pracovni postupy. Vzhledem k tomu, Ze podobné, jako vétsina studentii, nemél
autor dostatek zkusenosti z praxe, nemohl ocenit ptinosy, které nabizeji agilni metodiky
a bez predchozich zkusenosti je nemohl ani dost dobfe nasadit.

Pocitalo se tedy s nasazenim UP, coz v pocatku vyvoje bylo napliiovano za pomoci
vyse zminénych nastroji a zaskolovani jednotlivych ¢lend tymu do jejich pouziti. Skrze
tyto nastroje je bylo mozné ridit a sledovat aktivitu pfi plnéni tkoli. V tomto smeéru se
ukazal vySe zminény postup jako tspésny, i kdyz zpocatku vyzadoval vynalozeni velkého
usili pfi instruktazi méné zkusenych studentii.
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Presto se s nasazenim metodiky UP pojilo nékolik problémt. Bylo velmi naro¢né nasa-
dit UP na projekt po 1.RST, protoze nebylo jasné ziejmé, v jaké fazi vyvoje se ST nachazi.
Pred seznamenim se s implementaci se predpokladalo, ze projekt bude v zavéru faze kon-
strukce nebo zavedeni. Autor tedy jako manazer zadal skrze program RTC jednotlivym
¢lenim tymu tkoly pro analyzu stavajiciho feseni spolecné s podklady z 1.RST (zdrojo-
vym kodem, dokumentem gamedesignu, ktery lze ¢astecné chapat jako zdroj pozadavki
na funkcionalitu a UML model implementovanych funkcionalit), aby pfedpoklad byl po-
tvrzen.

Ale zahy se doslo k poznani, ze softwarovy produkt, ktery by se vzdalené blizil predpo-
klddanému stavu (byl dostatecné stabilni a nasaditelny u zédkaznika), neexistuje. Podklady
z 1.RST neslo pouzit ani pfi refactoringu zdrojového kédu produktu, protoze ten postradal
navrh, byl chaoticky a neprehledny.

Rozhodlo se tedy, ze stav projektu bude nahlizen, jako-by byl ve fazi zahajeni. Nutné
muselo dojit k naplnéni cile milniku zahajeni, tj. vytvoreni dokumentu pozadavki na funk-
cionalitu, pripadt uziti, slovnicku projektu a dalsim nalezitostem.

P1i vytvareni dokumentt vSak autor zastaval prili§ pedantsky pfistup k vytvareni do-
kumenti. Domnival se totiz, ze je to jediny spravny postup zarucujici snizeni rizik netspé-
chu projektu a ulehceni dalsiho vyvoje. Z nékolika divodt ve svém predpokladu neuspél.
NezkusSeni ¢lenové tymu neznali metodiku UP. Dale je tfeba Tici, ze UP je prilis , byrokra-
tickd”. Dodrzovanim postupu podle metodiky se vytvari velké mnozstvi dokumentt jisté
dilezitych pro velké projekty a tymy, ale zcela neefektivnich, zatézujicich a v podstaté
kontraproduktivnich pii nasazeni na projekt rozsahu ST. Tym se skladal prevazneé z ve fazi
zahajeni obtizné vyuzitelnych programatort. Na druhou stranu bylo nemyslitelné nechat
je ¢ekat do doby (uz bylo nabrano zna¢ného zpozdéni), kdy dojde k vytvoteni jednotlivych
dokumentti, na jejichz zakladé by jim mohla byt ptfidélena prace. Takovy postup je mozny
pouze u velké firmy, kde piisobi vétsi mnozstvi analytikt ¢i architektt. U studentského pro-
jektu to mozné neni, protoze vyvojarsky tym se sklada hlavné z nezkusenych programéatorti,
a analytiki (zkuSenych) byvéa poskrovnu.

Vidime, ze metodiku UP nelze bez dalsich aprav pro projekt ST pouzit. Za idealni
povazujeme snizeni byrokrati¢nosti celého procesu. Nijak tim neni mysleno, ze by se mélo
vyvijet stylem ,vSe dokumentujici k6d”, jak to naznacuji nékteré agilni metodiky (viz.
Extrémni programovani). To je opa¢ny extrém a vzhledem k viceletému charakteru pro-
jektu to neni ani mozné. MizZeme pocitat s udrzovanim urcitého mnozstvi dokumentace
(naptiklad v podobé wiki stranek).

Vzhledem k charakteru projektu je vhodné vytvorit metodiku kombinaci metodiky UP
(pouzivani nastroji RTC a RRC pro uréitou podmnozinu tukol) a nékterych dobrych
vlastnosti agilnich metodik (hlavné FDD). V projektu ST ale neni mozné predpokladat,
ze kazdy ,,programator bude vlastnit a znat svou komponentu”, protoze programatori se
casto obménuji. Nad nimi musi dlit senior programator, mentor, ktery bude vysledky prace
do projektu zaclefiovat (a prubézné vychovavat nové kandidaty na tuto pozici). Pro rea-
lizaci se nasledné vybere jen mald podmnozina funkcionality, na které dojde k provedeni
taze UP. Neni tedy mozné v ramci metodiky UP pojmout projekt jako celek, ale je nutné
tuto metodiku aplikovat na omezené mnozstvi funkci tak, abychom podmnozinu stihli im-
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plementovat v ramci akademického roku a jednotlivé funkcionality v obdobi 2-3 mési¢nich
iteraci.

Metodiku UP lze velmi dobie naplnovat skrze nastroje IBM Jazz. Ty ovSsem kladou
nezanedbatelné naroky na uzivatele, coz muze byt pro studenty, ktefi s nimi prijdou poprvé
do styku, velice obtizné.

V posledni fadé je tfeba poukazat na podobu iteraci a specifik studentského vyvoje.
Kdyz stanovime dobu iterace na jeden mésic (vyjma zkouskového obdobi a prazdnin), je
tfeba toto obdobi dale rozdélit na kratsi iiseky rozdélené pracovnimi poradami ¢i kontrolami
postupu tak, jak to ukazuji nékteré agilni metodiky. Studenti maji tendenci pracovat hlavné
pred odevzdanim prace. Pravidelna kontrola postupu je velmi vhodna i k pripadnému
objeveni nesrovnalosti v navrhu (a v¢asné reakci na né).

3.2.4 Zhodnoceni

Druhy rok vyvoje ST pfinesl mnozstvi novych poznatki (ispésny vybér tymu, spolecna
pravidelna setkani, nutnost propojeni studenskych povinnosti a tkolid ST, nebo tspésné
navéazani na vyvoj, i kdyz nedoslo k hladkému pfedani projektu). Tym provedl analyzu pro-
totypu z 1.RST, na jehoz zakladé vytvoril propracovany navrh nového GUI. V PHP Nette
implementoval jadro hry, do které bylo GUI implementovano. Dale analyzoval proces regis-
trace uzivateld a vytvoril névrh jeho feseni. Pivodni cil 2.RST (nasazeni hry do rutinniho
provozu) se splnit nepodafilo z divodu rozsahu projektu a neuspokojivého stavu imple-
mentace z 1.RST. Ale povedlo se do projektu zainteresovat studenty, ktefi v ST tspésné
pusobi i v 3.RST a ktefi na vysledky 2.RST tspésné navazali.

3.3 Dalsi rozvoj 2011-2012

V pribéhu 2.RST se projekt ST dostaval ¢im dal vice do podvédomi studenttt KIV. To
vzbudilo zajem i u Petra Vogla (déle jen P.V.), ktery se rozhodl do projektu zapojit také.
P.V. uz delsi dobu uvazoval o vytvoreni vlastni webové hry a po studiu chtél svou vizi
realizovat. Od ucasti v projektu si predevsim sliboval ziskani ,, know-how” pro tvorbu her.
P.V. ptisobil v projektu z pozice projekt manazera, coz pro néj nebyla role nova, protoze jiz
své schopnosti prokazal jako vedouci tymu v KIV/ZSWI, pozdéji i v KIV/ASWI. Ve vedeni
projektu, ale neptisobil sim. Martin Stépanek ztistal ¢lenem vyvojového tymu i v 3.RST.
Zastéaval pozici analytika a navrhére.

V 3.RST se resily tkoly ohledné zmény vyvojové platformy, kladl se velky diraz na brzké
zapojeni novych studenti do ST, jejich pribéznou kontrolu a poklidny a transparentni
vyvoj (cilem nebylo vytvofit béhem jednoho akad. roku vysledny produkt, ale piehledny
zdrojovy kéd a dobfe organizovany projekt).
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3.3.1 Casova osa - fakta

Obrazek 3.3 nam pomitize vytvorit si predstavu o 3.RST.

Treti rok vyvoje Space Traffic

Cerven Cervenec srpen zafi fijen listopad prosinec leden
0. ITERACE 1.ITERACE | 2.ITERACE 3. ITERACE 4. ITERACE
vytvofeni jadra | priprava implementace objektova reprezentace implementace
prevzeti projektu v NET. podkladu | statickéh | hvézdné sousta}vla mapy galaxie| prototypu
> pro extermrtymy || Z00razen T dynamického
seznameni se|s projektem konverze-GUI hvézdnehg | integrace vysledkd externich zobrazeni
z2.RST zadani-prace systemu tyma i hvézdnéfio
vytvoreni vize pro akad. rok externim tymam | . ) systému
| fizeni externich |
tymu a kontrola priprava na DoD
KIV
Unor bfezen duben kvéten cerven Cervenec srpen zafi
5. ITERACE 6.ITERACE || 7.ITERACE |
pfiprava na LS | analyza a navrh implementace
' uzZivatell a lodi | pfihlagovaciho | L o .
refactoring ~ dialogu 5 dokonéeni probihajicich praci
stavajiciho | implémentace » ‘4 PV
k6édu persistende impleméntace priprava na pfedani projektu
uzivatelskych registracniho
agta dialogu \

Obrazek 3.3: Pribéh tietiho roku vyvoje Space Traffic.

3.3.1.1 Navazani na predchozi vyvoj

Na konci 2.RST byl projekt ST v neutéSeném stavu (krizova situace ohledné projekt ma-
nazera). Iniciativu prevzal M.S., pozdéji po zapojeni do ST i P.V. Pfi setkanich s predsta-
viteli KIV pred zac¢atkem 3.RST bylo rozhodnuto o dvou zasadnich vécech. Prvni véci byla
zména vyvojové platformy, protoze PHP ani s vyuzitim framworku Nette nebylo pro imple-
mentaci projektu vhodné (vice viz kapitola Implementace webové hry). Druhou véci bylo
vytyceni cild pro 3.RST. Zménou bylo to, Ze se nepocitalo s dokonéenim projektu v rdmci
jednoho akademického roku, ale jen s vytvoreni architektury pro modularni a parametri-
zovanou implementaci jadra a to na platformé NET.

3.3.1.2 Vytvoreni kostry aplikace

Uz v pribéhu léta byla pripravovana kostra aplikace, aby zapojeni novych vyvojait
do ST, bylo co nejplynulejsi. Kostra jadra sytému byla vytvofena. Déale byla pfevzata
maska GUI z PHP verze, ktera vznikla v pribéhu 2.RST. Byl proveden test skrze volani
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jednoduché sluzby (pro prihlaseni uzivatele), kdy udalost a data z prohlizece byly pfedany
klientské aplikaci a pfes volani sluzby ovéreny na serveru. Bylo tim prokazano, ze zaklad
aplikace je zivotaschopny a hodny dalsiho rozsiteni.

3.3.1.3 Transparentni vyvoj

V zimnim semestru v projektu pisobili ¢étyfi studenti predmétu KIV/PT. Jejich vy-
sledky museli byt integrovany do aplikace pod stalym dohledem vedeni ST. Podafilo se
vytvorit objektovy navrh hvézdnych systému a provést jeho implementaci na serverové
casti aplikace.

Vyvoj tspésné pokracoval i v letnim semestru. Podarilo se ziskat i tym studentt z na-
vazujiciho studia (z predmétu KIV/ASWI). Na rozdil od studentdt KIV/PT se jednalo
o zkusSenéjsi studenty, kteri méli ve svém tymu rozdélené role i vlastniho projekt mana-
zera. Jejich priliSné samostatnost vsak byla i nevyhodou. Protoze jakmile dostali zadani
své prace, neméli potfebu s vedenim ST dale komunikovat. Mezi tkoly druhé poloviny
3.RST pattil vyvoj prihlasovaciho a registra¢niho dialogu.

3.3.2 Podrobnosti k vybranym aspekttim

Zminme jesté neékolik podrobnosti patiicich k 3.RST.

3.3.2.1 Promysleny postup pfi hledani tymu

Postup ziskavani novych pracovnich sil byl dale vylepsen. Hlavni diraz byl kladen
na zadavani prace pro ST skrze zapoctové prace predmétid na KIV. Bylo nutné pripravit
podklady uz na konci 1éta. Cely postup se skladal s nékolika krokii. Nejdiive bylo nutné
zvolit predméty vhodné pro realizaci vize ST pro dany akademicky rok. Pak byl nalezen
prusecik mezi obsahem predmétti a obsahem vize. Néasledné byl osloven cvicici vybraného
predmétu. Iniciativa byla privitana a koncept zadani i myslenka spoluprace prijata. O vy-
hasend nestandardni zadani byl projeven velky zajem a mohl tak byt proveden i vybér
mezi vice zajemci.

3.3.2.2 Profesionalni fizeni tymu

Aby bylo mozné efektivné ridit tym je nutné splnit nékolik predpokladi. Vedeni ST
musi v pribéhu kazdé iterace kontrolovat postup podiizenych tymt. Idealné na spole¢nych
setkanich kazdych ¢trnact dni. Obsahem schiizky je kromé kontroly odvedené prace i zadani
ukolt novych. Hlavni realiza¢ni tym ST v tomto pfipadé zastéava i ¢asove velice narocnou
roli mentort. U¢i zakladni programatorské dovednosti a spravné vyvojové postupy.
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3.3.3 Zhodnoceni

P.V. a M.S. posunuli projekt o zna¢ny kus dal. Dokazali, ze vyvoj skrze ¢isté studensky
projekt je mozny. Stavéli na vysledcich prace svych predchidci, ale pfedevsim se poucili
z jejich nezdart a chyb. V mnohém pomohla i kontinuita, kterou predstavoval M.S., jez se
ucasnil 2. 1 3.RST. Vysledkem 3.RST bylo vytvoreni jadra Space Traffic na platformé .NET,
implementace hvézdnych soustav, mapy galaxie, jejich zobrazeni, implementace prihlaso-
vaciho i registracniho dialogu. Nezapomnélo se ani na diikladnou pfipravu na predani pro-
jektu. Byl vytvotren wiki portél o projektu na webu , http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/code/”,
kde kromé informaci pro zajemce jsou ulozeny podklady pro budouci vyvoj nebo navody
,2HOW TO” jak zacit. To vSe na jednom misté.

3.4 Dulezité poznatky z vyvoje Space Traffic

S jednoletym odstupem od ucasti autora na projektu ST v pozici projekt manazera
muzeme konstatovat, Ze ne vSechna rozhodnuti u¢inéna v ramci jeho pisobeni byla nejstast-
néjsi. To ale, domnivame se, v zadném piipadé€ nesnizuje vyznam této prace. Autor priznava,
ze mohl pred dvéma lety pii vstupu do projektu postupovat vyrazné odlisné. Ale nemél
témeér zadné praktické zkusenosti s pozici projekt manazera a do projektu vstupoval, dalo
by se Tici, jako velmi naivni student. To co jej déli od né€j samého pred dvéma lety je praveé
zkusenost a poznani.

3.4.1 Odhadni a koriguj

Odhadovani naroc¢nosti tikoli v jakémkoli projektu je velmi slozitou zalezitosti. Metoda
expertniho odhadu je sice i v praxi hojné uzivana, nicméné ukazalo se, ze také velmi
nepiesna, coz velice komplikuje planovani iteraci. (I expertni odhady mivaji velkou chybu
v odhadu [OSP/06]. V projektu ST je realita mnohdy daleko horsi.)

Dle nazoru autora je pro projekt ST vhodné odhadovat naro¢nost tikoli podle postupu
popsaném v ramci metodiky Scrum. Stanoveni naroc¢nosti probihd na schiizkach, kde je
vzdy prednesen konkrétni problém, vsichni ¢lenové tymu sdéli své odhady a néasledné ale-

spon extrémni hodnoty obhajuji. Po vyjasnéni dotazii probihda odhadovani znovu, dokud
nedojde ke shodé.

3.4.2 Cena — ¢as — rozsah

Prestoze jsou v univerzitnim prostredi vyucovany a pouzivany nejnovejsi poznatky z ob-
lasti softwarového inzenyrstvi véetné agilnich technik, samotné univerzitni prostiedi jde
v nékolika ohledech proti témto smérim. Vime, Ze v projektu rozeznavame tii aspekty
ovliviiujici produkt, a témi jsou cena — Cas - rozsah. Dale také vime, ze zadkaznik by mél
spravné definovat pouze dvé z téchto velicin. V univerzitnim prostiedi je vSak cena, resp.
kapacita jednoho studenta neménné, Cas presné stanoven a rozsah casto nastaven pied
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zapocetim prace na projektu. Tato kombinace pak mize vést, stejné jako v bézné praxi,
ke snizeni kvality vysledného softwarového produktu, jeho dokumentace, nebo k jinym
obtizim.

3.4.3 Vybér metodiky

Zvolit skute¢né univerzalni metodiku pro ST neni mozné. Piiklanime se k nazortim
Alistaira Cockburna [CRY/04] povazovaného za otce metodik z rodiny Crystal, jenz je
toho nazoru, ze kazdy projekt potfebuje jinou uroven fizeni, dokumentace a planovani,
a to s ohledem na rozsah projektu, jeho zavaznost a pocet zapojenych TeSiteld. Dale si
dovolujeme tvrdit, ze pro kazdy projekt potfebujeme jedine¢nou metodu, a to i za cenu
miseni nekolika metodik. To dokazuje zkusenost z 1.RST, 2.RST i 3.RST.

Dle nazoru Alistaira Cockburna je mozné, nebo spise nutné, aby se nastavena meto-
dika upravovala pro jednotlivé projekty dle potieb vyvojového tymu. Za neméné dulezité
doporuceni povazujeme, aby se metodika pravidelné hodnotila a prizptisobovala i v ramci
jednotlivého projektu. Nendsilné tedy potvrzujeme nazory Alistaira Cockburna. Z dosa-
vadni praxe na ST usuzujeme, ze podobnym zptsobem, jakym vznikaly agilni metodiky
z jednotlivych best practices, nyni mize byt vytvorena vlastni metodika na zakladé best
practices z pfedchoziho vyvoje ST.

3.4.4 Sbér pozadavku a analyza

Pro sbér pozadavki a jejich analyzu stale bez problémi vyhovuji zptisoby uvadéné
snad nejznaméjsSim zastupcem iterativnich metodik, metodikou RUP. Témér v kazdém
projektu, se kterym se kdy setkdme, budeme nardzet na prvni potize jiz ve chvili sbéru
a analyzovani pozadavkl zakaznikt. Informace ziskané komunikaci se zékaznikem vhodné
zaznamenavame a nashromazdéné pozadavky jim nechame zpétné revidovat. V ptipadé ST
je zakaznikem garant projektu, popiipadé mentor, ale ve velké vétsiné pripadt si musime
vypomoci sami napt. spolecnou schlizkou tymi. Pri analyze lze za stale velmi vhodnou
metodu povazovat rozbor podstatnych jmen a sloves z odborného ¢lanku, v nasem pripadé
dokumentu gamedesignu a jemu podobnych. Na rozhrani mezi analyzou a navrhem stoji
metody Stitkil, v nichz jednotlivé stitky reprezentuji problémové domény a mohou se tak
stat zakladem dalsiho modelovani.

3.4.5 Navrh a architektura softwarového produktu

Oblast softwaroveé inzenyrskych praci je pro projekt pravdépodobné nejzasadnéjsi. Dii-
vodem neni nic jiného, nez neustale se ménici slozeni tymu analytikt a programaétori
a nutnost uchovani informaci stojicich mezi dobrou analyzou a korektni implementaci.
Doménovy model a jeho postupnou aktualizaci vytvarime ve chvili, kdy navrh nestaci
k realizaci nové uzitné vlastnosti. Model by mél byt pro analytiky pochopitelné sestaven,
a programatory striktné dodrzovan. To je dle naseho nazoru jediny zptisob jak zajistit,
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aby se v kazdém okamziku mohl vyvojovy tym ménit a jeho dalsi prace kotvila v pevném
bodé. Nositelem diskutovanych dat je web wiki a prehledny design zdrojového kodu jadra
ST.

3.4.6 Implementace

Konkrétni zptisob implementace idealné ponechdvame na tymu programatori a fesime
v ramci jinych praci, napiiklad oborovych projekti. Soucasné nezapominame na nutnost
odvadét bezvadnou praci v ramci architektury jiz zohlednujici pouzité technologie. Proto je
potieba kromé pozice projekt manazera obsadit v ST i pozici QA manazera, kterou v 3.RST
zastaval M.S. (Zastaval vice roli najednou, ale bylo by vhodnéjsi tyto pozice z divodu
naroc¢nosti oddélit.) Béhem implementace povazujeme za vice nez vhodnou metodu dvou
kloboukt (z metody Scrum) nabadajici programéatory, aby ve chvili, kdy realizuji novou
funkcionalitu, neupravovali stavajici kod, ale pouze ptridavali kéd novy. Tim se zabrani
rozsifovani objemu praci pfi realizaci konkrétni vlastnosti. Po vytvoteni dané funkcionality
vyhradime pro QA manazZera ur¢ity ¢as na tpravu, neboli refaktorizaci zdrojového kddu,
¢imz dojde k jeho optimalizaci.

3.4.7 Testovani a nasazeni

Testovani definujeme jiz ve fazi analyzy, kdy je nova uzitna vlastnost softwaru povazo-
vana za splnénou. Tato definice by méla byt v kazdém pripadé slozena z informaci, co ma
nova vlastnost umoznovat a co naopak umoznovat nema. Takova praxe jiz byla na zacatku
projektu zavedena a nedoporucujeme ji nijak ménit. Testovani by se méli ticastnit zastupci
z Tad programatori a vedeni projektu i sam zakaznik.

3.4.8 Specifika Space Traffic

Rozdil mezi ST a jinymi projekty byl naznacen jiz v samotném tvodu prace. Autor
chce ale nyni myslenku déale rozvijet, protoze se jedné o rozdily podstatné. Ackoli se muze
zdat, ze je ST velmi podobny jinym projekttim na KIV, m4a nékolik jedinec¢nych vlastnosti
(na zékladé tvrzeni autora shodné s P.V. i M.S.). ST je ¢isté studensky projekt, ve kte-
rém studenti zastavaji vyznamné role projekt manazeri a architekt. Nejen implementace
a navrh nékolika funkcionalit v ramci celého systému, ale cely projekt stoji na bedrech
posluchac¢ti ve vedoucich pozicich i mimo né a vyzaduje zna¢nou odpovédnost jednoho
kazdého z nich za projekt, osobni studium a mnozstvi skrze zapoctové a jiné prace uzce
spolupracujicich kolegt.

Ucast na tvorbé ST klade na studenty oproti ostatnim povinnostem v nékterych ji-
nych predmétech predem ne jasné definované, ale velké ¢asové naroky. Pokud se student
o ST do budoucna vazné zajima, nemtze si myslet, ze odvede v pritbéhu semestru nékolik
¢innosti a tim splni sviij dil prace. Projekt vyzaduje osobni iniciativu pii zadavani tkoli
i pri potykani se s problémy. Kli¢ k jejich feSeni neni nikym nabizen a nelze jej nalézt
v materialech studentti z minulych let.
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ST nabizi nevidanou moznost ristu a realizace. Poslucha¢ bakalarského studia do néj
vstoupi jako junior programétor, ale kdyz se stane absolventem ZCU, mfize ziskat zkuSe-
nosti i z pozice projekt manazera ¢i analytika. Zapocty z rozlicnych predmétii tak nebudou
shromazdovany jen ,,do indexu”. S mirnou nadsédzkou muzeme Fici:

,Pokud student chce, muze vysokou skolu vystudovat skrze Space Traffic”.
3.4.8.1 Shrnuti
S ¢im je tfeba u Space Traffic pocitat:

— Space Traffic je plné studensky projekt. Studenti programuji, planuji i rozhoduji.

Od ¢lena tymu se vyzaduje vlastni iniciativa a velkd odpovédnost.
— Umozni plnit rtzné studentské povinnosti v ramci jednoho projektu.

— Ziskate praktické zkuSenosti.

3.4.9 Nezkuseny student silnou posilou

Zajmu a iniciativy studenti o ST je tfeba si vazit. V pripadé jakéhokoliv tspéchu
nebo projevené snahy nezapomenme svému mladsimu ¢i zkuSenéjsimu kolegovi vyjadrit
uznani. Motivujme jej. Vzdyt bez jeho pomoci projekt ST nikdy nemtize existovat.

Kazdy student ziskava a spolu s intenzitou a kvalitou studia zasadné prohlubuje a zdo-
konaluje troven svych znalosti a dovednosti. Vice zalezi na snaze a pili nez na vroze-
nych predispozicich. Berme na tuto skutecnost zietel predevsim v pfipadé zaclenovani
a vyhledavani novacktu. Teprve s objektovym navrhem a zaklady programovani se sezna-
mujici posluchac¢ bakalarského oboru se na prvni pohled pro ST zda byt zcela neperspek-
tivnim. Ale predstava pfijimani pouze mimoiradnych osobnosti je salebna, protoze takové
jiz zpravidla mivaji jiné aktivity a casto jim nezbyva mnoho casu do konce studia.

Ale zpét k novacktim. Priznavame, Ze jejich vyuziti byva v pocatku velmi narocné
a neefektivni. Vyzaduje pfimy dohled mentora, at uz projekt manaZera nebo zkuseného
programatora, ale slibuje jejich vysokou perspektivnost pro ST do budoucna. Mlady stu-
dent ma pred sebou ¢tyii roky studia, dostatek ¢asu poznat rtizné role (analytika, projekt
manazera, QA manazera - testera, architekta, mentora, programatora atd.) a vnitini pro-
cesy projektu. V neposledni fadé nachazi celou fadu synergii s ostatnimi predméty. Vybere
si vhodnou roli a v navazujicim studiu nebude tapat, ale vyuzije sviij potencial pro ST
s moznosti zavrsit uc¢ast na ném skrze diplomovou préaci. (Jako v pfipadé Z.N., R.K., nebo
V.P. Déle plati, ze vétsina studentti, ktefi jednou do ST vstoupili, v ném ptsobi i nadale.)

3.4.9.1 Shrnuti

Co mit pfi pfijimani novacku na zreteli:
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— Novy student je investici do budoucna.

— Jeho pocatecni znalosti a dovednosti nejsou tak dutlezité, jako iniciativa a zapal.

3.4.10 Motivace studentu - studentsky syndrom

S otazkou, jak motivovat studenty se patrné potykaji vSsechny projekty a ani ST neni
vyjimkou. VSeobecné uzivanou motivaci v univerzitnim prostiedi je odména typu kdyz —
tak, neboli metoda cukru a bice. Za pfedem stanovenych podminek dojde bud k odméné
(udéleni zépoctu, zkousky), nebo trestu. Riznéa odvétvi psychologie vSak v sou¢asné dobé
nabizeji teorie, ze timto zpisobem postaveny systém odmén odvétvi vyzadujicimu celko-
vou kreativitu spise skodi [DRI/09]. Programovéani a dalsi softwarové inZenyrské metody
bezpochyby vyzaduji velkou miru kreativity, a takto nastaveny systém odmeén lidské zdroje
spise demotivuje. Jak tuto situaci v rdmci univerzitnich projektt vytesit? Mnohé podnéty
by pravdépodobné kolidovaly se samotnym zakladem vysokého skolstvi a jeho nastave-
nymi pravidly. Otevienim této otazky vSak chceme zdiraznit, ze nejen dostate¢ny pocet
zapojenych Tesitelli je odpovédi na problémy univerzitnich projektt véetné ST.

3.4.10.1 Studentsky syndrom ¢erného svédomi

Na zakladé triletého vyvoje ST mizeme pfeci jen nabidnout jisty nastroj. Moznosti je
vyuziti tzv. ,,studentského syndromu ¢erného svédomi”. Jedna se o stav vznikly odkladanim
feSeni veskerych nebo vétsiny kol az na konec semestru. Diky velkému stresu a obavam
z neuspéchu posléze student odvadi maximalni vykony. Takové chovani je zcela bézné,
a snazit se je potlacit mentorovanim, varovanim ¢i hrozbami mnohdy nepiivodi tspéch.
Pokud vsak kontrolni schiizky planujeme dostatecné casto, u mési¢ni iterace alespon jednou
tydné, dochazi u studentti ke zminénému efektu pokazdé pred jednotlivou schiizkou. Musi
se danému problému vénovat alespon dva dny pfed schiizkou a tfikrat v mésicni iteraci
po dobu ¢tyT mésicii semestru. I po zohlednéni volna a zkouskového obdobi tak napocitame
kolem dvanécti skute¢nych schiizek. Vytéznost lidského zdroje znacnym zpiisobem vzroste
diky pribéznému ziskavani zkusenosti a zpétné vazbé.

3.4.10.2 Shrnuti

P1i motivaci studentt pamatujte na:

— Motivace studenti je znacné obtizna.

— Resenim je zapojeni do projektu v rdmci jejich studenskych povinnosti, které je jim
umoznéno plnit v ramci ST.

— Studenty nutné podrobujeme ¢astym kontrolam, coz je spolehlivé pfiméje pracovat
prubézné.
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3.4.11 Role v projektu Space Traffic

Pro tadné fungovani projektu doporucujeme nasledujici model roli. Pro piredstavu
viz obrazek 3.4. Projekt ST zobrazujeme jako pyramidu a délime do dvou ¢asti. V hornim
patie se nachézi stalé studentské vedeni. Zakladnu tvofi externi tymy. Na cely projekt
dohlizi mentor z fad vyucujicich katedry.

3.4.11.1 Studenské vedeni

Studentské vedeni se sklada ze tii roli - projekt manazera, QA manazera a analytika-
navrhafre. Role detailn€ji popisuje text nize. Jednotlivci spolecné rozhoduji o smérovani
projektu, organizuji praci externich tymi a vedou je. Studenské vedeni ST je slozeno z pra-
vidla ze zkusenych posluchacii navazujiciho studia, idealné i byvalych ¢lent externich tymi.
Tito studenti uz casto skrze ticast na ST realizuji své dp. Navzajem jsou si podporou hlavné
v pripadé nejasnosti nebo potizi, kterych nastava v pritbéhu vyvoje cela rada. V kritickych
situacich se navzajem zastupuji, aby nedoslo k ohrozeni existence ST. Kdyz se navzajem
dobte znaji, je to dalsi velky prinos.

3.4.11.2 Projekt manazer

Néplni role projekt manazera je organizace spoluprace, planovani tikolu. Ma posledni
slovo pii rozhodovani o klicovych vécech. V tomto projektu byva zminéna pozice spojena
i se zajisténym vhodnych podminek pro vyvoj. Sem patii: sprava SVN a uzivatelskych
uctt; komunikace s katedrou; shanéni prostfedki (zajisténi serveru pro vyvoj, tisk plakatt
apod.); odpovédnost za tvorbu dokumentace; obsah wiki; ziskavani lidskych zdroji. Projekt
manazer spolupracuje s mentorem z fad vyucujicich katedry a kontaktni osobou pro vnéjsi
svét. Jeho ¢innost povazujeme za naprosto klicovou a pokud selze, neovlivni to pouze jeho,
dotkne se to realizace projektu jako celku, ale i studentii ktefi jsou do projektu zatrazeni
skrze externi predméty a pracuji na kvalifika¢nich pracich.

3.4.11.3 Analytik - navrhar

Kromé povinnosti vyplyvajicich z nazvu jeho pozice, tedy tvorby specifikaci projektu
a navrhu architektury, je pravou rukou projekt manazera. Ma piehled o technologiich,
zajima se o problematiku webovych her, spravuje sekci wiki se specifikacemi a dalSimi
dokumenty a pripravuje zadani pro externi tymy. Zastava velmi diilezitou roli pfi stanoveni
cili pro jednotlivé iterace a pro cely akademicky rok.

3.4.11.4 QA manazer

QA manazer dba vSeobecné na veskerou praci od navrhu pfes vyvoj po vystupni kon-
trolu. Jeho role mtize byt castecné kryta pozici analytik - ndvrhar, coz neni na skodu.
Student zastévajici ji by ale mél mit i programatorské schopnosti a v pripadé vétsiny



3. Projekt Space Traffic 3.4. Dulezité poznatky z vyvoje Space Traffic 40

|dealni struktura studentského projektu

Dohled
e e Stéle studentské vedeni
v ném Project manazer projektu Space Traffic

Mentor z fad katedry, a spravce
garant kvalit prosba o radu,
alokace zdroju
. QA, mentor externich tymc

Analytik, navrhar ) X
senior programator
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praci I prabéhu . a mentofina Zarazeni
Vysledky Nové sily

do projektu

‘réce ‘pro projekt ‘

Externi tymy z vhodnych pfedmétu

Obrazek 3.4: Idealni struktura studenského projektu.

problému slouzit i jako mentor pro externi tymy. StéZejni ¢innosti je pribézné kontrola
téchto tymtl a zpracovavani jejich vysledki i po strance hodnoceni, kdy pripravi podklady
pro cvicici, aby studenty mohli ohodnotit.

3.4.11.5 Externi tymy

Externi tymy jsou idealnim realizatorem vétsiny praci. Byvaji sestaveny z iniciativnich
studentti bakalaiského studia s chuti zapojit se do Zivota na KIV. Uéasti na projektu reali-
zuji své zapoctové prace a oborové projekty. Je potieba zdtraznit, ze vysledky jejich snah
nejsou vzdy idealni a oni sami ¢asto pii nasazeni potfebuji pomoc QA manazera. Aby se
vysledkt viibec dosdhlo vynaklada studentské vedeni nemalé 1sili v podobé priitbéznych
kontrol mezivysledki a stalé mentorské ¢innosti. Pfinosem je vychova zkuSenych pracov-
nich sil a kandidatt do vedeni ST.

3.4.11.6 Mentor projektu

Pokud studentskému projektu chybi mentor, riziko netispéchu znatelné stoupa. Mentor
by mél pfedevsim dohlizet na vSechny procesy v projektu ST, aby Spatna rozhodnuti odhalil
vcas a aby nedochéazelo k zasadnim chybam daleko vétsich rozméri. Idealnim kandidatem
je ¢len katedry, nebo doktorand se zajmem o webové hry ¢i softwarové inzenyrstvi ochotny
pribézné sledovat aktualni stav ST a v pripadé potfeby do néj aktivné zasahnout. Kdyz se
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nepodaii pro akademicky rok ziskat studenty na pozici ve vedeni ST, projekt krizove ridi
a zajisti tak jeho kontinuitu.

3.4.11.7 Shrnuti

Strukturu projektu mutzeme specifikovat takto:

— Projekt manazer: Vedouci studenského projektu.

— Analytik - ndvrhaf: Sprava pozadavkid a navrh funkcionalit. Ptiprava podkladt pro
externi tymy.

— QA manazer: Kontrol kvality vyslednych praci, mentor a hodnotitel externich tymai.
— Externi tymu: Realizatofi vétsiny standardnich tkolt. Zdroj novych talent.

— Mentor: Odbornik z fad katedry, dohlizejici na projekt. Garant projektu.

3.4.12 Planovani v tymu

Planovani ukold nepovazujeme za trivialni zalezitost. Kazdy ptipad je specificky, zde
si nyni nabidnéme nékolik obecnych doporuceni: Pred zacatkem kazdého planovani by se
mél sejit cely realizacni tym. Na setkani nesmi chybét predevsim jeho zkuSenéjsi c¢ast.
Projekt manazer nebo jind autorita predstavi cile, podniti debatu na toto téma a nadale
ji moderuje. Obsah rozhovort sleduje pfedevsim nalezeni feseni nutnych k realizaci cilt
a postupy, jak je naplnit.

Rozdélujeme povinnosti mezi ¢leny tymu. Dobrym voditkem ndpomocnym pfi rozhod-
nuti mize byt vystupovani icastniki k jednotlivym bodtm, kdy se ukaze jejich fundova-
nost. Pokud se rozhovor k planu iterace nedafi rozproudit, musi moderator diskuze klast
otazky cilené jednotlivym tucastniktim. Po vytvoreni letmé predstavy o feseni jednotlivych
cilti planu a identifikaci jejich Fesitelt je setkani preruseno, aby se kazdy mohl nad svym
ukolem, pridélenym navrhem feseni, hloubéji zamyslet. Pro predstavu viz obrazek 3.5.

Ptedstava, ze tikoly ihned zada projekt manazer studentim je Spatna, stejné jako my-
slenka, ze je mozné piimo vytvorit dokonaly detailni plan. I v ptipadé tvorby planu postu-
pujeme postupnym zpiesnovanim a snazime se v kazdém opakovani o vétsi konkretizaci.
Na pocatku ma projekt manazer jen cile a mlhavou predstavu o zptsobu feSeni, které
vyuzije pii Fizeni diskuze. (MuZe mit navrh na vhodného kandidata na konkrétni kol
atd.)

Po pferuseni setkani byl mél kazdy ze zainteresovanych sviij tkol rozepsat a postup
jeho TeSeni konkretizovat jesté tentyz den. Utribi si tak svou predstavu, zjisti dodatecné
informace. Mtize odhalit nedostatky v letmém névrhu feseni. V nejblizsich dnech by méla
schiizka pokracovat. Na ni se proberou nalezené prekazky a mylné odhady. Kdyz se ob-
jevi zavazné problémy, ,krokujeme zpét”. Piehodnotime rozdéleni tikoll, tikoly samotné,
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Ujasnéte si cile kterych Spole¢né nastirite postup Kazdy at ma Cast
chcete dosahnout. pro jejich dosazeni. postupu pfidélenych.

Planovani v tymu

Obrazek 3.5: Planovani pracovnich tkoli iterace - tivod.

v nejzazsSim piipadé pozménime i cile. Na zavér tkoly ulozime do nastroje pro fizeni pro-
jektu, pridélime resitelim a na zakladé blizsich predstav provedeme pomérné presny casovy
odhad jejich naroc¢nosti. Pro pfedstavu viz obrazek 3.6.

3.4.12.1 Shrnuti

Pr1i planovani tikol neni naskodu se inspirovat nasledujicim postupem:

1. Ujasnéte si cile které chcete dosahnout.

2. Spolecné nastinte postup pro jejich dosazeni.
3. Kazdy at m4 ¢ast postupi pridélenu.

4. Svou cast blize nastudujte.

5. Proberte zjisténé nejasnosti nebo problémy.

6. Vytvorte a pridélte tkoly pro realizaci cilti dle navrzenych postupi.
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Planovani v tymu
5. 6.
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Obrazek 3.6: Planovani pracovnich tkoli iterace - pokracovani.

3.4.13 Ruzné role - ruzné typy ukolua

Jak jsme jiz Tekli, v ST se uplatni celd fada studenti zastavajici rozlicné role. Jejich
ukoly se lisi nejenom svym obsahem, ale i typem. Mohli bychom je rozdélit na manazer-
ské (také administrativni a spravni) a programéatorské (vytvareni zdrojovych kéda, analyza
a navrh). Vyznam manazerskych povinnosti je nékterymi programatory bagatelizovan. Né-
Tento pohled je samoziejmé nespravny. Pokud by v projektu rozsahu ST byli jen samotni
programatori, nikdy by nebylo mozné jej dovést do cile.

Postoj programéatort ale lze za urcitych okolnosti chapat, pokud jsou nuceni do pro né
neoblibenych ¢innosti: prilis peclivé evidence a organizovani tkoli, vytvareni dokumenti
atd. Pfistupuji k nim s jistou mirou despektu. Mohou se objevit otédzky typu: Resi snad
manazer slozity algoritmus? Propojil rizné komponenty systému skrze slozité rozhrani,
nebo jen naplanoval dalsi praci pro nas programéatory? Programatori nékdy obtizné chapou,
ze nékteti jejich kolegové, manazefi, zastavaji k témto (evidence a organizovani tkold,
vytvareni dokument...) druhtim tkolu postoj zcela opaé¢ny.

Ano, za programatorem byva vidét prace diive a jasnéji. Protoze se na jeho praci
nahlizi s nadhledem, jako na celek. Neni hodnocena drobna prace pii provazani datové
vrstv s aplika¢ni, ptfi kosmetickych upravach grafického uzivatelského rozhrani, nebo psani
komentaii ve zdrojovém kédu. Jeho hodnocen za celou jim implementovanou funkcionalitu.
A manazer za fizeni projektu, dohled na planovani, plynuly postup a fungujici komunikaci
v ramci tymu. Vysledkem manazera je dobie vedeny projekt. Na druhou stranu jim neni
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cely vysledny produkt, manazer jej pomahal jen vytvorit, a bez ostatnich ¢lenid tymu by
neobstal.

3.4.13.1 Shrnuti

Kazda role v projektu méa sviij vyznam:

— Vysledky prace programétora byvaji na prvni pohled ziejmé.

— Projekt manazer mé velké mnozstvi drobnych povinnosti, ale jen diky nim funguje
spoluprace na projektu.

3.4.14 Planovani vyvoje Space Traffic

Iterace se osvédcilo planovat na obdobi jednoho mésice. Vzhledem k tomu, Ze v mésici
prosinci a lednu studenti odvedou méné prace, doporucuje se prosincova iterace spojit
s lednovou. Situaci ohledné prosince a ledna vystizné charakterizuji nasledujici slova:

Na prosinec a leden jsme navrhli mensi pldn. Skutecnost ndas ale presto zaskocila. Nebylo
udeéldno meéne, ale témer nic! Petr Vogel - Projekt manaZer Space Traffic

Osvédcilo se, ze prvnim krokem pii planovani ST je zvolit si cile. Protoze se bavime
o iterativnim vyvoji, vyty¢ime si cile pro kazdou iteraci a definuje oblast funkcionalit,
které je nutné implementovat. Ale jak zjistit, Ze je mozné mnozinu tkolu vzeslych z téchto
podkladt splnit? Bohuzel na tuto otdzku neni jednoduché odpovéd. Neexistuje vSeobecny,
z knih nestudovatelny postup. Nikdo nezna splnitelnost mnoziny tkoli, dokud je nesplni.
Jedinym pomocnym néastrojem pomahajicim v odhadu, je zkuSenost. Tu ale vétSina stu-
dentti zpocatku nema.

Jak vidime, planovani jednotlivych iteraci bude v prostiedi univerzity vzdy nelehkym
ukolem. Z dosavadnich zkuSenosti i zkuSenosti z praxe vSak miiZzeme fici, zZe uziteCnym
postupem v otazce planovani je planovaci hra takova, jakou ji popisuje metodika Scrum.
Ze soupisu jednotlivych funkcionalit sestavime néco jako je backlog, tedy seznam vsech
pozadavkt kladenych na nas projekt. Pro kazdou iteraci pak resitelsky tym ohodnoti rea-
lizovatelné vlastnosti ¢asovou naroc¢nosti a prioritou. Zékaznik nebo vedeni tymu ohodnoti
jednotlivé vlastnosti hodnotou ,,dulezitost” a ze vSech téchto atributii néasledné urcime,
kterym vlastnostem se pfi realizaci budeme vénovat v nésledujici iteraci. To nam také
davam prostor pro zménu priorit, i informaci o dilezitosti samotnych funkcionalit béhem
projektu a nas postup se tak stava vice ¢i méné agilni.

3.4.14.1 Zacnéte brzy

Prvnim krokem na zacatku projektu, po seznamenim se s nim, ma byt vytvoreni vize
ST pro akademicky rok. A to jiz v pribéhu cervna a cervence, v kazdém ptipadé pred
zahajenim vyvoje. Na zakladé vize a cili z ni vzeslych, navrzeni i feseni téchto tkolt. Dale
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je nutné vytipovat vhodné predméty pro nabor studentt a ptipravit zadani. Studenty bude
nutné rychle zapojit, a tak se nesmi podcenit ani priprava podkladt pro novacky, véetné
nastroji nutnych k vyvoji projektu. Pro lepsi predstavu obrazek 3.7.

Casova osa akademického roku
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Obrazek 3.7: Doporuceny priibéh vyvoje Space Traffic v ramci akademického roku.

Na konci zafi probéhne nabor a série ivodnich schiizek. Nasleduje vybér prvni sady
ukold pro implementaci zvolené funkcionality, a pokud se zjisti, Ze odhad nebyl realny,
v listopadu se prizptisobime, v prosinci taktéz... Metoda pokus omyl. Je nutné prova-
dét priabézné schiizky, alespon trikrat v meési¢ni iteraci. Pri ni probéhne kontrola prace
a zajistujeme tak pribézné plnéni studenskych povinnosti. Do pilky semestru je vhodné
pro externi tymy nastavit jakysi milnik, kdy musi byt schopni odevzdat mezivysledek.

Je potieba zddraznit, ze pokud nezacneme implementovat dostatecné brzy, nebude
mozné ziskat potfebné zkusenosti, a to se promitne do celkového stavu projektu. Pokud
pfipravu podcenime, pozdéjsi naprava nebude mozné (na napravu nebude ¢as). Napi. po-
kud za¢neme planovat a plnit iterace az v listopadu (jako v pfipadé 1.RST a 2.RST), tym
se ,nesehraje” ani neziska dostatec¢nou jistotu. Pokud uvazujeme, ze efekt sehranosti a dob-
rého odhadu pfichézi po tiech mésicich (zavisi na pfedchozich zkuSenostech), dostavil by
se az v priibéhu tinora, protoze vSeobecné plati, Ze prosinec s vanoci a leden se zapoctovym
a zkouskovym obdobim jsou mésici, ve kterych byvaji studenti zaméstnani mnoha dalsimi
povinnostmi, které narusuji plynuly béh projektu.

Na zacatku letniho semestru se musi provést hodnoceni externich tymu a provést nabor
pro predméty letniho semestru. A vse se opakuje. V zavéru akademického roku, ktery byva
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zpravidla pro vedouci projektu zkracen, protoze ukoncuji své studium, je nutné nezapome-
nut na hledani nasledovniku a predani projektu v utéseném stavu.

3.4.14.2 Rozdélte praci v tymu

Nejde jen o plan pro realizaci cili celé iterace. Zkusenost ¢asto chybi i v feSeni, jak jed-
notlivé podoblasti vybranych funkcionalit rozdélit do tikolu z pohledu jejich poc¢tu a roz-
sahu. I kdyz subjektivné celime jednoduchému a drobnému tkolu, ktery jsme vSak nikdy
pred tim nerealizovali, musime se soustfedit a byt pozorni. I instalace programu trvajici
odhadem pét hodin casu se po provedeni casto ukaze jako zcela chybna, a mtze trvat
pétadvacet hodin. Pro studenta majiciho plnit ¢asovy plan se jedna o vyrazny Casovy
tsek. Ukoly pokud mozno rozdélujeme dle typu. Pro manaZera, analytika a spravce bude
programatorsky tikol nékolikanasobné narocnéjsi nez pro zkusené kodéra, coz se promitne
i v trvani realizace. Je tedy dobré, aby jednotlivé tkoly specifikoval a zanasel do planovace
,odbornik na dany problém”. A tim samoziejmé vétsinou neni projekt manazer.

V tymu potfebujeme jak manazery, tak hlavné programatory a soft. architekty, odbor-
niky, pro realizaci naro¢nych tkolt. Proto tikoly nemiize specifikovat jen manazer, a o to
je méné logické, aby je zadaval do systému jen on. Manazer ale musi mit stale na paméti,
co se mé do konce iterace realizovat®. Ukoly tak nakonec zadavaji vSichni vétsinou sami
pro sebe. Samoziejmé to ale neni absolutni pravidlo, manazer dba na to, aby se na zadnou
oblast nutnou ke splnéni iterace nezapomnélo, aby si nékdo neplanoval moc mélo, nebo
naopak vice, nez lze objektivné stihnout.

3.4.14.3 ReSeni obtizi

V pribéhu tvorby prichazime na podnéty, ndpady a chyby, které je dobré zachytit
a pozdéji zpracovat. K tomu slouzi tzv. backlog, do kterého tyto typy tkoli zanasime,
ale nemusime hloubéji specifikovat, kdo je mé provést a v jaké iteraci”. Téméi vzdy na konci
iterace zbude ¢ast tikolti, které se nepodafilo realizovat. Neni potieba zoufat. To je véc zcela
normalni. Ale tento efekt nema mit rostouci trend, ktery by svédcil o chybach pti planovani.
Faktory jako nédhla nemoc ¢asti tymu a jiné neocekavané udalosti neni mozné predikovat.

3.4.14.4 Ziskejte maximum - zkuSenosti

Bylo by chybou za vystup iterace povazovat jen kvantum odvedené prace. Pokud iteraci
hodnotime dle kritérii iispésnosti vychazejicich z jejich cili, musime si dat tu praci a ana-
lyzovat i to, co bylo diivodem nesplnéni ¢i zruseni nékterych tkold, nebo jejich presunuti
do dalsi iterace. Musime zhodnotit, zda se jedna o faktory, jez jsme mohli odhadnout, se
kterymi jsme se setkali uz diive, a uvazime, pro¢ se nam nepodafrilo zjednat napravu. Pak

6Samotny vybér co se m4 realizovat, ale byl uréen uz pied zaditkem iterace, tfeba na spoleéném
brainstormingu, kde méli slovo vSichni, ale veto mél projekt manazer.

7 Ale méli bychom jej kontrolovat vzdy pfi planovani iterace nové, jestli se v ném nenachéazi tikol souvi-
sejici s ndmi stanovenym cilem nové iterace.
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i netspéch prinese pfidanou hodnotu, a ze ziskanych zkusenosti maji prinos vsichni. S tiko-
lem néasledné nalozime dle aktualni potieby vlozenim do backlogu, naplanovanim na dalsi
iteraci atd.

3.4.14.5 Shrnuti
Vzpomente si pii planovani projektu ST:

1. Ujasnéte si vizi® projektu na cely akademicky rok.

2. Vyberte podmnozinu cilil, které si myslite, ze stihnete v pribéhu jedné iterace.
3. Pokuste se rozdélte si mezi sebou tkoly nutné k realizaci této podmnoziny.

4. Pokud se Vase odhady ukézaly mylné, analyzujte divody.

5. Pii planovani dalsi iterace vyjdéte z predchozich zkuSenosti.

3.4.15 Zadani diplomovych praci - uvédomte si

Diplomové préace jsou nejucinnéjSim motivacnim néastrojem pro studenta zapojeného
do ST. A to pfedevS$im z toho diuvodu, Ze si je védom jeji dulezitosti. Dp. patii mezi
zékladni predpoklady pro tspésné ukonceni studia. Jednoduse tak miizeme dojit k zavéru,
ze zadame studentovi dp., kde uvedeme konkrétni cile, které je nutné v daném roce splnit,
a tim zabezpecime tspésné pokracovani ST. Tento predpoklad je, ale mylny a skryva se
v ném nemalé nebezpeci.

Nejprve si je tieba uvédomit proc¢ vize a cile projektu pro dany rok, nejsou to samé
jako cile v obsahu zadéani dp. konkrétniho studenta, at se jedné o projektového manazera,
analytika-architekta, programatora apod. Projekt je ovlivnén fadou nepredvidatelnych fak-
torti. Povede se pro dany rok sehnat dostatecné mnozstvi student? Jak budou studenti
aktivni, iniciativni a jak rychle jim pijde prace od ruky? Nedojde v pribéhu roku v ST
k zasadim zménam v jeho smérovani? Pokud tyto faktory nastanou mohou zménit i ce-
lou vyslednou podobu projektu. Ale cile dp. studenta zménit nejdou ¢i jen velmi obtizné.
Student se pak nachézi v nezavidénihodné situace, kdy musi napliiovat své tkoly v ramci
ST a dale odvadét ¢innost pro svou dp. V nejhorsim ptipadé jdou tyto tikoly proti sobé.
Student je ve velkém Casové tisni a pfednost mé samoziejmé absolvovani studia nez projekt
ST. Pokud se nachazi napf. v pozici projekt manazera ovliviiuje jeho postoj cely projekt
daleko zavaznéji a muize jej i citelné poskodit. K této situaci u ST uz doslo nejednou.

3.4.15.1 Pripad Zbyika Neuderta

V pripadé Z.N. nebylo mozné sehnat dostatecné velky realizacni tym. Déle se az v priibéhu
roku ukdzalo, Ze projekt je velmi obsahly a jeho realizace bude trvat nékolik let®. V zad4ni

8Pfedstavu s vytycenymi cili.
9To je i posledni odhad P.V. a M.S., tispé&snych fesitelt z 3.RST.
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jeho diplomové prace se, ale predpokladalo, Ze hra se podafi z velké casti v 1.RST imple-
mentovat. Kdyz se ukazalo, ze se ve skutecnosti jedna o utopickou predstavu, Z.N. mél
opravnénou obavu o naslednou obhajobu své prace. Tlacil tedy na svého jediného progra-
matora, aby vytvoril verzi, kterou bude mozné prezentovat. Programator se tedy sousttedil
pouze na vysledek, ale nebyl ¢as pro promysleni navrhu nebo dokumentaci, a to pozdéji
zpusobilo nemalé obtize. Zde je potieba zdiraznit, Ze se nejednalo o chybu nebo nekvalitni
vykon, ale jen dtsledek faktu, ze nebylo v silach dvou jednotlivcti takové mnozstvi prace
stihnout. Kdyby nebylo pfi zadani prace Z.N. pocitano s dokonéenim implementace, jehoz
predpoklad ani nemohl byt objektivné odhadnut, protoze nic podobného nebylo dosud re-
alizovano, mohl byt vysledek zcela jiny. V pribéhu roku by se zjistilo, ze predstava byla
mylna a v ramci iterativniho vyvoje by se vytvorilo jen jadro webové hry. Programator by
mél cas vytvoril pevny a propracovany zaklad, postaveny na dobrém navrhu. Velikost tymu
by ovlivnila jen mnozstvi praci, ale ne kvalitu vysledku a jeho vyuzitelnost do budoucna.

3.4.15.2 Pripad Richarda Kocmana

U R.K. se v mnoha aspektech problém opakoval. Na zac¢atku 2.RST se nevédélo v jakém
stavu je zdrojovy kéd webové hry. Trvalo pfes mésic nez se problém plné analyzoval a dalsi
mésic nez se nasla odvaha problém fesit. Opét zde zasadni roli hral obsah dp. R.K., kde se
pocitalo s tim, Ze projekt je plné rozbéhnout a pro implementaci nékolika funkci bude
mozné webovou hru nasadit do rutinniho provozu.

3.4.15.3 Piipad Petra Vogla a Martina Stépanka

M.S. situaci v 2.RST zazil, vidél nesnéze které to prineslo R.K. a byl si tedy dobfe védom
obtizi, které mize Spatnd forma zadani dp. projektu ST, jako i studentu zptisobit. Podélil
se tedy se svymi zkuSenostmi s P.V., a kdyz padlo konecné rozhodnuti, Ze na projektu
budou pokracovat, obsah jejich zadani to reflektoval.

3.4.15.4 Shrnuti

Pred specifikaci zadani diplomové prace je dilezité si uvédomit nasledujici:

— Dikladné se seznamte se stavem projektu pred sepsanim jednotlivych bodt zadani.
— Stanovte si jen ty cile, jejichz realizaci mizete piimo ovlivnit.
— Budte velmi opatrni pfi vytvafeni bodii, které se podmitiujil®.

— Snazte se, aby jednotlivé body urcovaly rdmec Vasi prace, ale ne obsah (ramec sdéluje,
¢im se musite zabyvat, ale umoznuje Vam naplnit jej az na zakladé Vami odvedené
préce).

10Napf. nemiizete nikdy popisovat nasazeni webové hry, pokud se v daném roce nepodafi hru do vhod-
ného stavu dovést.
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— Vyhybejte se bodiim s obsahem pro projekt ne piimo pfinosnym. V ST mizete uplat-
nit celou fadu znalosti a dovednosti, ale pokud si vyberete dovednosti, které nebudou
pro ST pfinosné, miize se stat, ze Vase prace nebude ostatnimi ,,cenéna’”; a ve Spatné
atmosféfe se pracuje o poznani htite.



4 Implementace webové hry

V nasledujici kapitole se pokusime zhodnotit projekt za obdobi tii minulych let prede-
vs§im z hlediska navrhu, implementace a pouzitych technologii. V jejim zavéru pak zodpo-
vime dvé otazky vychazejici ze zadani této prace, a to dovedeni hry do rutinniho provozu
a zhodnoceni webové hry s ohledem na ptivodni zameér.

4.1 Prvni rok vyvoje 2009-2010

Prvni obdobi vyvoje webové hry ST vedl Z.N. Vyznacovalo se velmi malym tymem,
coz se projevilo i na rozsahu vysledného projektu. Pro implementaci bylo zvoleno PHP,
a vzhledem k obtizim pfi pokusu o navazani na tuto implementaci lze na vysledny pro-
dukt pohliZet pouze jako na prototyp. Zabyvejme se nyni jednotlivymi nedostatky reSeni
a zamysleme se, jak je mozné se z nich poucit do dalsich obdobi. Jako ilustrace nam muze
poslouzit i sada obrazki viz priloha 6.1.

4.1.1 Pokus o trivrstvou architekturu

Jak jiz bylo zminéno, pro 1.RST byl vybran jazyk PHP a feSeni bez jakéhokoliv fra-
meworku, coz ztizilo vyvoj. Z pohledu vysledného kodu Ize tézko Tici, jak mnoho je na viné
leném fFeseni. Z hlediska programovani byl zvolen objektovy model s pokusem o architek-
turu model view-controler (vice dale). Zpracovani pozadavki probihalo zna¢né chaotickym
zpusobem. Kazda jednotliva stranka v zavislosti na parametrech bud sama zpracovéavala
pozadavky, nebo je prenasela na metody tridy stejného jména, a piipadné v ramci téchto
metod jesté dale (viz pfiloha 6.1(5)). Nékdy dochézelo dokonce k déleni funkcionality
castécné primo v souboru PHP a c¢asteéné v ramci jednotlivych tfid. Z tohoto divodu
by v ptipadé potieby jakékoliv zmény muselo dojit k patrani, kde by se méla takova zména
provést.

Autori se pokusili zavést tiivrstvou architekturu model-wiev-controler. Bohuzel funkci-
onalita jednotlivych vrstev v nékterych mistech prorostla mezi sebou a ptivodné zamyslené
oddéleni tak ztratilo jakykoliv vyznam. V pripad€ nedodrzeni tiivrstvé architektury je ka-
menem urazu view. Ackoli by mél mit podobu HTML sablon s nékterymi dopliienymi
vygenerovanymi hodnotami, v pfipadé feSeni projektu se jednd o zmét echo prikaz ge-
nerujicich vysledny HTML kéd. Viz piiloha 6.1 (3). Ty jsou navic doplnény celou fadou
dalsich, které generovani kodu zneprehlednuji a patii do jinych vrstev architektury. Mini-
malné v jednom ptipadé doslo misto k vypisovani pouze pomoci prikazu echo ke smésovani
klasickétho HTML a PHP kédu. Celym projektem se prolind problematika nekonzistence
v nazvech. Viz pfiloha 6.1 (2). U nékterych tiid jsou navic verze pro piihlaseného a ne-

90
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prihldseného uzivatele.

4.1.2 Pouziti kaskadovych styla a JScript

Dalsim problémem se stalo pouzivani CSS. Pfresto, ze je soucasti projektu CSS soubor,
v ramci kédu pouzivame celou fadu ruznych reseni. Muzeme najit volani funkce Genera-
teStyleString stejné tak jako vypis jednotlivych vlastnosti vepsanych primo do dotyc¢ného
tagu HTML. V pripadé nutnosti provést jakoukoliv zménu bychom museli slozité patrat,
jakou metodou je zrovna tento prvek formatovany. Nékdy nastavaji problémy s postup-
nym dédénim CSS vlastnosti. Mixovani feSeni by jenom piidélavalo dalsi. Za nejspravnéjsi
postup muzeme povazovat nadefinovani jednotlivych tfid pro dané prvky a jejich uzivani
v ramci Sablon. Tyto styly by se mély striktné definovat v oddélenych CSS souborech,
aby pripadné zmény, napt. barev, mohl provadét i nékdo jiny, nez programator patrajici
v ramci PHP kédu.

Dalsi vyznamnou c¢asti funkcionality je JavaScript. Popis hlavni logiky byl vepsan
do jednoho rozsahlejsiho souboru. Tento soubor se snazi pospojovat jednotlivé funkce
bez specifické struktury, nijak necti architekturu programu. Postupné volani funkci a regis-
trace zpétnych volani mize ¢tenatfe uvést ve zmatek. Bylo pouzito minimum komentai,
spise zadné. Pripadnému pokracovateli projektu tedy seznameni se s kédem a pripadné
provedeni zmén pravdépodobné zabere zbytecné mnoho casu. I pro samotné autory muselo
byt po urcité dobé obtizné pridavani dalsi funkcionality.

4.1.3 Zhodnoceni

Nyni jsme v podstaté kriticky zhodnotili proces implementace. Presto byla tato faze
pro projekt pfinosnéa. Pokud hledime na vysledny produkt shovivavéji - jako na prototyp,
muzeme pominout fakt, Ze hra obsahovala celou fadu chyb. Napriklad ztraceni lodi, nac¢itani
pohybu kazdé planety z textového souboru s prepocitanymi souradnicemi atd. Viz priloha
6.1(4). Dalsi vyvojari méli moznost prohlédnout si grafické rozhrani (viz ptiloha 6.1(1))
a zakladni myslenku logiky hry. Vyvoj v této fazi v podstaté ukazal smér, kam se ubirat,
ale ne zpiisob, jak se tam ubirat.

4.2 Druhy rok vyvoje 2010-2011

Jiz v predchozi ¢asti bylo feceno, ze na zacatku skolniho roku 2010-2011 stal novy vy-
vojovy tym R.K. pfed problémem, jak pokracovat. Po prozkoumani a bliz§im analyzovani
implementace bylo jasné, ze kdéd je treba pfepsat. Predchozi vyvoj poslouzil jako velmi
propracovany prototyp, ktery odhaloval nékteré nedostatky prvotniho navrhu, ale nespliio-
val dvé zakladni hlediska. Zna¢né nepiehledny programovy kod nedrzel zadnou strukturu.
A za druhé graficky navrh aplikace byl nedostatecny a ukryty v po kédu roztrousenych
piikazech echo. Novy tym tedy nejprve fesil otazku, v ¢em bude hra do budoucna imple-
mentovana. Po prvnim roce vyvoje doslo k poznani a shodé¢, ze cisté PHP je pro vyvoj
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nepouzitelné, a ma - li zistat zachovano, je nutné vybrat vhodny framework. O jiné plat-
formé se jiz neuvazovalo, protoze fesSitelsky tym byl vybran pro platformu PHP. Jako
framework nakonec poslouzilo tymem jiz diive odzkousené Nette.

4.2.1 Dauraz na grafické uzivatelské rozhrani

Daéle se budeme podrobnéji zabyvat oblasti designu grafického rozhrani. Tym musel
predevsim projit stavajici grafické rozhrani, odhalit jeho nedostatky a navrhnout ho tak,
aby bylo konzistentni a spliiovalo vSechny potfebné vlastnosti. Uzivatelské rozhrani pova-
zujeme za klicovy prvek pro fungovani hry; ¢ast, s niz se uzivatel setkava v prvni fadé
a ktera ho provazi po celou dobu hry. I kdyby byl herni princip sebedokonalejsi, bez vhod-
ného feseni grafického rozhrani by uzivatel hru prestal hrat. Nebavime se zde o barevném
designu, i kdyz i ten je dilezity, ale ovladani hry jako takovém. Vysledny produkt musi
mit vlastnosti jako intuitivni a snadnéa ovladatelnost, jednoznac¢nost, konzistentnost a po-
chopitelnost. Pro nezkusené hrace by méla byt k dispozici okamzita napovéda.

4.2.2 Prototyp - zdroj inspirace

Prototyp obsahoval celou fadu nejednoznacnosti. Napriklad management lodi byl do-
stupny ze dvou riznych mist (ikona, menu), ale jiné polozky tyto vlastnosti nemély. V pravé
¢asti GUI se v pripadé nezvoleni akce zobrazovaly moznosti podobné stavovému panelu.
Ambasadé se dala zvysit Groven jen v tomto misté. Menu pozbyvalo logické struktury;
pii zobrazovani finan¢nich obnost chybély oddélovace tisicii; nebylo mozné zjistit, kde se
nachézeji hracovy lodé nebo cervi dira, aniz bychom na ni klikli. Déle ptehledu lodi a zékla-
den chybélo jednotné ovladani; u lodi na cesté oznaceni mista, kam mitri a u nazvi planet
spojeni se jmény hvézd, aby se daly rozlisit. Pii zadavani rozkazu lodi se neobjevil jeji stav
a pokud jsme ji vybrali, vizualné se posunula; lodé se objevovaly v hvézdé; pokud jsme je
chtéli koupit nebo rozkliknout jejich management, panely se oteviraly ve vrstvach a bylo
tfeba je postupné zavirat, zaroven ale nebylo mozné zobrazit jiz otevieny panel a mezi
zalozkami neslo prepinat; ikona planety s prstenci byla deformovana a stavalo se, ze v GUI
zustavaly informace o planeté, v jejimz hvézdném systému jsme se ovsem v dané chvili jiz
nenachazeli.

4.2.3 Novy velmi detailni navrh

Nyni se budeme vénovat jednotlivym ¢astem uzivatelského rozhrani a v ném navrzenym
zménam. Kazdy uzivatel ST se nejprve setka s prihlasenim a registraci. Bylo rozhodnuto,
ze k puvodnimu prihlasovani pribyde volba automatického prihlaseni. Déale doslo ke zru-
seni zalozkového designu textd. Registrace hrac¢ti méla probihat tak, aby zpocatku stacilo
zadat jen nejnutnéjsi idaje v podobé e-mailu, hesla ¢i prezdivky. Dalsi, zddouci pro tvorbu
statistik, by uzivatelé vypliovali az v pribéhu hry za urc¢itou odménu. Tym zamyslel
plynuly pfechod registrace v tutorial a poté samotnou hru. Proto rozhodl, Ze povinnost
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aktivovat cet pomoci e-mailu miize byt splnéna do jednoho tydne. K zablokovani hry by
doslo az po nedodrzeni terminu.

Puavodni grafika hry se skladala z péti paneli (viz pfiloha 6.1(1)). Kontextovy panel
neni vidét:

— Stavového panelu.

— Menu panelu.

— Hlavniho panelu.

— Kontextového panelu.

— Panelu udalosti.

Stavovy panel lezi v horni ¢asti GUI a zobrazuje vybrané informace o stavu hry. Na-
ptiklad o poc¢tu lodi, zakladen, zprav, penéz, alianci a kontaktt s piraty (koncept piratt
a alianci byl v 3.RST zcela opustén). Problémem piivodniho panelu byla zna¢né nepiehled-
nost. Nékteré idaje (napft. pocet lodi) témér postradaly vyznam a jiné chybély (pozice lodi
ve slunec¢nich soustavach). Jednotlivé polozky mély poslouzit i rychlé navigaci (klikaci od-

kazy), s niz se pocitalo jiz v puvodnim névrhu. Od kontextové napovédy se oc¢ekavala
adresnost. Nékteré ptivodni idaje byly z panelu vypustény.

Hlavni menu v ptivodnim navrhu obsahovalo polozky:

— Koupit lod.

— Koupit licenci.

— Management lodi.

— Potadi hraci.

— Aliance.

— Mapa galaxie.

Tato podoba menu v zadném piipadé neplnila svij tcel. Jednotlivé volby byly nesys-
tematicky usporadany a implementovany riznym zpiisobem. Rovnéz prili§ dlouhé nazvy
polozek zbytecné zabiraly misto. Navic dva riizné nazvy zacinajici stejnym slovem kompli-

kovaly orientaci. Proto bylo nutné menu od zakladu pfepracovat a zvolit systém, ve kte-
rém zadna polozka neprovadi akci piimo, ale otevira okno hlavniho panelu.

Ptvodni navrh ¢ital osm voleb, ale vSechny nakonec pfi implementaci navrhu pouzity
nebyly.

— Udalosti (viz ptiloha 6.2(2)).
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— Lodé.

— Zakladny.
— Zpravy.

— Diplomacie.
— Mapa.

— Hodnoceni.

— Napoveéda.

Mezi panely byl navrzen jesté kontextovy panel (viz ptiloha 6.2(4)). Ten by mél posky-
tovat informace o vybranych objektech a volby pro manipulaci s nimi. V ptivodnim navrhu
zobrazoval informace o hrac¢ové spolecnosti (duplicitni informace), irovni ambasady s moz-
nosti tuto troven zvysit a doruc¢ovanych zasilkach.

Dale doslo k implementaci ve hie iplné chybéjicich funkcionalit a opravé implementaci
funkcionalit jiz stavajicich. Jsou to tyto:

— Prtehled udalosti.
— Detaily lodi.

— Detaily flotily.

— Priehled zékladen.
— Detaily zakladny.

— Detaily planety.

Prehled udalosti by mél zobrazovat informace tykajici se hrace a mit podobu kratkych
zprav rozliSenych ikonami a barvou. Bylo tfeba rozt¥idit udalosti (nové, staré, podle dnii)
a do pfehledu lodi zaradit zalozky lety, seznam lodi, flotil, ndkup a spréava licenci. Seznam
leth by mél zobrazovat lodé a letky na cesté a k tomu odpovidajici volby, seznam lodi zob-
razovat podobnou tabulku jako seznam leti a zobrazeni mit formu tabulky. Za podstatné
povazujeme predevsim udaje jako stav, néklad, cil a doba letu a priletu. Vedle jiz zminova-
nych vlastnosti by tabulka zobrazovala informace jako typ, model a cena lodi. Mélo by byt
mozné jednotlivé lodé seskupovat do flotil podle riznych kritérii. Detaily lodi jsou soucasti
jiného zobrazeni, o kterém se rozhodlo, Ze bude mozné pro kazdou lod zobrazit. Nakup
zobrazuje seznam lodi k ndkupu a jejich ceny (viz ptiloha 6.2(3)). Dle predstav vyvojart
by byl seznam fazen podle typu lodi nebo ceny; detail lodi poskytoval veskeré informace
o lodi a jeji historii a ¢ital kompletni seznam vlastnosti (jméno, druh lodi, typ lodi, datum
nakupu, cena, prislusnost k letce, poskozeni, ndklad, rozkazy, posledni udalost lodi) a akci
dostupnych pro danou lod a detail flotily poskytoval piedevsim vycet jednotlivych lodi
ve flotile a rozkazy flotily.
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4.2.4 Implementace navrhu a zhodnoceni

Pro implementaci tym vyuzil presentery Nette, jim odpovidajici Sablony phtml (viz
ptiloha 6.2(6)) a statické CSS soubory. Pro nékteré jesté neexistujici grafické prvky pouzil
placeholdery. Implementované presentery odpovidaly polozkdm menu. Jednotliva zobra-
zeni byla reprezentovana akcemi presenterti. Sablonové soubory Nette obsahovaly HTML
s doplnujicim znacenim. Kazdé akci odpovidala jedna Sablona psana jako XHTML. CSS
soubory slouzily pro vSechny Sablony a nazvy tiid a elementti musely byt voleny tak,
aby nedochazelo ke konflikttiim. Jednotlivé styly byly ukladany do samostatnych souborti,
jejichz nazev odpovidal nazvu ovladaciho prvku nebo prezenteru. Navic se pouzivaly tii
specifické CSS soubory:

— Development.css : pro vyvoj aplikace.
— Cssmap.css : v dobé vyvoje mapuje vSechny aktivni css soubory.
— Common.css: styly spole¢né pro celou aplikaci.

— Styly s pfiponou dim obsahujici rozméry a pozicovani u fungujici aplikace nastavo-
vané pres javascript.

Byl vytvoren layout, ktery predstavoval zakladni HTML stranku. Ten definoval kostru
blokti vyplnujicich sablony konkrétnich akci prezentert. Hlavni layout délime do tii oblasti:

— Header : vybér jazyka a prvky souvisejici se hrou.
— Content: zobrazeni hry.

— Footer : informace o copyrightu a dalsi informace.

Content se déle skladal ze ¢tyt oblasti: topPanel, menuPanel, mainPanel a contextPa-
nel. Tyto oblasti odpovidaji oblastem herniho uzivatelského rozhrani. Vystupem obdobi
2.RST byla implementace GUI, které zobrazovalo zakladni funkéni navigaci a ukazkova
data a vytvoreni zakladni kostry, na niz by v budoucnu probihala implementace. V dalsim
obdobi 3.RST doslo k prechodu k jinému programovacimu jazyku implementace, a tak bylo
tohoto cile dosazeno skrze né¢j. Pfedevsim diky kvalitnimu navrhu doslo k velmi rychlému
prepsani zdrojovych kédu (viz ptiloha 6.2(5)), HTML sablon a datovych objektt do .NET.
2.RST obdobi mélo na vyvoj vysledné aplikace nemaly podil.

4.3 Treti rok vyvoje 2011-2012

Zatim poslednim obdobim vyvoje hry ST je obdobi implementace zalozené na platformé
ASP .NET. Na jeho pocatku se zasadné prehodnocovaly zaklady vyvoje a ¢inila zavazna
rozhodnuti (ména architektury a nova platforma). Za dulezity milnik povazujeme pravé
rozhodnuti piejit z PHP Nette pouzivaného v ramci druhého obdobi na ASP.NET MVC.
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4.3.1 Zména platformy

Také diky Ing. Petru Vanéckovi Ph.D. se implementac¢nim jazykem stal Csharp, ktery
se v soucasné dobé rozsifuje v ramci studia na FAV, a tak je vedle Javy studenty hodné
uzivan. Tento fakt umoznil ndbor vyvojari z rtiznych predméti, protoze dnes jiz béhem
studia prilis nepouzivané PHP je v podstaté az zatracovano. Da se Tici, ze pouhé PHP je
pro projekt tohoto rozsahu a pozadované funkcionality naprosto nedostatecné. A ani PHP
rozsifené o néktery framework nemtzeme povazovat za vhodnou volbu, protoze nedosta-
tek studentt vyvojari ovladajicich tento jazyk by znacné ztézoval az znemoznoval vyvoj
webové hry. Diky nasazeni ASP .NET MVC bylo mozné usetfit velké mnozstvi implemen-
tacniho kédu. Dalsim problémem PHP oproti novému feseni byl i problém implementace
aktivniho serveru, o némz hovofime dale (GameServer).

4.3.2 Architektura a struktura vysledné webové hry

ASP NET MVC byl uvolnén firmou Microsoft v roce 2009. Jedné se o rozsifeni kla-
sického ASP .NET frameworku, ktery implementuje navrhovy vzor model-wiev-controler.
Tento framework umoznuje vytvareni webovych aplikaci slozenych ze tii ¢asti. Model za-
chycuje stav modelovaného svéta. Tato vrstva casto spolupracuje s databazi. View predsta-
vuji komponety zobrazujici uzivatelské rozhrani. Controller m4 za tkol zpracovavat povely
od uzivatele, modifikovat model a vybirat pohledy (view), které maji byt zobrazeny (viz
pfiloha 6.3(3)). Pohledy zobrazuji pouze informace.

Aby tym dostal celé funkcionalité webové hry, jak byla popsana v dokumentu ST game-
design, bylo nutné celkovy projekt rozdélit na nékolik ¢asti (struktura projektu viz pfiloha
6.3(1)) a vytvorit webovou aplikaci (klienta), s niz budou interagovat jednotlivi uzivatelé.
Ta byla vytvorena praveé s pomoci MVC a nazyva se GameUI. Protoze se herni svét méni
v realném case, bylo tfeba vytvorit serverovou aplikaci rovnéz existujici v realném case
a postupné modifikujici databazi podle vyvoje herniho svéta. V tomto pripadé se jedna
o konzolovou aplikaci s ndzvem GameServer. TTeti ¢asti se stala Core, coz je knihovni pod-
projekt implementujici datové a servisové kontrakty a spolecné rozhrani jako je parsovani
xml a podobné (viz pfiloha 6.3(5)).

GameServer, neustale bézici konzolova aplikace, komunikuje s uzivatelskym rozhranim
bezstavové. Jejim hlavnim tkolem je udrzovat aktivni model svéta a zajistovat perzistence
dat, tj. komunikuje s databazi. V pripadé, ze GameUI potfebuje néjaka data, tak se na né
dotazuje pravé GameServeru. Diky tomu, Ze je oddélen GameServer od GameUI, je mozné
obé aplikace nasadit kazdou na jiny fyzicky server (moznosti je samoziejmé nasadit obé
na stejny). Teoreticky lze vytvorit jen jednu aplikaci a GameUI s GameServerem spojit,
ale vzhledem k potfebé neustalé aktualizace herniho svéta by muselo na pozadi bézet
vlékno, které by toto neustale provadélo. A zistava otazkou, zda by takové feseni nepfivedlo
do projektu dalsi problémy. Diky oddéleni je mozné mit vice fyzickych serverti. Kromé jiz
zminénych dvou jesté treti databazovy server.

7 hlediska ttivrstvé aplikace MVC predstavuje GameServer model s perzistenci. Na-
proti tomu webova aplikace GameUI controller a view. Model je zde zastoupen jen velmi
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malo. Ma podobu formuléit a vymén dat mezi webovou aplikaci a hernim serverem. V této
komunikaci neni posilano vse, ale pouze relevantni data. Prikladem vymeény dat mtze byt
posilani spojeni ¢ervich dér. View je pfedstavovano z pfedchoziho roku prevzatymi (pfekon-
vertovanymi) HTML (PHP nette) a také dalsimi dodélanymi Sablonami (viz pfiloha6.3(2)).
Jedna se o statické stranky, do nichz controller dopliiuje hodnoty. Déale jsou zde controllery
pro herni akce (napf. posilani zprav, zobrazeni mapy) a pro jednotlivé polozky menu.

Vyznamnou ¢asti GameUT je JavaScript (viz pfiloha 6.3(4)). Jedné se o renderovaci ja-
dro. V ramci cyklu dochézi k aktualizaci pozic vykreslujicich se objekt (pf. vykreslovani
planet obihajici hvézdu). V rdmci implementace jsou pfipraveny podklady pro interakti-
vitu. Zatim je funkéni pouze kliknuti na cervi diru a fesené i dalsi interakce, ale vyhle-
dové se pocita s dokoncovanim v dalsich letech. Soucasti JavaScriptu jsou i JavaScriptové
knihovny a v ramci JavaScriptu implementovany i takové véci jako prekreslovani za béhu
(na zdkladé zmény stavu na serveru), nebo zvétSovani-zmensovani. V tomto pfipadé je vSak
velice obtizna prace s koleCkem mysi, a tak ovladani JavaScript zatim nebylo implemento-
vano nebylo. Core definuje mimo jiné herni objekty. Zatim byly naimplementovany jen jiz
pouzité (napft. planeta, hvézda). Predstavuji jednotlivé objekty, které jsou vykreslovany.
O to se stard vykreslovaci engine (Javascript).

4.3.3 Zhodnoceni

Na testovani nezbylo prilis mnoho c¢asu. V dalsich letech by bylo vhodné, aby se osoba
v roli QA manazera o tuto problematiku postarala. V tomto obdobi zaznamenavame snahu
o zavedeni junit testi (viz piiloha 6.3(6)), ale pokryti je velmi malé. Neexistovala osoba,
ktera by je vytvorila, nebot ve studijnim planu je na junit testy kladen maly diraz. Mnohdy
ani neni realné vénovat jim prostor vzhledem k rozsahu jednotlivych implementaci. Proto
funkcionalita a testovani v podobé junit testd byla opomijena. K testovani dochéazelo,
ale na jinych trovnich, naptiklad pomoci grafické aplikace. Dochazelo vsak k chybam typu
proménlivé vstupy (napt. aktudlni ¢as pocitace).

Co se tymu podafilo dokoncit? Jednoznacné byla vytycena kostra celé aplikace, na které
budou nésledujici roky studenti stavét (pokud se ovSem zaiidi dle jim odkdzanych in-
strukci). Odhadem projekt potiebuje dalsi t¥i roky intenzivni prace. Vyvoj mize pokra-
covat pomaleji, nez bychom tieba cekali, ale cilem projektu neni pouze vytvofit funkéni
webovou hru, ale také prostor, ve kterém se studenti uc¢i v ramci pracovniho postupu
spravné pouzivat metodiky vyvoje softwaru (i za cenu nizsi rychlosti). Byla dokoncena
sprava uzivatelti a lokalni pohyb (lze prochéazet pomoci ¢ervich dér). Zatim se nepodaiilo
vyrobit mapu vesmiru jako celku. Do konce semestru by mél byt dodélan pohyb lodi a jejich
ovladéni pomoci textovych seznami, kam ma lod letét. Jsou pripraveny hlavicky metod
obsahujici komenta¥, co by mély délat, ale ¢ekaji na implementaci. Soucasny tym se zatim
nezabyval nasazenim aplikace do redlného provozu. Bude tfeba vytesit, jakym zptisobem
aplikace pobézi, zda se nasadi na virtualni stroj, jestli bude databaze oddélena, jakym
zpusobem dojde k TeSeni aktualizace systému, postup pii nasazeni nové verze, odstaveni
aplikace a systém zalohovani.
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4.4 Dovedeni realizace hry do rutinniho provozu

Jednim z bodl zadani diplomové prace, kterym se budeme nyni zabyvat, je dovedeni
realizace hry do stavu vhodného pro rutinni provoz. Snahou autora této prace v zimnim
semestru 2.RST pripravit vse proto, aby mohl byt tento bod plné naplnén. To bylo ¢astecné
i podminkou toho, aby doslo k naplnéni i dalsiho bodu zadéani.

Proto prvni aktivitou, kterou se vyvojovy tym zabyval hned po jeho sestaveni, bylo
seznameni se stavem implementace z 1.RST. Pfi tom vSak doslo k zasadnimu zjisténi,
ze kvalita implementace a hlavné navrhu nebyla ani zdaleka ve stavu, na ktery bylo mozné
pfimo navézat. Nebylo jiného feSeni, nez implementaci webové hry provést od zacatku.
Toto feseni ale autor jako vedouci tymu vidél jako nejzazsi mozné a v prvni iteraci se
snazil tym vést k naplnéni zadani cestou postupné refaktorizace stavajiciho kédu, ktery by
se dal rozsitit o nové funkcionality, jak bylo ptivodnim zdmérem. Ale jen se ukazalo, Ze cesta
uprav stavajiciho kédu je zcela neschiiddné. Po konzultaci s garantem ST (zéroven vedoucim
diplomové prace), na které se sezndmil se skutednym stavem implementace prevzatého
projektu ST, bylo rozhodnuto, Ze implementaci skute¢né bude nutné provést znovu.

Pokud bychom se divali na tento tikol zadéani jako na nasazeni webové hry (vysledek
softwarového projektu ST) do rutinniho provozu, pak by tento bod zadani splnén nebyl.
Ale jak se ukazalo v 3.RST, byl tento tikol v ramci akademického roku nebo v horizontu
1-2 let nerealizovatelny. Pokud bychom ale tento bod zadani chapali jako dovedeni pro-
jektu vyvoje webové hry do rutinni provozu, je tento bod bezesporu splnén (vyvoj ispésné
pokrac¢uje i v 3.RST). Vyvoj byl provadén ve vétsim tymu nez v 1.RST, dva z vyvojaii,
ktefi vstoupili do projektu 2.RST v projektu pokracovali i v 3.RST, kdy jeden z nich
(M.S.) na vyznamné pozici analytika-navrhare. V 2.RST, kdy projekt vedl autor, byl vy-
tvofen navrh grafického uzivatelského rozhrani na zakladé prototypu z prvniho roku vyvoje,
implementovany grafické Sablony a ty (i dalsi podklady a zkuSenosti) pouzity pfi vyvoji
v dalsim roce realizace ST.

4.5 Zhodnoceni vlastnosti webové hry

Druhym tkolem vychézejicim z dalstho bodu zadani je zhodnoceni vlastnosti webové
hry s ohledem na ptivodni zamér na zakladé zkuSenosti s dostatecné dlouhym provozem.
Kdyz se na tento bod podivame z hlediska vyvoje projektu, je zfejmé, ze se pivodni navrh
webové hry v pribéhu trech let vyvoje prilis nezménil a je stale v rdmci vyvoje napliovan.
V soucasné dobé dochézi k implementaci pouze jedné malé ¢asti ptivodniho névrhu (jé-
dro, tedy hvézdné systémy a pohyb mezi nimi) a tato ¢ast je rozpracovavana do hloubky.
Jsou Teseny i oblasti jako registrace a pfihlaseni do hry. To tedy neznamend, ze by docha-
zelo k zasadim zménam navrzenych funkcionalit, nebo dokonce revizi ptivodniho zameéru
(vytvoreni webové hry pro propagaci KIV). Pravé naopak. Je pozorovan trend zpfestio-
vani a rozsitovani pivodniho navrhu, ktery ale cti a stavi na tom ptivodnim. V budoucnu
tak bude vyvoj jednotlivych funkcionalit postupné zptfesnovat ptivodni navrh a napliovat
puvodni zamér vysledky z vyvoje.



4. Implementace webové hry 4.5. Zhodnoceni vlastnosti webové hry 59

Je tedy evidentni, ze ptivodni gamedesign byl navrzen dobfe, ale bude postupné dale
rozsifovan a prohlubovan. Evidentni také je, Ze nasazeni webové hry do provozu, nebude
mit za nasledek ukonceni projektu. Na zakladé zpétné vazby od uzivatelli, bude odhalena
cela fada chyb a projekt mize Gspésné pokracovat dale na pracich tykajicich se hry Space
Traffic.

Na projekt je zapotiebi se divat a hodnotit jej jako vicelety. Studenti si postupné
predavaji mezi jednotlivymi lety vyvoje celou fadu zkusSenosti, a to jak diky diplomovym
pracim (kde je mozné se docist o predchozich postupech a dale se poucit pro dalsi roky),
tak i spolupraci pii vyvoji na skutecném softwarovém produktu.



5 Platforma IBM Jazz a jeji nastroje

V této kapitole si probereme platformu IBM Jazz [JAZZ/10] a jeji nastroje, které byly
také pouzity v projektu ST. Dozvime se, ze platforma nabizi velmi silné néastroje, které po-
mahaji pti vyvoji udrzovat pevny fad, ale na druhou stranu slozitost téchto nastroji zne-
snadniuje jejich nasazeni do projektiti, kde ptisobi i méné zkuseni studenti.

5.1 Co je IBM Jazz

V roce 2008 zacala firma IBM vyvijet projekt s ndzvem Jazz. Snahou iniciativy Jazz je
usnadnit vyvoj softwaru pomoci vétsi spoluprace, produktivity a transparentnosti. Toho
dociluje pomoci integrace informaci a tloh v ramci celého vyvojového procesu. Iniciativa
Jazz se sklada ze t¥i ¢asti: platformy, nastroji a komunity.

5.2 Platforma

Jazz predstavuje inovativni pfistup integrace. Na rozdil od monolitickych platforem
je tato oteviena, umoznuje zlepsit vyvojovy cyklus a pfekonat bariéry mezi nastroji, a po-
skytuje technické zaklady pro integraci nékolika typt nastroji pro vyvoj softwaru. Plat-
forma se sklada z architektury, sady aplika¢nich frameworkt a nastroji. Jazz je postaven
na néekolika zakladnich principech.

5.3 Architektura IBM Jazz

Jedna se o architekturu klient-server. Implementace nastroju je oddélena od definic
a pristupu k datiim. Data jsou nezavisla na jednotlivych produktech a ulozena v databa-
zich, ke kterym se pristupuje pomoci HTTP protokolu ptimo v ulozisti. Neni zapottebi je
importovat-exportovat, aby bylo mozné je vyuzit v jiném nastroji, nez v jakém byla vy-
tvofena. Jazz je navrzen pro pouziti otevieného flexibilniho datového modelu. Jednotlivé
nastroje lze vyvijet na zakladé prace s HI'TP protokolem. Jazz nijak neurcuje frameworku,
jak maji byt jednotlivé nastroje implementovany. Navic podporuje mnoho technologii.
Umoziuje pouzit napiiklad klienty na béazi Eclipsu. Serverova ¢ast (Jazz Team Server)
je webova aplikace implementovana v jazyce Java EE 1.4.

60
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5.3.1 Aspekty architektury IBM Jazz

Existuji dva zakladni aspekty architektury Jazz. Open Services for Lifecycle Colla-
boration (dale jen OSLC) a Integracni sluzby. OSLC pracuje na principu poskytovatel-
spotfebitel. Poskytovatel je nastroj vlastnici data, ktera poskytuje ostatnim nastrojim
na zakladé OSLC specifikace. Zakaznik je néstroj pristupujici k datim jiného néstroje
prostfednictvim specifikovaného rozhrani. Tento zptsob komunikace umoznuje sdileni dat
mezi nastroji. Misto transformace dat z jednoho nastroje k druhému a jejich zdvojeni se
prostiednictvim OSLC rozhrani pracuje jen s jednémi daty.

Integracni sluzby dale posiluji spolupraci nastroji. Nékteré poskytuji schopnosti, které
mohou byt uzivany vSemi nastroji (napf. sprava uzivateli). Jiné sluzby jsou implemento-
vany v nékterych nastrojich a pro jejich spolupraci (napf. tabule).

5.4 Pracovni postupy v IBM Jazz

Jednotlivé artefakty jsou ulozeny v lozisti, ke kterému pristupuji autorizovani uziva-
telé. Ulozisté obsahuje oblasti projektu odkazujici na jednotlivé artefakty. Kazda oblast
projektu ma pfidruzeny proces, ktery upravuje chovani platformy. Je mozné vybrat, jaky
proces bude uzivan. Platforma Jazz nabizi nékolik preddefinovanych: Agile, Eclipse Way,
Scrum, OpenUp a Simple, nebo mizeme pouzit vlastni. Kazdy proces je nakonfigurovan
a definuje chovani béhem iteraci.

Oblasti projektu jsou dale déleny mezi jednotlivé tymy. Uzivatel mtze byt ¢lenem vice
tymt. Aktivita probihd v ramci vyvojové linie. Jednotlivé prace jsou planovany pomoci
pracovnich polozek. Ty jsou fazeny podle kategorii. Prace probihaji v ramci iteraci. Pomoci
vytvoreni planu iterace lze naplanovat praci pro danou iteraci. Veskeré prace se soubory
daného uzivatele probihaji v pracovnim prostoru tlozisté. Server sleduje veskeré zmeény
pomoci sad zmén. Slouzi tedy jako systém pro spravu a verzovani zdrojovych kéda. Tyto
soubory ale jesté nejsou soucasti spolec¢ného projektu. K tomu slouzi proud projektu, ktery
pouziva cely tym. Je tedy mozné provadét zmény postupné a zverejnit je az najednou.
Proud taktéz sleduje veskeré zmény. Déale mtze mit kazdy tym sestaveni popsané pomoci
definice sestaveni. Sestaveni lze provadét na riiznych strojich. Pro komunikaci mezi uzivateli
slouzi tzv. kanaly. Pokud je na néjaky artefakt napojen kanal, v pripadé jeho zmény dochazi
k automatickému rozesilani upozornéni.

5.5 Komunita

Diky tomu, ze je platforma Jazz neustale ve vyvoji, vytvorila se okolo ni komunita
vyvojari. Je mozné primo komunikovat s vyvojovym tymem nebo s ostatnimi uzivateli.
Novinky jsou zvefejnovany v ramci blogu, na twitteru, nebo tieba na konferencich. Lze
stahnout trial nebo beta verze novych produktt a pfipadné zanechat pripominky.
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5.6 Nastroje IBM Jazz

IBM Rational a partnefi vyvinuli fadu produkttl vyuzivajicich platformu Jazz. Ne ka-
zdy z nich vSak vyuziva vSech vlastnosti architektury. Vzhledem k tomu, Ze platforma se
stale vyviji, je dokonce nepravdépodobné, ze by néjaky produkt vyuzival vSe. Ale prave
tuto vlastnost povazujeme za silnou stranku architektury Jazz. Mlzeme totiz vyuzivat
jen jeji podmnozinu, kterou potfebujeme, na rozdil od tradi¢nich komplexnich API (roz-
hrani pro programovani aplikaci z angl. Application Programming Interface). Néasledujici
produkty byly vyvinuty na platformé Jazz:

— Rational Team Concert: Pracovni prostiedi pro spolupraci vyvojaii, architektti a ma-
nagert projektu s unifikovanymi pracovnimi objekty, kontrolou zdrojovych kdédd, i-
zenim projektu a planovani iteraci.

— Rational Quality Manager: Na webu zalozené prizptsobitelné prostfedi pro fizeni
testovani. Slouzi pro planovani testii, kontrolu postupt, zaznamenavani a vyhodno-
covani.

— Rational Requirements Composer: Reseni pro efektivni definovani pozadavkii. Umoziiuje
jejich vyuziti v prubéhu vyvojového postupu.

— Rational Insight: Nastroj pro automatické méfeni postupu programu a projektu.

— Rational Build Forge: Prizptsobitelny framework, ktery automatizuje, ¥idi a sleduje
procesy a jejich predavani v ramci vyvojového postupu.

— Rational Asset Manager: Knihovni systém, s jehoZ pomoci je mozné katalogizovat,
organizovat, pouzivat, znovu vyuzivat, spravovat a reportovat jakykoliv typ aktiv
od obchodnich, pfes technologické az po softwarové.

— Rational Rhapsody and Rational Software Architect Design Management: Navr-
harska ridici struktura integrovana do celé aplikace a systému vyvojového postupu.
Umoznuje spolupréci tymi na navrzich napfi¢ organizacemi, obory a doménami.

5.6.1 Rational Team Concert

Rational Team Concert [RTCJ] (déle jen RTC) je nastroj slouzici k tymové spolupraci
v ramci vyvojového cyklu softwaru. Z historického hlediska byl RTC prvnim produktem
postavenym na platformé Jazz. RTC umoziuje pfimou vyménu informaci. Pokud dojde
k né&jaké zméné, napt. zadani, ostatni ¢lenové tymu (ale i dalsi zainteresované osoby) jsou
automaticky informovani. Na data existuji rtizné pohledy. Je mozné sledovat aktivity jed-
notlivych ¢lent tymu a informace prezentovat. Tento nastroj integruje mnohé aspekty vy-
vojového cyklu jako jsou planovani iteraci, definice procesu, sprava zdroji, testovani chyb,
sprava sestaveni, nebo vytvareni sestav. Vsechny jednotlivé aspekty jsou integrovany v jed-
nom prostiedi. Projekty v ramci RTC se fidi jednim vybranym procesem. Vybér tohoto
procesu tedy upravuje chovani produktu.
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Proces definuje role, postupy, pravidla, opravnéni a pokyny pouzivané v ramci projektu.
Proces miizeme nastavit preddefinovany, nebo upravit na miru podle potieb organizace.
Jednotlivé komponenty proces sdileji. Pravidla zaddavame ve tvaru podminka akce. RTC
umoznuje praci prostfednictvim webového rozhrani nebo pomoci rozhrani klienta na bazi
Eclipse. Webové rozhrani je spise vhodné pro administraci, prohlizeni dat v tlozisti ¢i ak-
tualizaci tloh. Klient na bazi Eclipse je vhodny pro sestavovani a dodavani jednotlivych
artefaktti. V nasledujici ¢asti se postupné seznamime s jednotlivymi vlastnostmi RTC.

5.6.1.1 Procesy a nastaveni

RTC umoziuje nastaveni prostfedi ve smyslu procesnich postupii organizace, ve které je
nasazen. Misto toho, abychom neustale v dokumentaci hledali, jaky krok bude nasledovat,
RTC sam kontroluje a automaticky detekuje jakékoliv vyboceni z postupu. Je mozné nasta-
vit jednotlivé role a jejich hierarchii v ramci projektu. Kazdy projekt ma sviij vlastni proces,
coz je dilezité, pokud organizace vyviji vice projekti najednou. Navic kazdy proces miize
byt v rdamci projektu dale upraven. Lze jej upravovat pomoci nastaveni prav, podminek
a akci pro rizné operace, jako jsou napf. pracovni polozky, modifikace oblasti tymi ¢i na-
staveni sestaveni. Jednotlivé role jsou definovany procesem a je i mozné je vytvaret v ramci
projektu. Prace definujeme pomoci pracovnich polozek. Kazda oblast projektu méa defino-
vanu hierarchii iteraci, které urcuji béh projektu. Prace mohou probihat bud v jednom
¢asovém proudu, nebo je mozné jich provadét vice soubézné (napft. vyvoj a tdrzba).

5.6.1.2 Tymové povédomi

RTC umoznuje praci na trovni tymi, jejich organizaci a vzajemnou informovanost o ar-
tefaktech, na nichz jednotlivi ¢lenové pracuji. Uzivatelé si mohou nastavit prostredi tak,
aby vidéli jen tymové artefakty, které je opravdu zajimaji. Jednotlivé tymy lze utvaret
z jiz existujicich, nebo novych uzivateld. Vybrani obdrzi pozvani do tymu, které museji
prijmout. Automaticky jsou vytvoreny tfi informac¢ni kanaly zasilajici informace o zmé-
nach: vytvoreni udélosti v oblasti tymu; vytvoreni udalosti pro vice tymu (mezi které tym
patii) a udélost, kterd se dotykéa urcité pracovni polozky. RTC déle podporuje tymovou
synchronizaci. Naptiklad chat nebo zasilani soubort.

5.6.1.3 Sledovani pracovnich polozek

Pracovni polozky jsou zakladnim mechanizmem RTC pro fizeni tiloh a pracovnich po-
stupi. Mimo to slouzi k mnoha dalsim uceltim, napi. podpore integrace s jinymi produkty.
Pracovni polozky lze ménit, aby lépe odpovidaly pouzivanému procesu. K tupravam lze
vyuzit webové rozhrani a klienty na bazi Eclipse. Vlastnosti polozek jsou dobfe forma-
tovatelné a definovatelné na zakladé jinych aktualné vybranych vlastnosti; a mtze byt
pouzita validace. Pracovni polozky tagujeme a dle uvazeni rozsifujeme o obrazky, nastavu-
jeme schvalovaci proces a tiskneme. Jsou podporovany i sablony umoziujici pfednastaveni
vychozich hodnot. V piipadé potieby utvorime preddefinované dotazy, které upravi jed-
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notlivé pohledy na polozky. RTC vyhledava i pripadné nechténé duplicity a sleduje zmény
jednotlivych polozek.

5.6.1.4 Sprava zdrojovych kdodi

Systém pro spravu zdrojovych kédt, komponentové zalozena verze systému kontroly, je
navrzen pro podporu tymt nenachézejicich se na stejném misté a paralelni a agilni vyvoj
softwaru. Tato komponenta podporuje riizné programovaci techniky, jako vyvoj zalozeny
na komponentéach, nebo vyvoj Fizeny vlastnostmi(FDD). Ukladaci model tvoii sady zmén.
Sada zmén muze byt sdilena, pozastavena, zrusena nebo vracena. Jednotlivé zmény jsou
vedeny v ramci proudt.

5.6.1.5 Planovani

Planovani je v RTC navrzeno tak, aby bylo mozné vyuzivat jak tradicni, tak agilni
metodiky. U agilnich metodik vytvarime backlogy, plany pro jednotlivé vyvojare a sledu-
jeme postup v ramci iterace. U klasickych modelt RTC zabezpecuje jednotlivé zavislosti
v ramci rozvrhu praci a poskytuje editor pro tvorbu planu projektu. Nezavisle na typu
procesu maji k planu pristup vsichni ¢lenové tymu a lze jej ménit na zakladé aktualnich
potieb vyvoje.

5.6.1.6 Prubézné sestavovani

Team Build komponenta integruje systém poskytujici kontrolu, informovanost a sle-
dovatelnost celému tymu. Clenové mohou sledovat postup jednotlivych sestaveni a byt
informovani o vysledcich, problémech a pozadavcich. Podpora sestaveni je navrzena tak,
aby spolupracovala s existujicimi systémy (napf. Ant.) a nesnazila se je nijak nahradit. Se-
staveni lze planovat. Miizeme rovnéz vytvorit soukromé sestaveni na zakladé kodu, ktery
vyvojar jesté nedal k dispozici ostatnim ¢leniim tymu. Je mozné sestaveni porovnavat,
budovat o nich reporty a zasilat o nich informace prostrednictvim elektronické posty.

5.6.1.7 Reporty o projektu

Soucasti RTC jsou komponenty poskytujici prehled o zdravi projektu. Jedna se o sadu
riznych, v ramci procesu konfigurovanych reportid nabizejicich informace o historickych
trendech v sestaveni, proudech, pracovnich polozkach a dalsSich artefaktech. K vice jak
padesati preddefinovanym reportim je mozné nakonfigurovat vlastni. Lze je zobrazovat
ve formatu HTML, ale i exportovat do dalsich formatt (napi. PDF, Excel, Word atd.).
Data jsou ukladana do specidlni databaze a je mozné v nich analyzovat rizné trendy
a na jejich zakladé provadét zmény v postupu.
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5.6.1.8 Administrace

Néastroj Team Server je webové rozhrani pro nastaveni a administraci. Nastaveni mohou
provadét autorizovani administratori a lze jej aplikovat bez nutnosti restartovani serveru.
Administratorim se dale zobrazuji klicové statistiky a aktualni pozadavky. K dispozici maji
sadu wizardu (typ uzivatelského rozhrani predstavujiciho sled dialogovych oken vedoucich
uzivatele pomoci fady pfesné definovanych krokti) pro bézna nastaveni, jako je napf. kon-
figurace databéaze, emailové upozornéni, sprava uzivateli nebo LDAP. Jedné se o protokol
k ukladani dat (napi. o uzivatelich) uchovavanych ve stromové struktufe. Team Server
muze pouzivat externi LDAP. Diky tomu, Ze spolecnost jiz tento systém vyuziva pro spravu
uzivateld, nebude zapotiebi udrzovat dvé databaze uzivateli.

5.6.1.9 Zabudované integrace

RTC je integrovan spolu s dalsimi produkty platformy Jazz, jako jsou napt. Rational
Quality Manager nebo Rational Requirements Composer. Spoluprace konkrétné s témito
dvéma produkty stavi na zdkladé Collaborative Lifecycle Managementu (CLM). Rational
ClearQuest vyuziva pro synchronizaci ClearQuest Synchronizer. Dalsim néastrojem syn-
chronizovatelnym s RTC je Rational ClearCase pouzivajici ClearCase Synchronizer.

5.6.1.10 Rational Team Concert — praktické zkuSenosti

Subjektivni nazor na praci s nastrojem Rational Team Concert utvarelo nékolik hle-
disek. Instalace RTC klienta spolu s vyvojovym prostiedim Eclipse je pomérné snadnou
zalezitosti, nicméné doinstalovani klienta do jiz fungujiciho prosttfedi s sebou pfinasi rizna
uskali v konfiguraci obou nastroju a vybéru spravnych verzi instalovanych plugini. K ob-
tiZznému pochopeni vSech souvislosti navic prispiva nepiehledné webové prostiedi serveru
jazz.net nabizejici ke stazeni rizné verze tohoto nastroje.

Produkt RTC v podstaté patii mezi velmi silné nastroje, a i kdyz snahou spole¢nosti
IBM je prosadit ho v malych vyvojovych tymech, domnivame se, Ze malé tymy rezie stra-
vena konfiguraci ve srovnani s jinymi konkurenénimi produkty jako je Flyspray nebo Red-
mine znacné zatézuje. Tyto bezplatné produkty poskytuji malym tymim a projekttim
dostatecnou podporu spravy pozadavki a tymové komunikace. Po vlastnich zkusenostech
tedy néastroje platformy IBM Jazz mtizeme doporucit pfedevsim pro projekty ¢asové a poc-
tem Tesiteld rozsahlé.

Dal$i, z naseho pohledu nestastné feSenou zélezitosti je sdileni a verzovéani soubort,
které nejsou primou soucasti vysledného softwarového produktu. Jinymi slovy, nejedna se
o zdrojové kody, ale napriklad podpiirné dokumenty, jenz se v pribéhu iteraci mohou
drobné lisit. Takové soubory je nutno zpracovavat lokalné a poté je do sdileného tlozisté
pracné nahravat.

Urcitou vyhradu mame i k doprovodné tloze webového prostiedi. Chapeme, ze produkt
RTC je predurcen ke spolupraci pifimo s vyvojovym prostiedim Eclipse, nicméné webové
prostiedi plni spiSe nadhledovou funkci a nemé vSechny funkce pluginu v Eclipse. To mtze
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nové uzivatele znacné mast.

Slozitost vytykana produktu RTC je relativni. Z praxe miizeme potvrdit, ze naroky kla-
dené na uzivatele a predev§im administratory nastroji platformy IBM Jazz byvaji srov-
natelné s konkurenénimi produkty (napi. Microsoft Project Server a Team Foundation
Server). Nicméné v praxi si mizeme dovolit nastroje pomérné dlouhou dobu zavadét, a za-
skolovat zainteresované osoby, coz v univerzitnim prostiedi nelze. Hlavni prekazku vseobec-
ného uziti téchto nastroji spatiujeme v ¢asté obméné studentti icastnych bézicich projekti
a z toho plynouci nemoznosti je fadné zaskolit do prace s pozadovanymi nastroji. K feseni
situace by bylo nutné vénovat na univerzité nastrojim platformy IBM Jazz vétsi pozornost
a jistym zptisobem nutit posluchace pracovat s nimi béhem drtivé vétsiny projektd napric¢
nekolika pfedméty. Celou zalezitost ovsem komplikuje fakt, ze do magisterského studia
byvaji ptijati studenti jinych univerzit, ktefi nastroje neznaji.

Uzivatelé RTC dodrzuji urcity tad, coz je jisté ku prospéchu véci. Za jeden z nejvy-
znamnéjsich pfinost povazujeme skutecnost, ze zmény provadéné ve zdrojovém kddu nelze
nahrat do ulozisté, aniz by bylo zaznamenano, k jakému pozadavku a jaké pracovni polozce
se dana zmeéna vztahuje. V nejzazsim pripadé operativné vytvofime novou pracovni po-
lozku a ukladanou zménu kédu k ni ptitadime. RT'C, velmi mocny néastroj, pomaha udrzet
praci programatorti v predem stanoveném rozsahu.

5.6.2 Rational Requirements Composer

Rational Requirements Composer [RRCJ] (dale jen RRC) slouzi jako nastroj pro defi-
novani a fizeni pozadavkl ve vyvojovém cyklu softwaru. Umoznuje spolupraci siroké skaly
zucastnénych stran od zédkaznikt pres analytiky a vyvojatfe az po testery. Tento néastroj de-
finuje pozadavky pomoci textovych i vizualnich definic. Mmohou byt fizeny, organizovany,
analyzovany a pouzity v ramci vyvojového procesu pro informovani a podporu diilezi-
tych obchodnich rozhodnuti. Nastroj RRC slouzi ke komplexnimu zachyceni pozadavki
kladenych na softwarové dilo v jakékoli fazi jeho zivotniho cyklu. Diky webové platformé
navic umoznuje zapojeni celého fesitelského tymu, zastupct zakaznika, a vSech ostatnich
zainteresovanych osob (Stakeholders).

Velikou vyhodou tohoto nastroje je i moznost specifikovani pozadavkl v textové a gra-
fické podobé vcetné moznosti vzajemného provazani forem. Obecné tedy lze fici, Ze v na-
stroji RRC pozadavky komponujeme od prvotni myslenky az do finalni podoby, ¢lenime
do podprojektil a s ohledem na jejich formu, zachyceni a ucel zakladame do vytvotrenych
podskupin. K dispozici mame rovnéz slovnik pojmu (Glossary). Jediné tak mutze byt zaru-
¢ena jednoznacnost konkrétni definice pozadavku mezi ¢leny vyvojového tymu a predevsim
mezi tymem a zakaznikem.

5.6.2.1 Typy artefaktia

U jakékoli nové zalozené informace do RRC bychom méli zadat jeji typ. Nutné uva-
dimei druh zadaného artefaktu. Takovy postup v konecném duisledku veskeré informace
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zprehledni a umozni jejich snadnéjsi a konkrétni vyhledavani. RRC nabizi riizné typy ar-

Vv

— Actor, hrac¢, aktér: Tento typ artefaktu definuje aktéry v systému. K prostému pojme-
novani muzeme pfipojit i detailni popis. Artefakt pochopitelné pouzivame pii tvorbé
diagramti pripadi uziti.

— Bussines Goal pouzijeme pro popis obchodnich a strategickych cilti vyvijeného soft-
ware. Volitelnou polozkou atributu je hodnota Satisfied by, do které miizeme umistit
odkaz na jiny typ artefaktu pokryvajici dany obchodni cil.

— Bussiness Process Diagram: Timto artefaktem graficky znazornime firemni procesy,
a muzeme zde samoziejmé zachytit, které kroky tohoto procesu budou obsluhovany
nasim softwarovym produktem a které budou feseny mimo hranice systému.

— Feature: Jedna o textovy popis pozadované uzitné vlastnosti softwarového produktu.

— Non Functional: Timto typem atributu zaznamenavame nefunkéni pozadavky na nas
softwarovy systém. Muzeme sem fadit jakékoli vnéjsi vlivy nebo omezeni, kterd ne-
souvisi primo s poskytovanymi sluzbami, ale tykaji se naptiklad prostiedi, ve kterém
bude software nasazen.

— Screen Flow: Timto diagramem muzeme znazornit konkrétni predstavu o sledu akci
v uzivatelském interface. Napiiklad pro projekt elektronického obchodu zde mtizeme
znazornit konkrétni sled prvkid v GUI pii objednavani urcitého produktu.

— Term: Termin je velice dilezitym typem artefaktu obzvlasté pfi komunikaci se zéa-
kaznikem a uvnitt tymu. Kazdy termin je dil¢i jednotkou slovniku, diky kterému se
vyhneme pripadtim, ve kterych si kazdy ¢len vyvojového tymu nebo skupiny stake-
holders predstavi pod pojmem ,uzivatel” jinou osobu obsluhujici systém.

— Use Case Diagram: Jedna se o klasicky diagram piipada uziti, jak jej definuje UML.
Definuje, kteii uzivatelé ¢i aktéfi pracuji se systémem, a jak. Pomaha definovat i hra-
nice systému a miize zachycovat i operace vykonavané mimo systém. Jsou srozumi-
telné jak pro vyvojare tak pro zakazniky, a tim usnadnuji vzajemnou komunikaci.

— Use Case Specification: Timto artefaktem zaznamenavame konkrétni podobu prace
uzivatele se systémem. Velmi Casto je specifikace zachycena formou scénafe popi-
sujiciho, co se se systémem pii daném typu uzivatelské operace déje. V zavislosti
na okolnich podminkach muzeme definovat i alternativni scénare pro jeden pripad
uziti. Prikladem z prostiedi elektronického obchodu muze byt naptiklad operace po-
tvrzeni objednavky majici rozdilny scénar pro registrovaného a neregistrovaného uzi-
vatele.
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5.6.2.2 Atributy

Atributy v RRC podéavaji dodatecné informace o jednotlivych artefaktech. Hlavnimi
atributy jsou:

— Business Priority: Definuje vahu, kterou danému artefaktu pritazuje zakaznik.

— Status: Udava stav vytvoreného artefaktu. Artefakt mize byt napriklad ve stavu
prvniho konceptu (draftu), mize byt pravé revidovan nebo jiz schvélen.

— Difficulty: Udava odhadovanou slozitost; nizka, stfedni, vysoka (low, medium, high).

— Stability: Tento atribut slouzi k podani informaci, jak veliké zmény ve specifikaci
daného artefaktu predpokladame; jinymi slovy, jak je artefakt stabilni (low, medium,
high).

— Origin: Atribut podava informaci kym byl dany artefakt vytvoren.

5.6.2.3 Skladba pozadavku

Zakladni formou resp. formatem k zachyceni pozadavku je obycejny text. V pfipadé
nastroje RRC se vSak jedna o bohaty text (Rich text), jehoZ sou¢asti mohou byt hypertex-
tové odkazy na dalsi zptisoby zachyceného pozadavku jako jsou napt. diagramy pripadi
uziti, uzivatelské pribéhy (Uses cases diagrams, userstories-storyboards), obrazky nebo
emaily. Vzajemna provazanost vSech forem pomoci odkazti je nesmirné dilezita k tomu,
aby vSechny zainteresované osoby plné porozumély specifikaci daného pozadavku a pre-
deslo se tak zbyteénym komplikacim béhem realizace nebo i po realizaci (implementaci)
daného pozadavku.

5.6.2.4 Typy vazeb

Pozadavky 1ze mezi sebou provazovat. Pro vetsi prehlednost a dalsi funkcionality:

— Satisfied by: Udava, kterymi artefakty je nahlizeny artefakt uspokojen, neboli spl-
nén. Napiiklad jediny bussines goal 1ze splnit nékolika uzitnymi vlastnostmi (Featu-
res) a nékteré features mohou byt feSeny ve vice pfipadech uziti, nebo jim mohou
patfit rizné toky uzivatelského rozhrani (Sceen flow). Tato vazba ndm umozni na-
jit pozadavky vedouci ke splnéni vytycenych cili a soucasné dava do rukou néstroj
zabranujici vytvareni pozadavki, které nikdo nechtél. V tomto ohledu ¢asto chybuji
zacinajici analytici.

— Embedded in: Pomoci této vazby je mozné jednotlivé artefakty do sebe vnorovat.

— Link from: Odkazuje na artefakt, ktery se sdm na pravé nahlizeny artefakt odkazuje.
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— References Terms: Za velmi uzitecnou vazbu povazujeme vazbu references terms
umoznujici odkazovat na pojmy projektového slovniku pfimo z dalsich artefakti.
Je tim opét zarucena jednoznacnost a prehlednost, ktera ve fazi sbéru pozadavkt
hraje zasadni roli.

5.6.2.5 Moznosti kategorizace v RRC

Kromé typt artefaktu dalsimu usnadnéni t¥idéni a pozdéjsimu vyhledavani informaci
a konkrétnich pozadavki slouzi moznost stitkovani, neboli tagovani. Tento zptisob tfidéni
informaci se v prostiedi internetu v dnesni dobé t&si stale vétsi oblibé. Stitkovani navic
skyta moznost oznacit pozadavky kladené na funkcionalitu jadra, nebo pozadavky, které
by mély byt feseny v konkrétni iteraci.

5.6.2.6 Rational Reguirements Composer — praktické zkuSenosti

O praci s nastrojem Rational Requirements Composer jsme se jiz zminovali. Nyni se
vSak na tento nastroj podivame z jiného tihlu pohledu. Jak jej nainstalujeme? Za nezbytné
nutné povazujeme instalaci RRC i RT'C a dalSich nastrojt na jeden IBM Jazz server. V opa-
¢ném pripadé neni mozné jednoduchym zptisobem propojit napiiklad pozadavky z RRC
s pracovnimi polozkami RTC. Nicméné takového stavu v univerzitnim prostiedi docilime
obtizné, nebot spusténa platforma Jazz s nainstalovanym RRC plné vytiZi stroj s operacni
paméti 4GB a na uzivaném serveru znemozni provozovat jiné aplikace. K tomu také doslo
pri instalaci RRC na virtualni pocita¢ poskytnuty KIV pro projekt ST. Z toho divodu
se obavame, ze plnohodnotné nasazeni vsech nastrojt platformy IBM Jazz nebude v uni-
verzitnim prostfedi nijak jednoduché a v kazdém pripadé povazujeme za nutné nasazeni
i naslednou konfiguraci do detailii promyslet a navrhnout. Proces samotné korektni insta-
lace RRC na IBM Jazz server je dalsi prekazkou k masovému rozsifeni tohoto nastroje.
Situaci priliS nenapoméaha ani interaktivni instala¢ni prirucka, ktera po zadani vstupnich
parametri generuje instala¢ni navod. Celou sadu néastroji by bylo nutné instalovat a ad-
ministrovat specialistou na jednom zvlasté vyclenéném serveru KIV.

Nasazeni vSech IBM Jazz nastroji na jeden server nebylo v druhém roce vyvoje ST
mozné z divodu feseni otazky pokracovani projektu a nutnosti oboustranné velmi casové
naroc¢né spoluprace mezi administratory KIV a projekt manazerem ST, pro kterou nebyl ani
z jedné strany dostatecny prostor. Nedoslo ani ke zvazeni moznosti vzajemného napojeni
nastrojui. Ve tietim roce vyvoje projekt manazeii zvolili pro studenty znaméjsi a jednodussi
vyvojové nastroje (SVN a sprava pozadavki v Redmine).

Ke kladim RRC patii (podobné, jako v ptipadé RTC) skutecénost, Ze nuti uzivatele
dodrzet tolik potfebny fad v projektech vétsiho rozsahu. Modelovat v tomto skladateli
pozadavky pro mensi projekty je zna¢né nekomfortni. I pro namodelovani jednoho poza-
davku bychom nutné tvorili mnoho typi potfebnych artefakti a nastroj se museli ucit
ovladat. Vzhledem k tomu, ze projekt ST je rozsahly, ale v jednotlivych semestrech roz-
déleny na relativné malé ¢asti, je pouziti RRC komplikované, a stejné jako v pripadé RTC
by se muselo v ramci katedry zacit masivné vyuzivat.
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V ramci diplomové prace jsme se seznamili s vyvojem webové hry Space Traffic, pou-
zitymi metodikami a nastroji pro vyvoj a implementaci hry. Zavérem shrneme naplnéni
zadani prace a dalsi mozné piinosy pro vyvoj Space Traffic.

Prvnim tkolem autora bylo sezndmeni se se stavem vyvoje webové hry ST a s pouzitymi
technologiemi. (Jak uvddime mimo jiné v 3.kapitole, hra byla v prvnim roce (2009-2010)
vyvijena v PHP bez vyuziti jakychkoliv frameworkii. Po nasazeni na server pisobila rela-
tivné dobrym dojmem. Problémy se ukazaly az ve chvili, kdy byl sestaven tym v druhém
roce vyvoje (2010-2011) pod vedenim R.K., ktery mél za kol navdzat na piedchozi im-
plementaci a pokracovat v rozbéhnuté praci. Zjistilo se, ze implementace nebyla postavena
na funkcni architektufe a ze bez jejiho prepracovani nebylo mozné pokracovat. Na aplikaci
z prvniho roku se dalo pohliZet jen jako na prototyp. Mimo prototypu jsme méli k dis-
pozici jen propracovany dokument ,Space Trafic — Gamedesign” a analyzu nékolika z néj
vychazejicich pozadavkii.

Dalsim tkolem bylo vybrat vhodnou metodiku vyvoje a aplikovat ji. Autor stavél
na znalostech predevsim metodiky UP/RUP majici propracovany postup, dobfe definované
workflow (priibéh) a specifikované jednotlivé milniky. Od pocatku usiloval o jeji napliieni,
a to jesté diive, nez se zacal zabyvat samotnym kédem webové hry (pfedchozi tikol).

Podpiirna sada nastroji méla byt slozena ze zastupci platformy IBM Jazz. Z té byl
vybran Rational Team Concert, nastroj pro vedeni a fizeni projektu slouzici predevsim
ke spravé zdrojovych kodu, vytvareni planu iteraci s jednotlivymi tkoly a jejich pridélo-
vani jednotlivym vyvojaitim. Dale Rational Requirements Composer slouzici ke specifikaci
pozadavkil a jejich analyze. Diky témto nastrojim bylo mozné pokracovat v iterativnim
vyvoji a implementaci ST. Na druhou stranu, ackoliv se jedna o nastroje velmi propraco-
vané, s tim souvisejici slozitost negativné piisobila pfedevsim na méné zkusené ¢leny tymu
ST, coz je od nastrojii odrazovalo a zna¢né snizovalo jejich pfinos pro projekt ST.

Tvrzeni dokladame na prikladu vyuziti RTC, které vyzaduje byt instalovano jako spe-
cialni plugin do Eclipse. Instalace pluginu v dobé realizace (2010-2011) nebyla zautomati-
zovana, vyzadovala splnéni celé fady zavislosti na jinych pluginech a dodatecnou, ne zcela
trivialni konfiguraci. Ani prace s RT'C nebyla intuitivni. Odevzdavani zdrojovych kédu pro-
bihalo na rozdil od pfipadu pouziti vSeobecné znamého nastroje SVN dvojkrokové (soubor
si nejprve nahrajete do soukromého ulozisté a pak teprve muze byt pfedén celému tymu),
a to jen z prostfedi Eclipse. Odevzdani jinych typu souborti (soubory jiného charakteru
napf. textové dokumenty, specifikace), které standarté nejsou soucasti projektu Eclipse,
bylo nutné nejprve do projektu importovat.

Sestavovani tymu probéhlo v podstaté tspésné na zakladé odhadi, jaké zptisoby oslo-
veni studenti (jako novych potencidlnich ¢lend tymu) jsou nejefektivnéjsi. Patfily mezi
né predevsim naborové prezentace v ramci vhodnych predméti KIV a informacni plakaty.
Podatilo se vytvorit tfi¢lenny tym (kromé autora jako projekt manazera) tvofeny dvéma
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studenty bakalaiského studia a zkusenym vyvojafem z navazujiciho programu. Litujeme,
ze nabor zapocal z technickych divoda az v fijnu (bylo nutné nastudovat a pripravit tech-
nické zézemi pro projekt, pfistup na serveru s ST, navody na konfiguraci nastroju IBM
Jazz atd.). Za predpokladu ¢asnéjsiho sestavovani tymu by bylo mozné, jak ukazuje vyvo]
v nésledujicim roce (2011-2012), zapojit vice studentl oslovenych skrze zapoctové prace.

Pted zacatkem druhého roku ST vznikla domnénka, Ze projekt se nachazi na konci
taze rozpracovani. Za cil druhého roku povazujeme prevzeti a uvedeni ST do rutinniho
provozu skrze fazi nasazeni. ST se ovSem ve skutecnosti nachézel pouze ve fazi zahajeni,
coz nejen, ze puvodni rozsah harmonogramu projektu odhalilo jako nadsazeny, ale jak
se pozdéji bohuzel ukéazalo i jako v rdmci jednoho akademického roku nerealizovatelny.
V dlouhodobéjsim horizontu (v nasledném roce) se ukazalo, Ze nebylo mozné hru dokondéit
ani v pripadé, ze by byl projekt v piivodné mysleném stavu. Rozdil v odhadu potiebné
doby pro vyvoj mimo jiné zpisobila i absence zkuSenosti s vyvojem vétsich aplikaci v ramci
¢isté studentské komunity, kdy kromé vyvoje probiha i proces ziskavani znalosti a zkuse-
nosti, a to nejen na trovni programatori, ale i vedoucich tymi. Planovani studentského
projektu je velmi casové narocné a vyzaduje od projekt manazera znacny vydej energie
pii rozdélovani dil¢ich tkold jednotlivim ¢lentim tymu (¢asto studentim prvnich roénika
bez praktickych zkuSenosti s vyvojem) a neustalou pozornost, aby ST sméfoval do cile
daného vizi pro akademicky rok.

Jednim z vysledki je i zjisténi, ze z casového hlediska aplikace takového rozsahu v pro-
stfedi studentského projektu nelze vytvorit v kratkém case 1-2 let. Kdyz se na vyvojovy
proces podivame z pohledu UP, ukazuje se, ze prvni rok predstavoval fazi zahajeni, druhy
ptrechod k rozpracovani (bylo tieba opravit nékteré nedostatky a navrhnout celkovou archi-
tekturu systému, grafické uzivatelské rozhrani) a tfeti obdobi konstrukce. (Doslo ke zméné
implementac¢niho jazyka, vytvoreni vysledné podoby architektury, prevzeti navrhu a sab-
lony grafického uzivatelského rozhrani z druhého roku vyvoje.)

Kdyz se zamyslime nad vlastnostmi webové hry s ohledem na ptivodni zamér, musime
konstatovat, ze v zakladnich vécech tym postupuje dle ptivodniho dokumentu gamedesignu
(ndvrhu hru) z prvniho roku vyvoje. V soucasné dobé nékteré névrhy neprosly (aliance,
utoky piratt na obchodni flotily), ale myslenka obchodovéani ve vesmiru a vytvareni scripti
pro automatické obchodovani ziistava hlavnim motivem hry a cilem ke kterému se spéje.
I softwarovy vyvoj studentského projektu muze byt plynuly tak, Ze kazda faze stavi na fazi
predchozi. Dobré vysledky a zkuSenosti pretrvavaji a z véci, které se ukazaly jako chybné,
se v dalsi fazi vyvojovy tym novych studenti skutecné pouci a osvédcené postupy vylepsi.

Prikladem mtize byt zpiisob hledani tymu. Vime, Ze v prvnim roce se podafilo najit
pouze jednoho programatora. Ve druhém zpiisob naboru doznal vylepseni na zakladé pred-
chozich zkusenosti, a tak zajemci pribyli, pficemz jeden z nich se podilel na vedeni projektu
i ve tfetim roce, v némz projekt manazer ¥idil jiz nékolik tymu z fad studenti.

Jako druhy piiklad mizeme uvést zptsob planovani iteraci. V prvnim roce béhem pro-
since a ledna probihala realizace projektu zna¢né neefektivné (studenti se vénovali prede-
v8im odevzdéavani semestralnich praci a dalsim tkoltim plynoucim ze zkouskového obdobi),
ve druhém se podaftilo tento efekt vice potlacit, ale presto doslo ke stagnaci béhem tino-
rové iterace (studenti museli fesit jiné odloZené povinnosti) a ve tfetim se iterace planovaly



jiz od zari, protoze se pocitalo s tim, Ze v obdobi prosince a ledna nebude odvedena témér
zadna prace.

Na studentsky projekt ST je tfeba nahlizet jako na druh praktické vyuky, zdroj novych
zajimavych zkusenosti. Nikoli pouze jako na pracovni proces, jehoz jedinym vysledkem je
hotova aplikace. Z tohoto diivodu nezbytné potirebujeme dbat o peclivost a prehlednost
vyvoje a jeho vedeni tak, aby ST mohl pokracovat i v budoucnu. Tomu miize poslouzit i
tato préace, nebot chce plnit roli ur¢itého pruvodce pro studenty rozhodnuté se do projektu
zapojit.
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Zkratky

1.RST
2.RST
3.RST

dp.

CVUT
FDD
KIV/ASWI
KIV/DB1
KIV/PIA
KIV/PT
KIV/WEB
KIV/ZSWI
IBM

KIV
LD
M.S.

P.B.
P.V.
R.K.
RRC
RTC
RUP

ST
TDD
XP
UP

Z.N.
ZCU

— prvni rok vyvoje ST, pod vedenim Z.N. 2009-2010

— druhy rok vyvoje ST, pod vedenim R.K. 2010-2011

— treti rok vyvoje ST, pod vedenim P.V. 2011-2012

— diplomova prace

— Ceské vysoké uceni technické.

— agilni metodika z angl. Feature Driven Development

— predmét KIV Pokrocilé softwarové inzenyrstvi

— predmét KIV Databazové systémy 1

— predmét KIV Programovani Internetovych aplikaci

— predmét KIV Programovaci techniky (zaklady obj. prog.)

— predmét KIV Webové aplikace (seznameni s CSS a PHP)
predmét KIV Zaklady softwarového inzenyrstvi

— predni svétova spolec¢nost v informacnich technologiich z angl.
International Business Machines Corporation

— katedra informatiky a vypoéetni techniky ZCU

— agilni metodika vyvoje softwaru z angl. Lean development

— Bc. Martin Stépanek, programator, pozdéji architekt modularni
a parametrizovatelné implementace jadra 2010-2012

— Ing. MSc. Premysl BRADA Ph.D. - garant projektu 2009-2012
— Bec. Petr Vogl, vedouci projektu 2011-2012

— Bec. Richard Kocman, vedouci projektu 2010-2011

— Nastroj platformy IBM Jazz Rational Requirements Composer
— Naéstroj platformy IBM Jazz Rational Team Concert

—  komer¢ni implementace UP spolecnosti IBM z angl. Rational
Uniefed Process

— projekt webové hry Space Traffic

— agilni metodika vyvoje softwaru z angl. Test Driven Development
— agilni metodika vyvoje softwaru- extrémni programovani z angl.
Extreme programming

— metodika vyvoje softwaru z angl. Uniefed Process a je i otevie-
nym standardem

— Ing. Zbynék Neudert, vedouci projektu 2009-2010

— Zapadoceska univerzita v Plzni
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Na nasledujicich stranach jsou vlozeny celostrankové prilohy.
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else if t!strcnptS_REQUEST[”act;c:"], "GetShipSelectionPanel™)) -34071027000; -143041351000

-36693642000; -142408774000

p -39304686000; -141731218000
f (array key exists("deliveryId", $§ REQUEST)) -41903289000; -141008944000
{ —4&488668000;—140242126000
fdeliveryld = $§ REQUEST["deliveryId"]; _iégfgg;gggg;_iggé?%i%%ggg
-52157370000; -137677540000
-346B1762000; -136735591000
-57188928000; -135750664000
-59678085000; -134723107000
H -62148537000; -133653268000
else if (!strcmp($ REQUEST["action"], "GetPlanetHomePlaversPanel")) -64599501000; -132541495000
1 - -67030194000; -131388223000

. . - - - -69439920000; -130193800000
if (array key exists("planetId”, § REQUEST)) -71827896000; -128958661000

{

Responder: :GecShipSelectionPanel (SdeliveryId) ;

Obrazek 6.1: Nahled na prvni rok vyvoje Space Traffic.
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Obréazek 6.4: Ukazka analyzy registrace v nastroji RRC (Business Process Diagram).
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\ { Space
Traffic

1. step - Create a new account

1.Fill the form below to create a new account
2. Confirm contractual arrangements.
3. Continue next step.

*is required

User information Contractual arrangements

Firstname Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Etiam sapien [
elit, consequat eget, ristique non, venenatis quis, ante. Pellentesque
arcu. Lorem ipsum dolor it amet, consectetuer adipiscing elit
Pellentesque sapien. Mauris metus. Morbi leo mi, nonummy eget
tristique non, rhoncus non leo. Quisque porta. Quisque tincidunt
scelerisque libero. Class aptenttaciti sociosqu ad litora torquent per
conubia nostra, per inceptos hymenaeos. Donec iaculis gravida nulla.
Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem
accusantium doloremque laudantium, totam rem aperiam, eaque ipsa
quae abillo inventore veritatis et quasi architecto beatae vitae dicta sunt
explicabo. Vestibulum fermentum tortor id mi. In convallis. Nemo enim
ipsam voluptatem quia voluptas sit asperatur aut odit aut fugit, sed
quia consequuntur magni dolores eos qui ratione voluptatem sequi
nesciunt, Curabitur bibendum justo non orci. In dapibus augue non
sapien.

Lastname
E-mail address*
Academic e-mail address*

Birthday* In enim a arcu imperdiet malesuada. Mauris tincidunt sem sed arcu
Anhim Cuienbibue i onsit antn Maneana

1agree
| dont agree
Page: 13| Next>>

© Space Traffic Team | ZCU | FAV | KIV
Sources for background images were taken by Hubble Space Telescope and published by NASA.

Obréazek 6.5: Ukazka analyzy registrace v nastroji RRC (UI sketch)- Krok prvni.

) Space -
Traffic

2. step - Create a new account

1. Fill the form below to create a new account
2. Setsetting,
3. Continue next step.

*is required

Customize player

Username *

Check availability

Password

Confirm password Player setting and next info.

User avatar

Add,

<<Back |Page:2/3 Next>>

© Space Traffic Team | ZCU | FAV |KIV
Sources for background images were taken by Hubble Space Telescope and published by NASA.

Obréazek 6.6: Ukazka analyzy registrace v nastroji RRC (UI sketch)- Krok druhy.
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Space -
Traffic

3. step - Create a new account

Registration is successfully!

Please, finish registration via registration email. Email was sent
on your email.

© Space Traffic Team | ZCU | FAV |KIV
Sources for background images were taken by Hubble Space Telescope and published by NASA.

Obrazek 6.7: Ukazka analyzy registrace v nastroji RRC (UI sketch) - Krok tfeti.

f Space
Traffic

Logon

Please enter your user name and password.

Account Information
Register if you donthave an account

Recovery password if you forgot it
User name

Contact support  if you have other problem.

Password

Remeber me?

Login

© Space Traffic Team | ZCU | FAV | KIV
Sources for background images were taken by Hubble Space Telescope and published by NASA

Obréazek 6.8: Ukéazka analyzy registrace v nastroji RRC (UI sketch) - PtihlaSeni.
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Obréazek 6.9: Ukazka analyzy registrace v nastroji RRC (Screen Flow).
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