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Uvod Ucelom tohto dokumentu je zachytit niektoré hlavné rysy riesenia softwarového projektu na
MFF vramci NMgr. oboru Softwarové Systémy. Je dost pravdepodobné, Ze ¢ast toho, o tu zaznie, sa uz
objavila v starsich a mozno uz aj novsich obdobnych dokumentoch od inych timov. Je mozné, ze &tat
velmi podobné myslienky stale dokola méze byt unavujtce; na druhej strane je potreba vziat do tvahy,
7e vzhladom k tomu, kolko ¢asu vam zaberie vypracovanie projektu, je doslednd priprava nanajvys
dolezitd a ¢itanie zamysleni ako je toto vAm pomoéZe sa vyvarovaf chyb, ktoré urobili ti pred vami.
Naviac — ak sa nejaky néazor casto opakuje, sved¢i to len o tom, Ze je naozaj relevantny. Nenechajte
sa odradif dizkou tohto dokumentu — snazil som sa, aby bol ¢o najdetailnejsi a najobecnejsi.

*oskee@Qcentrum.cz



Tim Alebo inak povedané ludia, ktorf na projekte pracuji. Toto je prva a asi aj najdolezitejsia vec,
ktort budete pri vznikajicom projekte riegit — s timom projekt stoji a padd. Su dve klticové otdzky,
ktoré je potreba zodpovedat: ,kto?“ a ,kolko?“.

Vybrat tych spréavnych Iudi na projekt nie je vobec jednoduché. Matfyzaci st roznorodi ludia a
néajst skupinku, ktord si sadne, je dost syzifovskd tloha. Naviac na Matfyze koluje fAma, Ze nie je
dobry napad, aby v time boli udia, ktori st priatelia, pretoze sa ich kamaratstvo moze lahko skonéit.
S tym vSak nesihlasim. V nasom pripade to bolo presne naopak — s lud'mi, s ktorymi som na projekte
pracoval, sme sa spoznali eSte lepsie, jednoducho preto, ze nad projektom nejaky ten ¢as spolu stravite.
Obecne to velmi zavisi na Tud'och samotnych, ako st schopni zvlddat stres a podobne. Ak viak vidite,
ze si s ludmi, s ktorymi hodlate zapocat projekt, moc nesedite uz vopred, tak je isté, ze v priebehu
projektu sa to len zhorsi. Hlavnéd personilna poziadavka na élenov timu je schopnost komunikovat —
nie je ni¢ otravnejsie, ako ked jeden élen timu na porade uz polhodinu vysvetluje nejaki banalitu,
pricom je treba prebrat este d'alsich pif veci (alebo sa naopak vobec nevie vyjadrit). Toto vsak bude
na Matfyze Zial pomerne éasty problém.

Dolezité st aj technické znalosti. To by na Matfyze u Tudi, ktori preliezli aspoii toho bakaldra, nemal
byt problém. Stat sa ale moze ¢okolvek, a preto je dobré, v pripade ze daného é&loveka nepoznite
— zistite, na akych osobnych projektoch robil predtym (st Tudia, ktori zasli tak daleko, Ze chceli
potencidlnym ¢lenom timu kontrolovat index, ale to je podla mila zbytoény, a mozno aj dost detinsky,
extrém). Nutné minimum je, aby vSetci rozumeli zvolenej platforme a technolégidm, ktoré budu pri
rieSen{ pouzité, aby sa uz neskor nestrdcal ¢as nejakym rozsiahlym §tudiom materidlov (od toho je
priprava).

Pocet Tudi je podla stic¢asnych podmienok (ak. rok 2009/2010) stanoveny na 4-8. Idedlne &islo sa
javi ako 5; 6 a viac ludi sa uz tazko koordinuje (ndjdenie spoloéného €asu na pravidelné schodze,
rozdelovanie tiloh tak, aby bolo ¢o najmenej zdvislosti na vzdjomnej praci atp.) a 4 uz je zase trochu
mélo (ak jeden nacas vypadne — a to sa pravdepodobne stane, Murphyho zdkony platia aj na MFF
— zostantd docasne len traja a to uz je naozaj malo). My sme zacali piati, bohuZial sme sa z uréitych
dovodov museli s jednym z &lenov timu este pred zahdjenim rozlicit, a miestami bolo citit, Ze styria
Tudia st mélo, obzvlast na poc¢itatovii hru (vid nasledujici odstavec).

Nakoniec, je velmi vhodné, aby sa jeden z ¢lenov timu ujal akéhosi vedenia. Projekt ma sice
vediceho z radov vyucujicich (pripadne externistu, ako to bolo u nés), ale jeho tlohou je dohlia-
daf len na celkové smerovanie projektu. Zmieneny vybrany élen tymu bude naopak mat hlavné slovo
pri mikromanaZmente — organizovanie schodzi, administrativne veci ohladom projektu, buzerovanie
fldkajticich sa €lenov timu atp. :) Je to trochu nevda¢énd tloha, ale zase sa pri tom ¢lovek nieco aj
nau¢i a vramci timu bude mat hlavné slovo prave on (pripadne ona). Tento ¢lovek na to ale musi
maf vlohy — najcastejsie to bude osoba typu ,buldozér® (vysvetlenie sndd nie je potreba). U nas
sme sa nestandardne rozhodli, Ze takito koordindtori budeme hned dvaja — o sa ukdzalo ako dobry
napad, pretoze aspoii vetka této extra zodpovednost nelezala na jedinom ¢loveku. Dalsia vyhoda tohto
pristupu je v tom, Ze ak jeden z tychto dvoch Tudi z nejakého dévodu docasne vypadne, ten druhy ho
bez problémov zastipi (¢o sa stalo neraz).

Ak uz je teda tym zostaveny, je nacase sa rozhodnit, ¢o vlastne bude témou projektu.

Tematika Vyber témy samozrejme zavisi na ludoch a ich znalostiach a zdujmoch. Tému je mozné si
vymysliet vlastnt (td potom musi komisia odsihlasit), alebo sa prihlasif k nejakému uZ vypfsanému
projektu. Vyhody a nevyhody oboch pristupov si snad kazdy domysli sdm, snad len: ak chcete mat
pri vypracovani vaésiu volnost, vymyslite si vlastni tému, a naopak.

Co sa tyka rozsahu — od ak. roku 2007/2008 (myslim) je zavedeny 9-mesa¢ny limit na vypracovanie
projektu (predtym projekty trvali bezne 2-3 roky a Iudia kvoli tomu prili§ natahovali §tidium). Takze,
ak si vymy#&late vlastni tému, tak si najskor dobre rozmyslite, éo vietko by ste tam za tych 9 mesiacov
cheeli naimplementovat (pozor, jedna sa o 9 mesiacov hrubého €asu od zahijenia po obhajobu, a to,
ze st medzitym skuskové obdobia je uz kazdého osobny problém). Potom vezmite ten zoznam featur,
a tak 40% z nich podla priority vyskrtajte. Z toho, ¢o zostane, méate velmi dobri Sancu dokon¢it tak
dve tretiny...

V kratkosti by bolo dobré zmienit tému nasho projektu, pretoze kazdé softwarové dielo je odlisné,
takZe na pochopenie niektorych nagich krokov je dobré vediet aj §pecifika tohto projektu. N4s projekt



— Flying Samurai — je hra, presnejsie 3D letecky bojovy simuldtor v redlnom cCase z obdobia 1.
Svetovej vojny. Obecne sa d4 povedat, Ze hry, najmi tie v 3D, si aplikdcie pomerne naroéné na
rozpocet, ako aj na technicki realizdciu. Vyplyva to z nutnosti vytvorit dobre optimalizovany herny
engine, a taktiez vytvorit rozsiahly virtudlny svet, v ktorom sa hrd¢ bude pohybovat. Ked'Ze rozpocet
na SW projekt predstavuje v $tcasnosti presne 0 (nula) KC, budete si musief poméct, ako to bude
mozné (a to sa samozrejme netyka len hier). Tym sa pozvolna dostdvame k technickému zdzemiu.

Technolégie U technoldgii vieobecne plati, ze je dobré, aby sa tim zhodol na ¢o najva¢som mnozstve
veci. Samozrejmostou je zhodniit sa na pouzitom jazyku (v nasom pripade to bolo prirodzene C++), ale
je tiez dobré, aby cely tim pouzival podla moznosti rovnaky OS, rovnaké vyvojové IDE atd. Vyhodou
opaéného pristupu by bolo, Ze by sa na roznych platformach podarilo prist na viésie mnozstvo chyb
v projekte, ale je na uvazeni, ¢i to stoji za zvySené mnozstvo ¢asu vynalozeného na nastavovanie
prostredia a administraciu. V nasom pripade sme predpokladali kompatibilitu hry tak s MS Windows,
ako aj s Linuxom (ziadna pouzitd technoldgia tomu nebrénila), takze namiesto vytvorenia fixného
projektu pre Visual Studio sme pouzili cmake, ¢o stalo o poznanie viac ¢asu. Nakoniec sme snahu o
kompatibilitu s Linuxom opustili, a to hlavne kvoli problémom s OpenGL u grafického enginu, ktory
sme pouzili (Ogre3D). Tiez sme vSetci nepouzivali rovnakid verziu Visual Studia, ale kombinéciu verzif
2005, 2008 a 2008 Express, ¢o nam tiez pridalo trochu price (ale vdaka spominanému cmake-u zas
nie tak vela). Nakoniec sme vietci plynule presli na verziu 2008/2008 Express, pretoze verzie 2005 a
2008 pouzivaju rozny format napriklad .lib kniznic a tak sme predisli dvojitej kompilacii vSetkych 3rd
party kniznic pri kazdej zmene ich verzie.

Samotné kniznice z tretich stran su tiez ¢astou otdzkou. Problém je tu jasny — ich pouzitie
moze usetrif vela ¢asu, ak najdete to, o potrebujete, na druhej strane ale mézu spdsobif mnozstvo
problémov, hlavne kvoli nekvalitnej (alebo uplne chybajicej) dokumentécii a chybdm, ktoré mozu
obsahovat. To sa tyka hlavne open-source zdrojov, na ktoré budete s nulovym rozpoé¢tom vicsinu
¢asu odkdzani. Aj ked mantra, ktord sa v stivislosti s open-source projektmi typicky recituje (,méate
zdrojéky, tak si to opravte/modifikujte/doplite”) je peknd, v praxi narazite na problém, Ze na to
jednoducho nemdte ¢as (obzvl4st pri urovni dokumentécie, ktorou st open-source projekty viésinou
vybavené — v priemere sa stretnete s dokumentdciou, ktord by sa dala ozna&if ako ,skeletdlna®).
Priklad — na renderovanie 3D terénu sme pouzili plugin do nami pouzitého grafického enginu Ogre3D,
nazvany MLP. Po chvili pouzivania (ktoré tiez nebolo tplne hladké) sme zistili, Ze sa v tomto plugine
nachadza obrovsky memory leak, ktory v zdsade vobec nedealokoval nepotrebné stranky terénu, ¢o
zvécsa viedlo k pddu hry po nejakych 15 minttach pri spotrebe RAM cca. 1.5GB. Odstrénenie tohto
problému nebolo zd'aleka jednoduché, zabralo jednému ¢loveku nejaky tyzden &istej prace, pretoze
najst v 1.2MB nezdokumentovaného C++ kédu nie¢o konkrétne nie je vobec jednoduché (asi nemusim
zdoraziiovat, Ze sa zd'aleka nejednalo o nejaky jeden chybajtici delete kdesi v destruktore). Na druhej
strane, napisanie vlastného systému pre renderovanie terénu daného rozsahu by vydalo jednému ¢loveku
na cely SW projekt...

My sme sa rozhodli pre cestu pouzit ¢o najviésie mnozstvo 3rd party kniznic, aj za cenu zmienenych
rizik. Osobne si myslim, Ze sa to vyplatilo, pretoZze sme boli schopni dostat do projektu veci, ktoré by
sme bez toho nemali Sancu stihnit. Pre zdujemcov nami pouzité kniznice a frameworky vymenujem
konkrétne:

e graficky engine Ogre3D (pomerne spolahlivy a zavedeny projekt s velkou komunitou, slusnym
designom a mnoZstvom pluginov, na niekoho vkus moze byt prili§ velky a obecny). Ogre sam
dalej pouziva mnozstvo kniznic, hlavne DirectX a OpenGL na renderovanie (my sme pouzili DX
renderer, pretoze s OGL rendererom bolo pomerne dost problémov)

e plugin do Ogre3D na renderovanie terénu MLP (v dobe nasho vyvoja jediny pouzitelny systém
tohto druhu pre Ogre3D, dnes by som kvoli jeho neodladenosti siahol po novom core systéme
pre renderovanie terénu, ktord Ogre3D dostal do vienka vo verzi{ 1.7)

e plugin do Ogre3D na renderovanie instancovanej geometrie Paged Geometry (vyborne zdokumen-
tovany a stabilny systém, pomerne slusne konfigurovatelny a dobre optimalizovany)



e systém na renderovanie uZivatelského rozhrania CEGUT (prili§ nabobtnany a nemotorny systém,
nedoporu¢ujem)

e fyzikdlna kniznica Bullet (slusny systém, ale s niektorymi funkciami ako CCD boli problémy,
stdlo by za to preskimat alternativy)

e systém na navigdciu virtudlnych agentov OpenSteer (bezproblémovy a zavedeny systém, bez
vacsich vyhrad)

e kniznica OIS na spracovanie vstupu z periféri{ (dobre pouZitelns jednoduchd kniZnica, okrem
mysi a kldvesnice podporuje aj joystick, gamepad atd’.)

e zvukovy engine irrKlang (zvuk sme robili narychlo pred koncom, takZe neviem velmi posidit,
snad okrem nendroéného pouZitia)

e XML reader/parser tinyXML (zndma kniznicka, dobréd na konfigurdky)
e niektoré moduly kniznice boost (netreba predstavovat)

Okrem toho sme pouzili celd radu softwaru, hlavne na précu s najroznejsimi grafickymi resourcami a
datami (napriklad pre herny terén).

Je teda vidiet, Ze s ur¢itou ddvkou trpezlivosti sa d4 uniest aj viésie mnoZstvo 3rd party kniznic. Je
hlavne dolezité zabezpecit, aby sa pouzité technolégie prekryvali a ovplyviiovali €0 najmenej, ak nie st
priamo navrhnuté na vzdjomni spoluprdcu (o vaésinou nie sti; vynimkou si napriklad Ogre3D a Ogre
ODE). Pri vybere technolégii bez ich predchddzajicej znalosti je to trochu brodenie sa mociarom,
urcité voditka o kvalite danej kniznice vSak mozu predstavovat napriklad projektové féra (velkost
uzivatelskej zdkladne a typy problémov, ktoré sa na férach riesia) a dostupnd dokumentécia.

Nakoniec este zmienim pomocné technoldgie. Slovom ,pomocné“ nemyslim, ze by mali nejaky
podruzny vyznam, ale skor to, Ze ako také nie st priamou stcastou projektu. Ich vyznam je naopak
velky a v prvom rade je nim ulahéenie & urychlenie vasej prace. Podobne ako u kniznic tretich stran
sme pouzivali celkom Sirokd skalu pomocnych technolégii:

e Prvi vec, o ktorej by softwarowy inZinier nemal ani na moment zavahat, je repository (pocul
som hrozostrasné historky o tom, ako si ¢lenovia timu posielali zdrojaky mailom, ale rozhodol
som sa im neverit ). My sme pouzili Subversion, konkrétne klienta TortoiseSVN, ktory m4 celkom
priatelské rozhranie a je vobec nejak osvedéeny (minimélne na MFF). SVN nie je dokonalé, ma
svoje muchy, ale éasom sa k nemu nauéite spravaf slusne a potom to uz pdjde bez problémov.
Rozhodne sa v8ak mala ¢asova investicia do neho dlhodobo vyplati.

e Dalsia dolezitd vec je systém na bugtracking (zaznamendvanie bugov a novych taskov a ich
momentélneho stavu — vybornd vec, aby ste nemuseli tieto veci hladat v maili, alebo nebo-
daj pamatat). Existuje niekolko alternativ, my sme zacali s Bugzillou, ale kvoli jej zvlastnemu
rozhraniu sme neskor plynule presli na Trac, s ktorym sme boli plne spokojni. Trac vdm ponitikne
jednoducht administraciu, pokro¢ilé moznosti triedenia a vyhladdvania, plus vietky ostatné veci,
ktoré by ste od takého systému ¢akali, a naviac je maximdalne prehladny.

e V zivislosti na type projektu sa moze viac alebo menej hodif projektova Wiki. Sem je dobré
ddvat texty tykajice sa projektu, ¢i uz navody (,Ako zbuildit projekt a zavislosti pod IDE XYZ*,
»Ako sa dostat do repository“ a podobne), éldnky (niekto napriklad preskiima nejakt technolégiu
a napise o nej resers) a iné zdroje, ktoré je dobré mat na centrdlne dostupnom mieste. My sme
pouzivali DocuWiki (tusim). Vyhoda Wiki je aj to, Zze sa pomerne jednoducho edituje (trochu
podobne, ako WTEX) a vyzera dobre.

e Vzhladom k tomu, Ze sme na projekt zohnali nejakych externistov (ktorf ndm robili historicky
vyskum a vytvérali graficky content — skratka neprogramdtorskd pracu), prislo celkom vhod
mat féra, kde sa dé diskutovat o veciach, ktoré nepatria do bugtrackingového systému a riesit
ich cez mail by bolo prili§ fazkopadne. Féra sme s postupom ¢asu prestali pouzivat (hlavne preto,
Ze pocet externistov radikélne klesol), ale na zaciatku prisli vhod.



e Je celkom pekné spravif k projektu webstrdnku, aspoil nejaki jednoduchi. Ak uZ ni¢ iné, tak
méte nie¢o, ¢im mozete navonok prezentovat svoj projekt.

e Zamyslite sa aj nad nejakym jednoduchym mailing listom — dobra cesta, ako dorucif novinky
o projekte vietkym zainteresovanym. Opif je to mozno trochu také nase Specifikum, kvoli ex-
ternistom (vrdmeci timu si mozete ¢okolvek povedat na schodzach).

e Ak pisete v C++, tak sa bude tiez hodif Doxygen (systém na automatické generovanie API
dokumentdcie zo zdrojdkov, ekvivalent JavaDoc-u). Dontiti vés to aspoii trochu komentovat svoj
vlastny kéd (€o po polroku préce ocenite), a jeho pouitie je jednoduché (staéi na to napisat
jednoduchy skript sa méze sa to robit automaticky kazdy tyzder).

e UZ som zmienil, Ze ak robite na viacerych platforméch, bude sa hodit Cmake. Neviem postdit
naro¢nost jeho administricie, ale ako uzivatel si nai po chvili zvyknete.

e Na pisanie programatorskej a uzivatelskej dokumentdcie sme pouzili WTEX— ti, ktori ho poznaji
asi nebudu vahat, a vy ostatni — nebojte sa toho, za chvilu sa do toho dostanete. Pre Windows
je dobra kombindcia MiKTeX (distribicia) a TeXnicCenter (editor). Bude sa hodit aj nie¢o na
kreslenie vektorovej grafiky — doporuc¢ujem Ipe (lepsi na schémy a diagramy) alebo Inkscape
(vhodnejsi na grafiku).

e Last but not least — hosting. Tu je to jednoduché — potrebujete ho ¢o najspolahlivejsi. Po¢as
prace na projekte mé v zdsade tendenciu zlyhdvat prakticky vetko, éo aspoi trochu teoreticky
zlyhat méze. Spominam to z dévodu, ktory sa pravdepodobne bude medzi informatikmi z MFF
tradovat este celé generdcie — 4no, je nim pad urtaxu (server na ktorom KSI okrem iného hostuje
vietky projekty) v aprili 2010. S tymto pddom odislo vietko, éo na projekte bolo zdielané —
SVN, Wiki, projektové stranky a mozno aj nieco iné. Va¢sinu veci sa ndm samozrejme podarilo
zrekonstruovat z lokalnych képii (¢o ndm zabralo vySe 2 tyZdne price, z toho len tyzdeii sme
¢akali, kym administrator serveru prestane mystifikovat a vylezie s pravdou o probléme von;
d'alsi skoro tyzden nam zabralo, kym sme odstranili chyby, ktoré vznikli z komplikovaného mergu
lokalnych képif do SVN-ka, pretoZe sa v nich za 2 tyZdne samozrejme nahromadilo dost prace).
Napriek tomu sme prisli o celd Wiki (ktord sa edituje priamo na webe, takze nemd nejaki priamu
cestu, ako ju zdlohovat mimo ruéné ukladanie HTML stréanok & ich kédu), celé statistiky SVN
a este nejaké d'alsie data. Tym nechcem zavrhnif urtax, len naznaéit jeden fakt — akykolvek
hosting méte, vase ddta nie st nikdy v 100% bezpeci, takze pravidelne vytvdrajte aj lokdlne
képie vetkého, &o este budete potrebovat.

Mozno to nie je Uplny vyéet, ale momentdlne ma ni¢ d'alsie nenapadé. Aj ked to moze vyzerat ako
spusta prace, nie je to az také zlé, pretoze vécsina z tychto technoldgii je po ivodnom nakonfigurovani
prakticky bezidrzbova. Este je dobré dodat, Ze vietky spominané technolégie a software si dostupné
zadarmo.

Priprava Do pripravy vlastne spada aj vyber ¢lenov timu a technoldgii, ale to by jej popis potom
zaberal polovicu tohto dokumentu. Podstatné je, Ze by ste sa este stdle mali pohybovat v ¢ase pred
nahldsenfm projektu — do tejto chvile vlastne vage aktivity mali hlavne spoé&ivat v diskusif o tom, ¢o
padlo doteraz, a teda by ste nemali za sebou mat viac ako par tyzdiiov préce. Preto je délezité sa v
tejto faze zamysliet, & ma vobec zmysel pokracovat, alebo bude lepsie zacat odznova (¢i uz preto, 7e
tim sa ukézal ako nie tiplne §fastne vybrany, alebo preto, Ze by sa vas projekt ukézal technologicky
prili§ néro¢ny). Aj ked by sa vam do toho odznova nechcelo, majte na pamiéti, Ze strata tych par
tyzdnov je vzdy lepsia, ako strata tristvrte roka.

Ak sa zhodnete, Ze to zmysel skutoéne m4, tak je nacase si aspon zbezne prestudovat technolégie, s
ktorymi budete pracovat. Je samozrejme zbytoéné sa ucit na spamét referenéné manudly, ale je dobré
ziskat aspon hrubu predstavu o designe a funkcidch kniznic a frameworkov, ktoré hodlate pouzit (ak
ju teda eSte nemate).

TaktieZ je potrebné dobre si rozmysliet architektiru véasho diela. Pri jej ndvrhu majte na pamiti,
Ze ste tim a je nutné vas software navrhntt tak, aby bol rozdeleny na moduly, ktoré ndsledne budd mat



na starosti jednotlivi ¢lenovia timu. Nie je to vzdy jednoduché, ale je to dodlezité, aby ste zabezpecili,
7e kazdy ¢len timu bude zamestnany a nikto nebude ¢akat na dokoncenie uréitej ¢asti niekym inym.
V nasom pripade bola tato ¢ast pomerne zjavnd, vzhladom na to, Ze sme robili herny engine; projekt
sme dekomponovali na graficky, fyzikdlny, AT a herny (starajuci sa o samotny herny obsah) modul a
na jadro, ktoré spolu tieto moduly integroval dohromady. Tym sme zabezpecili, ze kazdy ¢len timu mal
na starosti primdrne jeden takyto modul a mohol na fiom pracovat skoro nezivisle na ostatnych. Je
nanajvys dolezité, aby ste architektonicky ndvrh vasho diela (rovnako ako aj vSetko ostatné) poriadne
zdokumentovali, aby ste sa k nemu mohli vracat a upravovat ho. Na to je idealna prave Wiki.

Vedtci timu by taktiez mal spolu s vediicim projektu vypracovat casovy plan. Ndzov hovori sdm
za seba — jedna sa o ¢asové rozvrhnutie prace na nasledujicich 9 mesiacov. Zostavit nieco také bez
predchddzajticich skiisenosti je samozrejme velmi fazké (ako sme sami zistili) a je prakticky vylicené,
7e sa vdm podar{ vytvorit nie¢o, podla ¢oho naozaj pojdete s chirurgickou presnosfou (uz len preto,
7e sa neda dopredu povedat, kolko dnf v tyzdni nad projektom jednotlivi ¢lenovia strdvia). Napriek
tomu to ma zmysel robit, pretoze vés to dontti si v hlavach zrovnat, ¢o vietko v projekte chcete mat
a umozni vam to zabezpetit, Ze to celé tvorf konzistentny funkény celok.

Kto uZz niekedy pracoval v time vie, Ze je vhodné sa zjednotit na tom, ako budete zapisovat kéd.
To sti na prvy pohlad somariny ako indentécia, ndzvové konvencie identifikdtorov premennych, funkcif
a Struktir, umiestiiovanie zatvoriek, medzier a komentdrov a tak d’alej. Napriek zdanlivej bandlnosti
vam to pomoéze vyznat sa v kéde nielen vasich kolegov, ale aj vasom vlastnom, pretoze po nejakych
6 mesiacoch aj na svoj vlastny kéd budete pozeraf s nedéverou. Opit plati — konvencie si na nejaké
dostupné miesto zapiste a hlavne ich aj dodrziavajte...

Posledny bod pripravy je administrativa. V prvom rade je nutné vypisat $pecifikdciu pre komisiu.
Pre vlastné dobro je vhodné nesnaZif sa o ¢o najbombastickejsi vyécet featur budiceho SW diela, ale
naopak, drzaf sa pri zemi a byt (aspont naoko) skromni. Uvedomte si, Ze pri obhajobe sa komisia bude
¢iastoéne ohliadat prave na $pecifikiciu — a tu plati, Ze funkcionalita naviac vam kredit zvysi, naopak
ak nestihnete podstatni ¢ast toho, ¢o ste Specifikovali, tak s velkou pravdepodobnostou na obhajobe
pohorite (drobné odchylky ale obh&jitelné si). Pri zostavovan{ §pecifikdcie vam v slusnej miere pomdze
uz spominany ¢asovy plan.

Specifikdciu po jej spisani poslite komisif a dajte jej clenom nejaky ¢as na rozmyslenie. Ak si nie
ste ist{ (rozsahom, formou, ¢imkolvek inym), tak sa nebojte obratif na niektorého z nich a Specifikdciu
s nim konzultovat. Kym komisia projekt schvali, vy méte éas na to, aby ste si prichystali zdzemie
— zriadili repository, systém na bugtracking, atd’. Po schvéleni projektu komisiou sa k nemu mailom
prihlésite a show sa moze zacat.

Vypracovanie Vypracovanie projektu stoji a padd na dvoch veciach — ako ste sa na jeho riesenie
pripravili a aki vytrvali ste. U toho prvého je to jednoduché — ¢cokolvek ste zanedbali pri priprave,
budete musief dohéiat poc¢as doby uréenej na vypracovanie, a to vas pripravi o cenny ¢as.

Hlavny problém u SW projektu je pomerne zjavny — vacsina matfyzdkov este nikdy pred nim
nepracovala na projekte takého rozsahu (a ak aj dno, tak prevazne v nejakej firme ako junior pro-
gramdtor). Zapoctdky a rotnikovy projekt so SW projektom zrovnanie neznesti — ¢lovek na nich
pracuje sdm a trvajui podstatne kratsie. Do rozsahu sa pridavaji d'alsie faktory, ktoré pracu komp-
likuji. Prvym z nich je to, Ze aj ked sa jedn4 o timovy projekt, tak prakticky neméte priestor, kde by
ste na projekte pracovali spoloéne. MoZno sa to nezda, ale predstavuje to dost velky problém, pretoze
riesit nie¢o cez ICQ je bolest a ani Skype vdm nenahradi osobni diskusiu s kolegom. Na tento 1éel
by mohol slizif lab, bohuzial na poéitade tam neméte administratorské prava, takze akondhle budete
potrebovaf naingtalovat nie¢o, ¢o tam nainstalované nie je, ste nahran{ (ako je to s Linuxovymi strojmi,
to neviem). Do tivahy neprichddza ani ziadny nestandardny hardware — v nasom pripade by sme k
vyvoji potrebovali solidne grafické karty, a tie v labe s len na malom percente poc¢itacov. Ak aj méate
to stastie, Ze vSetci ¢lenovia timu maji notebooky, ktoré si do labu mézu doniest, tak prichddza na
radu d'alsf problém, a to ndjst spoloény ¢as, kedy sa d4 prist vetkym. Cez tyzdeii sa vdm to skoro
urc¢ite nepodari a cez vikend sa vam na to polovica timu vykasle.

Dalsia vec je motivécia. Akokolvek vés téma projektu prifahuje, skor ¢i neskor aj tak zistite, ze sa
vam do toho nechce. V zamestnan{ ste za pracu plateni, tu nie (pokial nespolupracujete s firmou, a
ak aj 4no, tak je velkd pravdepodobnost, Ze vds nevykompenzuji adekvéatne). Hlavnou motivaciou by



malo samozrejme byt dokonéenie §tiidia, ale to je stéle pomerne vzdialeny a abstraktny ciel (akokolvek
to znie divne, mozno pridete na to, ¢o tym myslim). Situdciu zhorsuju aj skiskové obdobia (minimélne
jedno vés urcite zastihne) — za ten mesiac z toho skratka vypadnd vsetci a potom je to ako prebudzanie
sa z bezvedomia.

Pre toto vsetko je na dokoncenie projektu esencidlna jedna vec — zachovanie kontinuity préce.
Akonghle vypadnete z pracovného nasadenia, bude &m d'alej tym tazsie sa dontho dostat. Preto vo
vlastnom zdujme hned od zaéiatku trvajte na pravidelnych schodzach tymu, najlepsie kazdy tyzderi.
Je mozné, Ze toto po vas bude chciet uz vedici, a ak nie, tak to zorganizujte sami a chcite po flom, aby
sa ich ztéastiioval. Dbajte na ¢o najmenej vypadkov — vopred sa dohodnite na éase, kedy sa bude dat
vietkym (rdtajte tak s dvoma hodinami na schodzu) a starajte sa o to, aby absencie boli minimélne.

Schodza pre vas bude predovsetkym urc¢itd ndhrada za to, ze spolu nepracujete pod jednou strechou.
Na schodzi by ste zakazdym mali robit 3 veci:

e Prejdenie prace a vSetkého, éo mali jednotlivi ¢lenovia timu stihnif od minula. Kazdy by mal
riadne predviest a vysvetlit, ¢o spravil, a ak nieco nestihol, tak vysvetlit pre¢o. Toto je idedlna
zbrai na flaikacov — kazdy si dobre rozmysli, ¢i sa postavi pred kolegov a znova si bude vymyslat
vyhovorky, pre¢o je pozadu. Daji sa dokonca zaviest aj vtipné penalty — viem o kolegoch, ¢o
sa dohodli, ze kto nespravi, ¢o mal, a rozumne to neodovodni, tak donesie ¢okoldadu. Komu by
sa uZ cheelo na kazdi schodzu nosit éokoladu :)

e Rozdelenie price do d'alsej schodze. Kazdému élenovi by malo byt jasné, na éom mé pracovat
— ni¢ v zmysle ,Viak ja viem, ¢o mam robit“ neprichddza do tvahy. Pridelenie price by malo
prebiehat diskusiou vediceho projektu alebo vedticeho timu a konkrétneho ¢loveka, ktorého sa
to tyka. MnoZstvo by samozrejme malo byt adekvatne dobe do d’alsej schodze. Pri zadelovani
prace vam tiez pomoze ¢asovy plan. Vsetko, ¢o sa dohodne, zapiste do systému na bugtracking
ako nové tasky (pricom sa snazte o €o najjemnejsiu granularitu a konkrétnost — , Naprogramuj
databazovy modul® nie je task, ale rola).

e Riesenie problémov. Vacsinou sa bude jednat o technické veci, ktoré élenovia timu nevedia
vyriesit. Moze sa jednat o problém s nejakou technolégiou, alebo so zakomponovanim nejakého
svojho kédu do existujicej ¢asti projektu. Vsetci élenovia timu by mali zo schodze odist s tym,
7e vedia, €o maji robif a aj ako to budi robif (aspon na tirovni toho, Ze zvysok si uz sami
dohladajt).

Je rozumné robif zo schodze zapisky, aby sa vedelo, o sa prejednalo, a ¢o mé byt hotové do budticej
schodze. To vdm samozrejme pomoZe zistit, & vietci stihli, ¢o mali. Opat plati, ze zapisky zo schodze
patria na Wiki. Dalej, schédzu je dobré robif v miestnosti s projektorom, idedlne SW1 & SU1. Vecer
v tychto miestnostiach viésinou nikto nebyva a tak vadm sluzba miestnost bez problémov otvori a d4
ovladac¢ od projektoru.

Dalsia délezité vec je zivotny cyklus projektu. Kazdy projekt by mal maf aspon 3 hlavné fazy, a to
Alpha, Beta a Release Candidate. Tieto pojmy by kazdy uz mal poznat, takZe zbezne: Alpha je bod,
kedy by mala byt hotova kostra a zékladné ¢asti programu, takze je na fiom mozné pracovat v plnej
miere. Beta by mala byt bodom, po ktorom sa uz nebude priddvat ziadna vicsia funkcionalita, ktora
by mohla program vyraznejsie rozhoditf, maximalne nejaké mensie featury. Naopak by sa mali zacat
v plnej miere zaéaf rieit zndme bugy (ktoré st zaznamenané v bugtrackingovom systéme). Release
Candidate znamend, Ze vietko, ¢o ste cheeli v projekte mat tam uz je a takisto viésina zndmych bugov
je uz opravena (pouziva sa aj termin ,feature freeze“).

Dizka tychto faz nie je pevne dand a samozrejme zavisi na charaktere vasho projektu (ak napriklad
skeletalna éast projektu bude malé a hlavna ¢ast prace bude na jeho funkcionalite, bude Alpha verzia
hotovd pomerne rychlo a naopak vi¢si doraz bude na Betu). Feature freeze by mal nastat idedlne
mesiac pred odovzdanim, najneskor vSak 2 tyzdne pred nim. Naviac majte na pamati, ze vas eSte caka
napisanie dokumentécie, ¢o vam zhruba 2-3 tyzdne zaberie.

Co patri do dokumentécie by ste uz mali vediet, takze opif zbezne:

1. Uzivatelska — ako vas systém pouzivat. Vzdy ju piste s ohladom na znalosti cielového uzivatela.



2. Programétorskd — predstavte si, ze po vas pride iny tim a projekt po véas prevezme. Toto je
text, ktory je uréeny pre nich, aby ziskali pochopenie jeho vnutornosti. Mala by tu byt zachytena
architektira, abstraktny popis modulov, formaty dat a aj myslienkové postupy vas samych pri
zostavovani toho celého.

3. Projektovd — odlisnd od programatorskej. Patri sem popis timu a jeho zodpovednosti, ¢asové
rozvrhnutie prac, porovnanie s podobnymi projektmi, zoznam znamych nevyrieSsenych bugov
atd. Dalo by sa povedat, 7e sa jednd tak trochu o pohlad manazmentu.

4. Dokumentacia API — v zdsade to, ¢o vdm vygeneruje Doxygen ¢i JavaDoc. Thito nie je potrebné
odovzddvat v papierovej podobe.

Dokumentéciu vdm rozhodne neradim odfldknut, pretoZe komisia ju skutoéne &ita (aspoti zbezne) a
riadi sa nou. Su projekty, ktoré neboli obhajené majoritne prave kvoli dokumentécii.

Ked sa bude blizit ddtum odovzdania, je nutné opéat vyriesit nejakd ti administrativu. Najneskor
2 tyzdne pred odovzdanim sa musfte na adresu komisie prihlasif na obhajoby (radsej sme nezisfovali,
¢o by sa stalo, keby sme cheeli kvoli ziskaniu ¢asu preskoéit nas termin obhajob). Samotné odovzdanie
zahitia DVD s projektom, zdrojdkmi a dokumentaciou a samotni dokumentéciu v papierovej podobe
— a to celé dvakrat. Doporucujem to vsetko vlozit do nejakych dosiek, nech sa to pri transporte
nerozsype. Po uspesnom odovzdani mate presne 2 tyzdne na trochu oddychu a hlavne pripravu findlnej
obhajoby.

Obhajoba Obhajoba je vec, ktorti bohuZial vela matfyzdkov podceniuje, pretoze sa uz nejedna o
hard-skill programétorski pracu. To je ale velk4 chyba! V skutoénosti by som si trifol odhadnif vahu
obhajoby na nejakych 30-40%. Moze sa to zdaf nefér, Ze tych 20 mintt reénenia plus tyZdei pripravy
tvori tak podstatni ¢ast niecoho, ¢o ste tvorili bezmala rok, ale uz je to raz tak a je nutné sa s tym
zmierit. U komerénych projektov je to zrovna tak — vydavatel alebo zdkaznik projekt zamietne, pokial
ho nepresvedé&ite, Ze mu to za jeho peniaze stoji. Pri¢om tu nejde o Ziadne klamstva alebo povrchnost
— ide o to prezentovaf vaSe technicky zlozité dielo Iud'om, ktorf ho vidia po prvykrat v Zivote, naviac
nemusia nutne mat technické vzdelanie. V dobe, kedy prakticky vzdy méte vedla seba konkurenciu, je
nutné potencidlneho investora najskor zaujat.

U SW projektu tento ucel tvori prave obhajoba. Pritom ,,obhajoba“ je tak trochu nevhodné slovo,
pretoze evokuje dojem, Ze sa proti nieéomu budete branit. Pritom vaSou tlohou je vsak prave to, ¢o
som uz naznaéil — postavit sa pred vase publikum a zrozumitelne im prezentovat vase dielo. V tomto
pripade budu tym publikom vagi kolegovia obhajujtci pred ¢i po vas, no a samozrejme samotna komisia
(ako morélnu podporu si mozete zavolat aj niekoho d’alsieho, obhajoby sii verejné). Ku komisif sa treba
stavat s rozumom — nejaké démonizacie nie st na mieste, t{ fudia tam nie st preto, aby vas apriérne
napadali. Na druhej strane ¢akajte objektivnu kritiku, ku ktorej sa treba postavit ¢elom. Viem o
projekte, ktory nebol na prvykrat obhajeny, pretoze clenovia komisie z prezentédcie nerozpoznali rozsah
vykonanej prace a oznadéili ho za pracu na dva vikendy. Pritom prace tam bolo dost, lenze navonok zle
viditelnej, a chyba obhajujiicich bola, Ze toto nedokézali spréavne vysvetlif. Preto sa nebojte komisif
protirecit, ak dojdu k nejakym chybnym zaverom.

Samotna obhajoba vyzerd nasledovne: kazdy tim dostane 30 minut, za ktoré sa musi projekt
odprezentovat, musia sa zodpovedat otézky komisie a naviac potrebuje komisia par mintt na po-
radenie o vyhodnoteni. TakZe samotn4 prezentdcia by v Ziadnom pripade nemala presiahnut 20 minfit.
Ziadne ,konvencie* ohladom prezentécie nie si definované — jedind poziadavka je, aby tim predviedol
projekt na projektore nazivo.

Najprv je potreba rozhodnif sa, kto bude prezentovat. Moznosti méte viacero — od postupného
vystriedania sa celého timu az po jedného ¢loveka. V nasom pripade prezentoval jediny clovek, ja,
pretoze som z celého timu mal s prezentovanim najviac predchddzajicich skisenosti. Ak teda méate v
time takéhoto ¢loveka, poslite ho tam, vyplati sa to. Pritom cely tim médze staf vedla neho a odpovedat
na dotazy komisie, ak sa budu tykat nietoho, na éom sdm prezentujici nerobil (u nis sa to zhodou
okolnosti nestalo, vsetky otdzky smerovali na grafiku, ktori som mal na starosti).

Najhorsia vec, ktord sa moze stat pri prezentécii je zlyhanie techniky, & uz hardwaru alebo softwaru.
Predid'te tomu, ako to len bude mozné. Najlepsie deii vopred si pozi¢ajte kli¢ od miestnosti, kde sa



budi obhajoby konat, a vyskisajte si projektor (¢i uz pouZijete erdrny poéitac, alebo vlastny NB).
Otestujte vetko — slidy, samotny program a pripadne d'alsie materidly, napriklad video. Rozmyslite si,
¢o cheete vo vaSom programe komisii ukézaft a tieto veci si dopredu vyskusajte, jednak aby ste predisli
nejakému vdhaniu a zmétkom (,Tak ¢o by sme im eSte ukdzali?“), a potom aby ste minimalizovali
pravdepodobnost padu vasho diela pri prezentacii.

K samotnej prezentécii sa nejak kosato vyjadrovat nebudem. Existuje mnozstvo textov s do-
poruceniami, ako m4 vyzeratf dobra prezenticia, takZe ak nikto z vds nem4 s prezentovanim sktisenosti,
je nacase si o tom nieco zistit. Hovorte sebavedome, zrozumitelne a nahlas, nie prili§ rychlo ani pomaly,
drzte sa osnovy v slidoch, ale za ziadnu cenu ich necitajte, pozerajte sa smerom do publika, nie na
monitor alebo do zeme — to st hlavné veci, na ktoré je treba dbat. V tejto stivislosti doporu¢ujem pred-
met Navrhové Vzory, ktoré momentalne vyucuje pan Zavoral; okrem samotnych navrhovych vzorov si
tam vyskusSate prezentdciu (kazdy prezentuje jeden nastudovany vzor) a dokonca k nej aj dostanete
cenny feedback v podobe postrehov od kazdého jedného posluchéca. Co sa tyka vyroby slidov, do-
porucujem si prejst tito vyborni meta-prezenticiu od Petra Kmocha: http://cgg.mff.cuni.cz/
~kmoch/downloads/presenting.pdf (zaoberd sa hlavne prezentovanim vedeckého ¢ldnku, ale to nie
je také podstatné, tie veci majii obecnti platnost).

Pripravu prezentdcie neodkladajte na posledni chvilu, urobte to aspoil tyzden vopred. Slidy by
mali pripravovat len ti Tudia, ktori aj budd prezentovat. Dérazne doporu¢ujem si prezentdciu vo-
pred vyskusat — zavolajte si par kamaratov a samozrejme vediceho a v SW1 alebo SU1 im projekt
nanecisto odprezentujte. Skiska prezentacie vam nesmierne pomoze pri vychytani jej chyb, ujasnent si
jej éasového rozvrhu a nadobudnuti sebavedomia, a pri obhajobe tento rozdiel bude poznaf. Komisia
to ocenf ;)

Zaver Ak ste sa docitali az sem — gratulujem. Pévodne som neplanoval dokument takéhoto rozsahu,
ale mojim cielom bolo hlavne detailne a zrozumitelne rozobrat cely projekt od zaciatku do konca. Ked
som sa na projekt pripravoval ja, musel som si precitat viacero postrehov od réznych timov a davat
si dohromady ttrzky informécii. Preto som chcel spisat postrehy natolko detailné a obecné, aby ich
¢itatel uz nebol niiteny hladat dopliiujice informécie niekde inde (zv143t teraz, ked’ viésina postrehov
z predchddzajicich rokov zrejme vzala za svoje s pddom urtaxu). Difam, Ze sa mi to aspon do urcitej
miery podarilo. Takisto difam, Ze vés neodradil moj materinsky jazyk. Zvazoval som pouzitf angli¢tinu,
ale myslim, Ze by to odradilo este viac Iudi, ako teraz.

V pripade zaujmu navstivte nasu stranku http://urtax.ms.mff . cuni.cz/flyingsamurai. Nijdete
tam samotny runtime projektu, ale ¢asom by tam mali pribudnit aj d'alsie zdroje, ako jeho doku-
mentécia, Specifikdcia a iné veci, ktoré by vds mohli zaujimatf. Aj ked maji k dokonalosti d’aleko,
Flying Samurai bol obhajeny s bonusovymi bodmi, takZe méZete predpokladat, Ze komisia k Ziadnej
Casti nasej prace nemala vaznejsie vyhrady. Ak na strankach nendjdete, ¢o vas zaujima, alebo mate
nejaké d'alsie dotazy, nevahajte mi napisat na adresu uvedent na titulnej strane.

Vela sfastia s projektom :)



