ZkusSenosti z tvorby Softwarového projektu

0. Nejdilezitéjsi pravidlo

Je velmi dobry napad si proéist zkuSenosti ostatnich tymu z tvorby projekti. Sice se to tfeba pred zapocetim

projektu mulzZe zdat jako hloupost, protoZe ,kazdy tym mél dost specificky projekt a zadani“, neni tomu tak.

Vétsina popsaného jsou dlleZité body, které mohou leckdy zachranit tymu kGzZi. Po neobhajeni bude pozdé na ,Ja

vam to rikal” :)

1. Vypsani projektu

Na pocatku je student, ktery nema tuseni, co bude délat za projekt, ale vi, Ze si néjaky musi zapsat.
MozZnosti, jak najit vhodny projekt, je mnoho:
o Zeptat se par spoluzakll a dat dohromady tym, dale si vymyslet téma a pfijit za clovékem
z katedry, ktery ma k danému tématu nejblize a/nebo se kterym maji dobré zkusenosti tfeba
z cvi¢eni/bakalarky. Sezndmit ho s ndvrhem, a pokud vSe bude OK tak do mésice se mize
pracovat.
o Projit si vypsana zadani na webu projektové komise/SISu/diskusnim féru, obeslat maily se zajmem
pfipojit se do tymu.
Téma volte rozumné obsahlé, aby bylo dosti zajimavé pro vypsani, ale volte jej zase minimalistické v tom
smyslu neslibovat to, co nejde splnit. To, co se napiSe do specifikace, musi byt splnéno, to, co tam neni,
mUze byt pfidana hodnota.
Po zadani mate 9 kalendafnich mésicti na zhotoveni a poté jste povinni se prihlasit na prvni mozny
termin obhajoby, myslete na to.

Priprava prace

Reknéme, 7e uf mdme tym a téma, ted je tieba vyresit dalsi ddlezité body. Jazyk a cilova platforma. Zde
je tfreba dat mimoradny pozor, protoZe Spatny vybér je cestou do pekel. V soucasné dobé to bude
nejcastéji asi C# a .NET, Java, popf. C++. U vybéru platformy je tfeba zohlednit predevsim zkuSenosti
jednotlivych ¢len tymu, déle vhodnost pro dané zadani (web/klient+server/vlakna/distribuovanost?) a
také vyspélost dané technologie. Je velmi na povazenou poustét se do néceho, co v dobé zahdjeni
projektu neni ve stabilni verzi, ale jen tfeba jako CTP/beta. Opravdu se do toho nepoustéjte, a¢ to muze
znit lakavé! Byva to vétsinou pfitéZzi nez pfinosem.

V nasem projektu jsme se poustéli do Silverlightové aplikace psané Cdstecné v C# a tehdy vznikajiciho jazyka

F#. Silverlight byl tehdy ve verzi 2 beta, F# jen jako CTP a vzdjemnd podpora oficidlné neexistovala, resila se

pomoci manudini editace kompilacnich soubori na zdkladé rad ve forech. Pri odevzdadni projektu nds projekt bézel

nad Silverlightem 3 a o néco novéjsi CTP stdle nehotové verzi F# jazyka. Po vétsinu doby vyvoje projektu napfr.

neexistovala mozZnost debugovat nase F# knihovny a to nebylo zdaleka vse...

Urcete si systém pro verzovani dat a také spolehlivy bugtracker. Jako verzovaci systém je dobrou volbou
klasické Subversion, nabizi se i TFS systém ve Visual Studiu, popf. GIT. Druhym bodem je bugtracker, ktery



taktéz neni radno podceriovat. Spoléhat se na seznam chyb v néjakém textaku je hloupost. Otazkou také
je, kde toto hostovat. Nabizi se nékolik moZnosti zdarma, které ale vétSinou vyZaduji otevienost
zdrojovych kédl, tfeba Assembla, placené varianty poté nabizeji uzaviené GlozZisté.

My jsme nejprve pouzivali TFS béZici na Malé strané, ale ten se ukdzal jako nepouZitelny v moZnostech
prizptisobeni a komunikaci se spravcem. Ddle jsme pouZivali TFS na Codeplexu, ale ten byl dosti pomaly a jak se
pozdéji ukdzalo, tak pridruZeny bugtracker byl také prakticky nepouZitelny. Nakonec jsme piesli na SVN a
bugtracker Trac umistény na Assemble, se kterym nebyl problém.

- Dohodnéte se a dodrzujete spolecny codestyle! Podcerované, ale dulezité pravidlo. Dost to kazi moralku
a Citelnost kddu, kdyzZ kazdy piSe zavorky a nazvy proménnych jinak a navzajem si to lidé opravuji.

U nds se osvédcil plugin ReSharper do Visual Studia, ktery umoZriuje nastavit spolecny codestyle a ten sdilet
v projektu mezi uZivateli.

- Tymova komunikace je zaklad. Dobré jsou ¢asté schlizky s vedoucim min. 1x tydné. Navrhnéte si den a
hodinu v tydnu, kdy se probere progress a problémy. Na schlzkach pofizujte zapisy, které se budou
archivovat na webu na dohodnutém misté. Dohodnéte se na spolecném komunikacnim kandlu pro feseni
probléma béhem tydne.

Jako komunikacni kandl se nam osvédCil Skype konferencni chat, popfipadé konferencni hovor u vdznéjsich
témat. Na ukldddani dokumenti a jako mailovad konference se ndm hodily Google groups.

3. Prace na projektu

- Nejdfive premyslejte! Urcete si, zda pojedete podle néjaké metodiky programovani typu Waterfall,
Scrum, agilni programovani, test-driven programovani, nebo si minimalné o téchto postupech néco
proctéte a nechte se inspirovat! Nehrite se hned do psani, vénujte tfeba dva-tfi tydny ndvrhu
architektury, nebastlete kéd ,,jen aby to fungovalo”.

- Rozdélte si prace podle logickych celkd, tj. tfeba GUI, object model, aplikacni logika, testy, ale i pfesto by
kazdy mél védét dulezité cCasti z ostatnich c¢asti. Neméla by se v aplikaci objevit ¢ast, které rozumi jen
jeden clovék, pak je problém, kdyZ tento clovék bude 14 dni pry¢ a prace bude stat ,protoZe to
nefunguje”.

- Urcete si vtymu experta na danou platformu, ktery bude mit rozhodovaci slovo v architekturnich
zalezitostech

- Commitovani zmén by mélo mit sva pravidla. Mélo by byt pravidlem necommitovat to, co nejde
zkompilovat a spustit. Veskeré zmény by mély byt ndleZité popsdny, dale v komentafich i zminit vyfeSené
bugy/tickety.

- Piste dokumentaci priibézné :). Je to otfepana fraze, ale hodi se. Zakladem je predevsim komentovat kéd
tak, jak to nativné podporuje vyvojové prostfedi, tj. bud formou Doxygenu, nebo xml dokumentace ve
Visual Studiu. Mélo by byt pravidlem necommitovat kéd, ktery neni fadné okomentovany. Dale se hodi i
psat specifikacni dokumenty ¢i nacrtky o tom, jak ktera ¢ast aplikace funguje, tj. jak funguje prace
s filesystémem, jak se volaji asynchronni operace, jak funguje model-view-viewmodel aplikace ¢i jiné
pouzité a dohodnuté design patterny.

- Je béziné, Zze v tymu budou tahouni i lenosi. Obvykle se najde ¢lovék, ktery jen napiSe svij kus a dal se jen
veze a nékdo, kdo to vSechno tahne dopredu. Jak pfedchazet problémim je sloZity proces, zakladem je
ale komunikace, vhodné rozvrhovani kol a kontrola jejich splnéni.



Obhajoba projektu

Hlidejte si termin obhajoby. Je tfeba se ptihlasit na obhajobu do daného terminu, dale odevzdat vse
potfebné na sekretariatu a samoziejmé pfipravit se na obhajobu.

Programatorskou dokumentaci byste méli mit videadlnim pripadé prlibéiné hotovu - vygenerovanou
z kédu. Dopliikovd programatorska dokumentace by méla byt psana rucné tak, aby po precteni mohl
novy Clovék pfijit do tymu a pokracovat v praci, rozsahem tak minimalné 30-40 stranek.

UZivatelskd dokumentace je zaklad, podle kterého bude vas oponent hodnotit vas projekt. Méla by byt
dostatecné ndzornd, aby Slo pochopit k cemu je aplikace dobra, jak se instaluje, jak se ovlada, co ma vliv
na co, kam kliknout pro jaky efekt, defakto blbuvzdorna, rozsahem také minimalné 40+ stranek.

Jakmile se odevzda projekt, zbyva asi 14 dni do obhajoby. Tato doba je zdsadni pro Uspéch. Zbyva jesté
Cas pro doladéni drobnosti do obhajoby, pfiprava prezentace a predevsim predvedeni projektu
oponentovi. Domluvte si s nim schiizku, ukazte mu, jak vas projekt skvéle funguje, odpovidejte mu na
jeho otdzky, pamatujte si, co se mu nezddlo, a vyuzijte téchto informaci pro finalni obhajobu.

Prezentace na obhajobé a jeji kvalita ma asi z poloviny vliv na Uspéch vasi obhajoby. Spatnd prezentace
potopi vyborny projekt, povedena prezentace mlzZe zachranit nedokonaly projekt. Na predvedeni mate
20 minut. Pfipravte si napf. PowerPointovou prezentaci o cca 10 slidech a ddle i malé predvedeni
aplikace. Vyzkousejte si prezentaci nékolikrat pfedem, idedlné pfimo v mistnosti, kde se bude konat.
Ovérte si kompatibilitu notebooku a projektoru, jak jsou ¢itelné slajdy, atd... At vas ostatni ¢lenové tymu
ohodnoti po generédlce a at odhali pfipadni nejasnosti. Zkuste také fict obhajobu kamaradim, ktefi
nevédi, o co jde. Pripravte si odpovédi na jejich otazky a upravte prezentaci podle jejich pfipominek.
Veskeré hadky a argumenty mezi ¢leny a tfeba i vedoucim si nechte az na moment po obhajeni a zapsani
do indexu :)



