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Abstrakt v SJ

Hladanie novych foriem vyucby predmetov o programovani tak, aby v sebe priro-
dzene obsahovali aj procesy, ktoré prebiehaju pri vytvarani softvéru je naplnou tejto
diplomovej prace. Praca sa zaobera vyuzivanim modernych nastrojov projektovej
komunikacie v procese vyucby a integraciou tychto nastrojov s uz existujucimi apli-
kaciami pre podporu vyucby predmetov o programovani. V praci si charakterizované
zakladné pristupy k vyucbe programovania a moznostiach vyucby procesov prebie-
hajicich v softvérovom inzinierstve v takych kurzoch. Tieto pristupy sa klucové
pre pochopenie struktiry kurzov na univerzitdch definujic obmedzenia, v ktorych
vznikala aj tato praca. Pokusy o zlepsSenie aktualnej situacie v oblasti vyucby prog-
ramovania, ich prinosy aj zaporné stranky st popisané v analytickej Casti prace.
Vystupom teoretickej casti je ndvrh rieSenia integracie procesov softvérového inzi-
nierstva s vyuc¢bou programovania v konkrétnom kurze, inspirovany pracami kolegov
a vychadzajuci z aktualneho stavu vyucby kurzu. V ¢asti venovanej implementacii st
opisané pristupy k prepojeniu programovania projektu s projektovou komunikaciou,
moznosti kontroly postupu studenta a reakcia softvéru na tento postup. Pouzitel-
nost predkladaného riesenia je zhodnotend na mnozine studentov, ktorych postrehy

a pripomienky st podkladom pre zhodnotenie prinosov prace.

KIicové slova

vyucba programovania, procesy, softvérové inzinierstvo



Abstrakt v AJ

A new approach towards university programming courses education, combining pro-
cesses commonly found in software engineering with programming learning is the
main issue of the submitted diploma thesis. The thesis focuses on using modern,
up-to-date project communication tools in programming courses education and in-
tegrating those tools with already existing applications for supporting the education.
Widely accepted approaches towards programming education and possible options
for teaching software engineering processes within programming courses are descri-
bed in the paper, as well. The mentioned approaches are crucial for understanding
the structure of university programming courses and its limits, present during deve-
loping of the thesis. The analytic part of the work also deals with attempts to im-
prove current situation in programming education, their assets and negatives alike.
The theoretical part of the thesis provides us with a possible solution for integra-
ting software engineering processes with programming education within a specific
course. The solution itself is inspired by the approaches of colleagues and current
state of education present in the mentioned course. The part dedicated to imple-
mentation describes connecting project development to project communication tools,
possibilities for controlling student‘s progress and responding to that progress. The
proposed solution was tested in association with several students whose feedback

proved extremely valuable when evaluating the assets of this thesis.

KItcové slova v AJ

programming education, processes, software engineering
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Predhovor

Predkladana zaverecna praca pojednava o novych postojoch k vyucbe predmetov
o programovani na vysokych skolach. Klic¢ovou myslienkou prace je vniest procesy,
ktoré sa objavuju pri vytvarani softvéru do vyucovania programovania, aby tak
studenti boli schopni pochopit miesto implementacie aplikdcie v kontexte celého

vyvoja softvéru.

Chybajuce vedomosti z oblasti projektovej komunikacie, neuvazené programovanie
bez pochopenia hlbsich stvislosti a vazieb v aplikacii patria medzi najcastejsie ne-
dostatky cerstvych absolventov vysokych skol v oblasti informatiky, na ¢o poukazuja
aj rozne spolocnosti posobiace v tomto odbore. Spominané nedostatky st hlavnou

motivaciou tejto prace, ktora prinasa konkrétne riesenie tohto aktualneho problému.

Poskytnuté riesenie je z hladiska vyskumného charakteru prace zamerané na konkrét-
ny predmet studia, pricom vyuziva uz uspesne implementované nastroje pre podporu
vyucby a snazi sa tieto nastroje zlucit do harmonického celku. Nenttenym a prirodze-
nym sposobom dochadza k zmene formy vyucby tak, aby zahfnala procesnu stranku

vyvoja aplikdcii, z ¢oho benefituji studenti i lektori.
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Slovnik terminov

Informatika vedna disciplina zaoberajica sa zberom, triedenim, spracovanim, vy-

hodnocovanim, vyuzivanim, uchovavanim a odosielanim informacii.

Proces je postupnost ¢i rad ¢asovo usporiadanych udalosti tak, ze kazda predcha-

dzajica udalost sa zucastnuje na determinacii nasledujicej udalosti.

Programovanie c¢innost, ktora zahfna procesy vytvarania algoritmov a ich zapis
v programovacom jazyku do programov, testovanie a ladenie vytvorenych prog-

ramov ako aj vypracovanie dokumentéacie.

Softvérové inzinierstvo predstavuje vyuzitie systematického, riadeného a mera-

telného pristupu k navrhu, tvorbe a spravovaniu softvérovych produktov.
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1 Uvod

»Ak mate univerzitny diplom, mdzete si byt absolutne
isty jednou vecou... mate univerzitny diplom.”

Neznamy autor

Pripravenost studentov informacnych technolégii pre prax je v sticasnosti ¢asto krat
predmetom vasnivych diskusii, nie len v ramci firiem a skisenych ¢lenov projekto-
vych timov, ktori akoby zabiidali na svoje zaciatky, ale aj v rdmci celej spoloc¢nosti.
Budme ale objektivni a uznajme, ze nie vSetkym zamestnancom IT firiem musime
pripominat ich kariérne zaciatky, kedze niektori jedinci sa stali kvalitnymi progra-
matormi uz pocas studii, vynalozenim vlastného tsilia a podporou ¢i uz ucitelov
alebo svojpomocne. Pokracujic nastolenym objektivnym pohladom vsak uznajme,
Ze mame aj vynikajucich pedagogov za katedrami v nasich aulach. Vynéra sa teda
otazka ako tieto diskusie zmiernit, ako vychovat kvalitnych programatorov, ktori
budt zaroven vybornymi softvérovymi inziniermi, a teda ich diplom bude mat sku-

tocnu vypovednu hodnotu o ich kvalitach.

Aktualny pristup k vyucbe studentov zaoberajucich sa informatickymi Studijnymi
programami je mnohokrat taky, ze vyucba programovania je oddelena od procesnej
stranky tvorby softvéru. Prave tuto skutocnost je mozné vycitat vysokym skolam,
pretoze pri vyvoji softvérovych systémov v praxi s principy, technologie a procesy
silne previazané a systematicky aplikované pocas celého trvania vyvoja softvéru.
Uvedomenie si tychto nedostatkov vo vyucovacom procese je klticové pre zvySenie

urovne vedomosti Studentov informacnych technologii.
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1.1 Ciele diplomovej prace

Bertic na vedomie aktudlny stav problematiky vyucby programovania a softvérového
inzinierstva, praca sa zameriava na hladanie inovativnej metoédy a formy vyucova-
nia predmetov o tvorbe softvéru, ktora zabezpeci prepojenie vyucovania progra-
movania, technoldgii a procesov vyvoja softvéru do harmonického celku. Pozornost
bude zamerana na predmet druhého roc¢nika bakalarskeho studia, konkrétne pred-
met Technolégie JAVA. Pri zachovani obsahu cviceni, ktorych naplinou je tspesné
implementovanie znamej hry Miny sa zdujem obrati na inovaciu formy organizacie
cviceni. Od plnenia zoznamu tloh zobrazenych na webovej stranke sa presunieme
k simulécii procesov softvérového inzinierstva pocas vytvarania softvérového pro-
duktu, teda hry Miny. Tak ako vo firme zaoberajicej sa vyvojom softvéru, tak aj
na cvic¢eniach zvolime pristup ku studentovi ako ku plnohodnotnému ¢lenovi projek-
tového timu, v ktorom samozrejme nemoze chybat projektovy manazér zodpovedny
za dozor nad plnenim tloh a postupom v ramci zadefinovaného procesu. Pre do-
siahnutie este vacsieho priblizenia sa k realite, tim ludi bude pozostavat z vacsieho
poctu osob. Problémom ostava ndjdenie skutocnej firmy, ktord by bola ochotné
spolupracovat so skolou vo vyucovacom procese. Riesenie sa naskyta v podobe pro-
jektového timu, v ktorom vsetci ¢lenovia, s vynimkou studenta, st ¢irou simuldciou

a fikciou, ¢omu bude podriadend navrhovana nastrojova podpora.

V priebehu vypracovavania projektu bude Student vedeny svojim timom aj lekto-
rom, aby na konci semestra projekt tispesne implementoval. S tym je nevyhnutne
spatych niekolko zalezitosti, akymi st automatické spracovanie strukturalnych a sé-
mantickych chyb v zdrojovom kdéde studenta, pridelovanie novych tloh studentom,
aby mohli dalej v projekte napredovat a podobne. Navrhovana ako aj existujica
nastrojova podpora odbremeni ucitelov od netvorivych a casovo naroc¢nych tloh.
Sledovanim postupu studenta bude lektor schopny efektivne rozdelit svoj ¢as na ho-

dine medzi studentov tak, aby samostatne pracujicich studentov zbyto¢ne nepou-
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coval o zalezitostiach im znamym, a naopak, aby sa venoval dostatocne tym studen-
tom, ktori to budu potrebovat. Lektor bude schopny pozorovat aj to, ktoré ucivo je
pre posluchacov naroc¢nejsie, ¢o je mozné vyuzit pri neustalom zlepsovani studijnych

materidlov.

Najpodstatnejsi je prinos tejto diplomovej prace pre studenta, ktory ziska predstavu
o diani vo firméach operujuicich v oblasti informac¢nych technolégii od odovzdavania
svojho riesenia do systému pre spravu verzii, cez automatick spatni viazbu pri kom-
pilacii svojho zdrojového kédu az po oznacenie rozpracovanej ulohy ako vyrieSena
v systéme tuloh. Tradi¢na otdzka od posluchacov ,, Naco mi v praxi bude tento
predmet?“ sa stane irelevantnou a v pripade tspesnych vysledkov tejto prace a jej
aplikacii na ostatné predmety o programovani by mohla skola vzdelavat kvalitnych
odbornikov pre prax uz v bakalarskom stupni studia. Splnenim tychto cielov tak

citat z tvodu strati nadych irénie.
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2 Softvérové inzinierstvo v univerzitnom prostredi

»Softvérové inzinierstvo predstavuje vyuzitie
systematického, riadeného a meratelného
pristupu k navrhu, tvorbe a spravovaniu

softvérovych produktov.”

(IEEE, [1990)

Drziac krok s aktivitami spojenymi s tvorbou seriéznych softvérovych systémov,
problémy spété s vyvojom tychto produktov sa neprestavaji vynarat. A vynarali sa
uz v samotnych zaciatkoch tvorby programov, dékazom c¢oho je konferencia NATO
z roku 1968, organizovanda najma kvoli tejto téme a s vysledkom v podobe zavedenia
navrhu softvérového inzinierstva (Naur & Randell, [1969). Uvedend konferencia stoji
za zmienku predovsetkym kvoli identifikovaniu velkého rozsahu tém pritomnych ako
klicové v modernom softvérovom inzinierstve. Rozmer a komplexnost systémov,
problémy v odhadovani nékladov rézneho charakteru a predpokladani aktivit, ¢i
aj moznost vytvarania systémov na baze komponentov boli konzultované pri tejto
prilezitosti. (Hislop, [2009) pripomina, Ze vybrané otédzky boli dobre pochopené pri-

najmensom v pristupe vyuzivajicom vodopadovy model.

Naproti vSeobecnému akceptovaniu vysledkov a podpore aktivit softvérového inzi-
nierstva, otazka absolitnej samostatnosti softvérového inzinierstva ako discipliny
nenachadza jednoznacéni odpoved. V sicasnosti, viac ako 45 rokov od konferencie
v Nemecku, vSak existuje vacsinou odbornikov prijaty konsenzus pre organizaciu
znalosti v oblasti informatiky a systém profesii v tejto oblasti. V akademickom pro-
stredi sa pri diskusiach o studijnych odboroch najcastejSie spomina vztah medzi
softvérovym inzinierstvom a informatikou(odbor Computer science). Vztahy medzi
jednotlivymi studijnymi odbormi sa ilustruji pomocou vennovych diagramov, kde sa
skiima, ¢i jednotlivé discipliny maji spolo¢ny prienik, st iplne nezavislé alebo jedna

je podmnozinou druhej. Na zéklade toho sa potom rozhodne, ¢i dand univerzita vy-
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ucuje softvérové inzinierstvo ako samostatny odbor.(ACM & IEEE] 2013) pontka
VO svojej praci uznavanu reprezentaciu jednotlivych studijnych odborov v ramci
informatiky, kde jasne poukazuje na odlisnost medzi nimi, na druhej strane vsak

ilustruje ich vzajomné prepojenie.

Studia bola zamerand na pat majoritnych disciplin v rdmeci odborov, ktoré pre do-
siahnutie svojich cielov potrebuju vypoctovi techniku, pripadne z nej benefituju
alebo ju vytvaraji. Konkrétne st to pocitacové inzinierstvo(PI), informatika (),
informacné systémy(IS), informacné technologie(IT) a softvérové inzinierstvo(SI).
Zo spominanych dévodov pri zavadzani softvérového inzinierstva medzi studijné od-
bory na vysokych skolach, zameriame nasu pozornost prave na kontrast medzi SI

al.

Informatika pokryva Siroky rozsah od teoretickych zdkladov a algoritmizacie az
po najnovsi vyvoj v robotike, inteligentnych systémoch a podobne. Praca odbor-

nika v tejto oblasti spociva v nasledujucich ¢innostiach:
e navrhovanie a implementacia softvéru,
e skimanie novych moznosti aplikovania pocitacov do inych oblasti Zivota,

e vytvaranie efektivnejsich algoritmov pre riesenie problémov v oblasti vypoc-

tovej techniky.

Studijny plan discipliny I musi obsiahnut uvedenti rozsiahlu oblast (Obr. a to
je dovod, preco je odbor kritizovany pre zli pripravenost absolventov pre Specifické
povolania. Na druhej strane je absolvent pocas studia oboznameny so zakladmi vedy
v SirSom kontexte, rozumie zakonitostiam a viazbam medzi jednotlivymi oblastami
v ramci vypoctovej techniky a to ho predurcuje na jednoduché pochopenie neznamej

oblasti a rychlu adaptéciu.

Softvérové inzinierstvo sa zaobera vyvojom a spravovanim spolahlivych a efektivnych
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Obr. 2—1 Oblast zdujmu informatiky. Prevzaté z (ACM & IEEEL [2013)).

softvérovych produktov, pricom ich vyvoj a udrzba je cenovo dostupna a vysledny
produkt spliia poziadavky zaddvané zdkaznikom. Nehmotnd povaha softvérového
produktu ako aj nesuvisla povaha softvérovych operacii odlisuju SI od inych in-
zinierskych disciplin. Po naplnovej stranke sa snazi o integrovanie matematickych
principov a pocitacovej vedy s inzinierskymi praktikami pre vyvoj softvéru cieleny
na hmotné prostriedky vo forme pocitacov, vyrobnych liniek a podobne. Zaber SI je

zobrazeny na obrazku Obr2—2]

Po porovnani ilustracii oblasti zdujmu I a SI je mozné konstatovat, ze tieto dve
discipliny majt vela spoloéného. Ststredme sa teda na odlisnosti. Studenti SI sa
v porovnani so Studentami I viac stustredia na spolahlivost softvéru i jeho tudrzbu.
Ich pozornost je tiez venovana technikam a procesom spojenych k ¢innostiam vyvoja
a udrzby softvéru, ktoré sii korektné uz v pociatoénych fazach projektov. Studenti
informatiky o tychto technikach a procesoch maju len zdkladné poznatky a teda
studijny program SI by v sebe mal zahinat vyvoj softvéru, ktory bude skutocne
vyuzivany inymi ludmi. Mat vedomosti a skisenosti s dodanim redlne uzito¢ného

a pouzitelného softvéru je vrcholne doélezité pre tento odbor.
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Obr. 2—2 Oblast zdujmu softvérového inzinierstva.Prevzaté z (ACM & IEEE] 2013).

Vysoké skoly na zdklade uvedenych skuto¢nosti mozu nasledovat jeden z dvoch vzo-

rov:

e zahrnuf do studijnych osnov odboru I kurzy, ktoré pojednévaji o problematike
softvérového inzinierstva v zédkladoch, pripadne sa venovat kurzom SI prioritne

ale stale v ramci odboru I,
e zahrnuf poznatky SI do samostatného studijného programu.

V stcasnosti je prvy bod predmetom horlivych diskusii, kedZe oponenti takto zo-

staveného studijného programu poukazuji na rozdiel medzi vedcom a inzinierom

(McConnell, |2004). Ci sa uz vysoka gkola rozhodne pre prvy alebo druhy variant,

podstatné je, aby v stredobode pozornosti bol student a jeho potreby. Stotoznujic

sa s myslienkami (Hislop, [2009) a (Lethbridge a kolektivi 2007)) studijny program

by mal mat nasledujice atributy:
e zatraktivnenie programu pre studentov,

e zamerat sa na menej vSeobecni vyuchu ,
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e cfektivnejsie spolupracovat a komunikovat s priemyslom,

e vytvorit nadcasové studijné osnovy,

e spristupnif dalSie vzdelavanie aj pracujicim odbornikom,

o vedief faktami podlozit vzdelanost absolventov programu SI,

e zabezpecit, aby lektori kurzov SI mali prislusné teoretické a praktické vedo-

mosti,

e zvysenie kvality a prestize studentského vyskumu v ramci softvérového inzi-

nierstva.

Hladaniu sposobov, ktorymi bude mozné vytvorit studijny odbor spominanych kvalit

st venované dalsie kapitoly.
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3 Univerzitné prostredie stimulujice Studentov

,Hladajme sposob, aby ucitelia menej ucili a Ziaci viac pochopili.”

Jan Amos Komensky

Programovanie je v sticasnosti velmi ocenovanou zrucnostou a moze priniest sku-
to¢ne zaujimavu kariéru a zivot na vysokej urovni, avSak Statistiky (CS Educa-
tion statistics, [2013) poukazuji na fakt, ze zaznamenavame pokles zdujmu studen-
tov o informatiku. Univerzity, ktoré vyucbu programovania zabezpecuju tak stoja
pred nelahkou tlohou dostatocne motivovat Studentov k uceniu sa a neodradit ich
od tvorby programov, kedze vysoké skoly potrebuju kazdoroc¢ne pripravif dostatocny
pocet absolventov pre prax a Studijné programy, ktorych absolventi s programa-
tormi zaznamenavaji najvacsi pocet studentov vylucenych zo studia (A. Robins ,
J. Rountree , N. Rountree, 2003)). V praxi sa stretdvame s dvomi moznostami pri-
stupu k vyucovaniu programovania. Prvy je orientovany smerom k softvérovému
inzinierstvu, druhy k psychologicko-vzdelavaciemu smeru. Kolektiv pana Robinsa
sa vo svojej praci priklana k psychologicko-vzdelavaciemu prudu, aj ked zdoraznuje

dolezitost zahrnutia zakladov softvérového inzinierstva do vyucby programovania.

Studenti sa teda vo vSeobecnosti (aj na nasej univerzite) dostanti k vyvoju softvéru
pomocou kurzov o programovani. Individualne riesia mensie, dobre zadefinované
problémy s jasnou struktirou. Svoju pozornost tak upriamuji na zvladnutie syn-
taxe a sémantiky daného jazyka za stcasného rozvoja svojich vedomosti v oblasti
algoritmizécie. Student sa v tychto predmetoch nedozvie o pozicii programovania
v kontexte vyvoja softvérového produktu. Az po zvladnuti tychto kurzov sa na rad
dostavaju kurzy o softvérovom inzinierstve. Ucia sa o zivotnych cykloch programov,
prace v time, tvorbe dokumentacie a podobne. Prave prvy kurz venovany proble-
matike SI byva najtazsi, najma z pohladu pedagoga (Port D., Rachal C., Jia Liu,
2013). Lektori Havajskej univerzity mali podobné problémy. Ich Studenti casto ko-

mentovali absolvované kurzy vyrokmi typu "Program viem vytvorif aj bez tohto
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predmetu!", "Vsetky tieto procesné veci len oddialuji redlne vytvaranie softvéru!",
"Preco musime vypracovat také mnozstvo dokumentécie?". Nielen Havaj ale aj os-
tatné krajiny a ich univerzity musia na tieto vyroky reagovat, aby student pochopil,
ze vyvoj softvéru daleko presahuje aktivitu samotného programovania, ze praca v time
si vyzaduje evidenciu aktualneho stavu projektu a pochopit svoj prinos k softvéru
v celej dizke jeho existencie. Toto pochopenie je mozné docielit zmenou pristupu
k vyucovaniu zavedenim inovativnych metéd a odstranenim nedostatkov zo studij-
nych osnov, ktoré v roku 2011 Nurkkala a Brandle zosumarizovali do Siestich bodov

(Nurkkala & Brandle, 2011)):

e ziadny produkt - Studenti vytvaraja skolsky projekt, nie komeréne pouzitelny

produkt,

e kratke trvanie kurzov - kurz v trvani jedného semestra uvaluje neprimerané

casové obmedzenie na vyvoj produktu,

e chyba rozvoj skiisenosti studenta v tejto oblasti informatiky zalozeny na pred-

chadzajucich vedomostiach z prerekvizitnych kurzov,
e nizka komplexnost projektov kvoli ¢asovému obmedzeniu,

e ziadna faza udrzby softvéru - tato klucova faza v zivotnom cykle programu sa

z ¢asovych dévodov tiplne vynechava,
e absencia zakaznika - vacsina skolskych projektov nemé realneho zakaznika.

Nasledujuce riadky tejto kapitoly st venované pristupom, ktoré zvolili ucitelia vyso-
kych skol, aby tieto nedostatky eliminovali, respektive ich redukovali v ramci svojich

moznosti.

10



FEI KPI

3.1 Vyuzivanie softvérovych nastrojov vo vyucbe SI

Bez ohladu na konkrétny obsah kurzov softvérového inzinierstva, vela lektorov si
pri vyucbe uvedomuje dolezitost nastrojovej podpory a tomu prispésobuje svoj pri-
stup k vyucbe. Pouzivaju sa rdzne nastroje od planovacich softvérov pri tvorbe
programov, cez Siroku Skalu IDE az po konfiguracné néastroje. Studenti tymto spo-
sobom pridu do styku s nastrojmi, ktoré sa vyuzivaji vo firmach a st schopni s nimi

efektivne pracovaf, kedze poznaju ich silu aj slabiny.

Kolektiv Akadémie vzdusnych sil USA v Colorade v zlozeni (Teel, Schweitzer, Ful-
ton, 2012) zaviedli do vyucby SI otvorené nastroje pre zvysenie kvality ich kurzu.
Nastrojovi podporu, ktort pouzili mozno rozdelit do styroch kategorii: nastroje pro-
jektového manazmentu, nastroje projektovej komunikacie, programovacie néastroje
a nastroje pre spravu zdrojového koédu. Volne dostupny nastroj Redmine bol autormi
pouzity ako nastroj projektového manazmentu i komunikacie. Medzi jeho vyhody
autori uvadzaju podporu viacerych projektov, dobry systém sledovania tloh a teda
kontrolu nad aktualnym stavom rozpracovaného projektu, ¢i uz z pohladu studentov
v time alebo lektora. Systém podporuje aj komunikaciu vo vnuitri samotného timu,
kedze k dispozicii je aj diskusné férum pre ¢lenov projektu(viac detailov o komu-
nikaénych a manazérskych nastrojov je uvedenych v prilohe C). IDE Eclipse bolo
zvolené ako programovacie prostredie a Apache subversion bol pouzity ako nastroj
pre spravu zdrojového kédu. Dlhodobejsie vysledky z tohto pristupu zatial k dis-
pozicii nie s, avsak univerzita konstatuje zlepsenie vysledkov. Studenti pochopili
prinos nastroja pre projektovy manazment ako prostriedok efektivnej komunika-
cie a mnohi ocenili zavedenie spravy zdrojového kédu do takej miery, ze si pouzitie
tychto nastrojov vyziadali aj v inych kurzoch. Autori dospeli k nasledovnym finalnym
zaverom. Pouzivanie standardnych vyvojarskych nastrojov a vyvojarskych prostredi
vyustuje v efektivite prace timu i lektora, ktory ma lepsiu kontrolu nad spravou

studentov ako aj administraciou celého systému studentskych projektov. Podobne,

11
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komunikacia v ramci timu sa zlepsila, komunikacné uzly st konzistentné, stale do-
stupné a nezavislé od konkrétnej lokacie clenov timu. Tretiu vyhodu autori vidia
v dostupnosti mentora v akomkolvek case, straca sa nutnost konzulta¢nych hodin.
Poslednou podstatnou vyhodou takto navrhnutej organizacie kurzu je simulacia pra-
covného prostredia, do ktorého vacsina studentov tohto kurzu vstipi po tspesnom
absolvovani studia (Teel, Schweitzer, Fulton, 2012). Praca spominaného kolektivu
predstavuje sumér snah o zaradenie nastrojovej podpory do procesu vyucby, ktory
si osvojili viaceri lektori SI pred nimi aj po nich. Osobité prinosy predoslych po-
kusov st uvedené dalej v tejto casti prace, kvoli demonstracii potreby neustaleho
pretvarania vyucby pri objaveni sa stale dokonalejsich a volne dostupnych nastrojov

pre tvorbu softvérovych produktov.

(Shihong, Distantel 2006|) motivuju pri vyucbe SI studentov tym, Ze ich nechavaji
vybrat si zadanie projektu vylucne samostatne. Veria, ze takto zvysSia ich zaniete-
nost pre projekt. V jednotlivych fazach tvorby programu maji moznost pracovat
so zndmymi pojmami a sustredif sa na procesy pri tvorbe softvéru, nie na doménu
problému. Vyuzity bol jediny komplexny néstroj od firmy IBM pod nazvom Ra-
tional Suite Enterprise, masivny plateny néstroj zahfnajuici vsetky aspekty tvorby

programov, od kolekcie poziadaviek az po spravu konfiguracii.

Néstroje pre podporu vytvarania si univerzity vytvaraju aj samé, aby si svoj soft-
vér usili na mieru poziadavkam daného predmetu. Podobne postupovali odbornici
na vyuc¢bu SI v Nemecku. (Gnatz, Kof, Prilmeier, Seifert, 2003) Ich nastroj APE
(Applied Patterns Environment) umoznuje v procese vyvoja produktu postupovat
podla procesnych vzorov, kedze APE navrhne vhodny procesny vzor na zaklade
stavu dokumentov projektu. Napriklad ak je dokument pripadov pouzitia oznaceny

ako akceptovany, tak program navrhne vzor testov pre pripady pouzitia.

12
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3.2 Zavedenie SCRUM do vyucby SI

Metodologia SCRUM sa zaraduje medzi agilné metodologie, v ktorej vyvoj soft-
véru prebieha vo viacerych iteraciach. Je zamerana na spolupracu a komunikéciu,

funkcénost produktu a v neposlednom rade na flexibilitu produktu tak, aby bol adap-

tabilny poziadavkdm pouzivatelov (SCRUM] 2013). Agilné metodolégie vo vSeobec-

nosti podporuju pracu v time, ¢o z nich robi vhodného kandidata pre tucely tejto
prace, ktord sa snazi vychovat softvérovych inzinierov pripravenych pre prax. Vy-
ber SCRUM nie je ndhodny, pretoze podla (Survey, 2012) je to najpouzivanejsia

metodologia v praxi.

Podobné pohnttky viedli aj panov Kocha a Scharfa k zavedeniu tejto metodolégie
do vyucby. Druhy dovod, ktory autori spominaju je fakt, ze c¢asovanie metodolé-
gie SCRUM je v symbidze s dlzkou jedného semestra na ich univerzite, konkrétne
16 tyzdiov. Dlzka semestra je rozdelend na Styri dvojtyzdiiové obdobia, v ktorych
prebiehaju dva Sprinty konciace vydanim verzie, tak ako to ilustruje obrazok (Obr.
. Je mozné vidiet, ze pred prvym sprintom je potrebna dalSia 4-tyzdnova te-

oreticka priprava.

= Professor = Customers - customer release meeting

® Research Assistants Teams - customer release presentation

Obr. 3—1 Priebeh studia kurzu SI v Nemecku. Prevzaté z (Scharf, Koch, 2013).

Cely kurz prebieha nasledujiico. Student sa prihlasi do kurzu, vyznadi prave jedného

13
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kolegu, s ktorym chce pracovat a je mu nahodne prideleny zvysny tim(ndhodnost
je podmienend predchadzajicimi skiisenostami, kedy vznikali velké rozdiely v kva-
lite timov). Kazdému timu st prideleni Studenti doktorandského studia, ktori si
mentormi tychto skupin a maji s nimi povinné stretnutia pred a po vydani verzie.
Tu vyvstava problém s dostatoénym poctom studentov tretieho stupna vysokych
skol, avsak autori nechcu z tohto poctu polavit kvoli autenticite vyucby. Praxou
sa ukazalo, ze ziaci potrebuji pomoc najma pocas prvého dvojtyzdnového obdobia,
kedy realne po prvykrat prichadzaju do styku s technolégiami Agilo a metodologiou
SCRUM ako takou.

Dalsimi dvomi doktorandami sa zaplnia dve pozicie zdkaznikov, ktori sa $tuden-
tom predstavia v druhom alebo tretom tyzdni semestra na prednaske. Prezentuju
svoje poziadavky na softvér a demonstruju nastroje, ktoré pouzivaji - konkrétne
ich blog pre komunikéaciu a Google kalendar. Tieto nastroje musia vyuzivat aj timy
studentov, aby vedeli dodrziavat terminy zédkaznikov. Pre zvySenie doveryhodnosti
st zakaznici majitelmi fiktivnej firmy. Nasledne sa vykonavaji jednotlivé Sprinty,
stretnutia a vydavanie verzii konkrétnych produktov. Autori konstatuju spokojnost
studentov i ucitelov s takto organizovanym kurzom softvérového inzinierstva (Schart,

Koch) 2013).

Trocha odlisny pristup rozdelenia ¢asu bol zavedeny na univerzite v Amsterdame.
Predmet bol venovany vyuke softvérového dizajnu a univerzita sa pokisila o zavede-
nie spolocenskych stretnuti. Konkrétna realizacia prebiehala v tyzdnovych cykloch,
kde v prvy den tyzdna sa konala prednaska, treti den bol venovany revizii od rov-
ného (peer review) a v posledny, piaty den tyzdna patril stretnutiu so zdkaznikom.
Prave treti a piaty den v sebe nesti podstatu socidlneho stretavania sa medzi Stu-
dentami a lektormi. (Tamburri, Razavian, Lago, [2013) vykonédvaja reviziu rovného
inteligentnym spésobom. Kazdy tyzden pred tretim dinom je jednotlivym timom
rozposlana rozpracovana verzia zadania konkrétneho tyzdna. Nasledujuci den kazdy

tim vyhodnoti zadania vSetkych ostatnjch timov a posle im svoje analjzy. Studenti
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tak ziskaji prehlad o napredovani ostatnych timov, ucia sa z vlastnych chyb aj chyb
inych. Podstatna je aj komunikacia v piaty den tyzdna, kedy sa diskutuje o zadani
so zakaznikom. Spolo¢nym dialégom sa dosiahne konsenzus a na dalsi tyzden sa

produkt vyvija podla dalsich poziadaviek.

Princip revizii od rovného sa vyuziva aj v inych predmetoch zaoberajucich sa SI.
Vo svojej podstate ide o typ revizie, pri ktorej lubovolny produkt(specifikdcia pozia-
daviek, dokument névrhu, zdrojovy kéd a pod.) je skontrolovany samotnym auto-
rom a rovnako aj prinajmensom jednym kolegom pre dosiahnutie ¢o najlepsej kva-
lity (Wiegers|, 2002). (Garousi, 2010)) vo svojej préaci uskutocnil v dvoch po sebe na-
sledujucich rokoch experiment s takymto sposobom revizie. Vyuzival menej formalnu
formu, ktora bola pre studentov prirodzenejsia. Garousi najpozitivnejsie vnima po-
krok k lepsiemu u studentov pri pripravovani kvalitnych dokumentov navrhu a po-

dobne aj pri identifikacii chyb vo svojej alebo cudzej praci.

3.3 Dalsie aktivity smerujice k vyssej kvalite vyucby SI

Myslienka presunutia tradi¢nej prednasky z priestoru auly do prostredia internetu
nie je nova. Zastancovia invertovanych tried argumentuja tym, ze ucitel pocas svojej
prednasky sa moze venovat inym, mozno zaujimavejsim aktivitdm. (Herold a kolek-
tiv, [2012) sa venoval aplikovaniu tejto myslienky do praktickej vyucby SI. Tvrdi, ze
prednasajuci moze pocas hodiny interaktivne demonstrovat priklady, komunikovat
s posluchaémi, ba dokonca venovat sa workshopom. Online prednasky by tak zostali
na doplnenie uciva v ramci samostudia. Do popredia sa dostava otazka, ¢i takto
navrhnuté osnovy nie su prilis velkym ststom pre studenta, ktory musi zvladat aj
studium dalsich kurzov. Z vysledkov autora spominanej studie vyplyva, zZe studenti
nepocitovali radikalne vacsiu zataz z takto organizovaného kurzu. Prave naopak,
nudné teoretické prednéasky si pozreli v .domacom prostredi, kde sa mohli rozpty-

lit a pocas prednasok mali moznost diskutovat o praktickych zalezitostiach, avsak
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nezabudol podotknit fakt, ze kvalita tychto diskusii zalezala na trovni pritomnych

Studentov.

Zaujimavym spestrenim hodin softvérového inzinierstva je aj pocin s ktorym prisla
skupina okolo pana Zhu-a (Qing Zhu, Tao Wang, Shenglong Tan| [2007). Do vyucby
vlozili simula¢né programy, ktoré mali timom ulah¢it pracu. Islo o programy SimSE
a MO-SEProcess. SimSE je edukacna 2D hra, ktorej lohou je premostenie medzery
medzi velkym mnozstvom uciva preberané¢ho na prednaskach a malym praktickym
vysktsanim nadobudnutych vedomosti v praxi. Student - hra¢ - sa ocitd v roli pro-
jektového manazéra, ktory ma na starosti projekt strednej velkosti a zlozitosti. Jeho
tlohou je postupne zadelovat tlohy Siestim softvérovym inzinierom podla ich schop-
nosti a nasledne tieto tlohy upravovat podla ndhodnych udalosti, ktoré sa vyskytnui
pocas hry. Cielom je vydat verziu programu, ktora bude v ¢o najpokrocilejSom Sta-
diu. Ak hra¢ nedoda program do stanoveného casu, pripadne ak naklady stupnu,

hrac¢ hru prehral.

MO-SEProcess vychadza zo SimSE. Ide o 3D hru, v ktorej hrac¢ spolupracuje s inymi
hra¢mi s cielom vytvorif softvérovy systém. Pouzivatelia manazuji avatarov dava-
juc im rozne ulohy. Ti ich plnia (v pripade, Ze nemaju pracovni prestavku) podla
svojich schopnosti a zruc¢nosti. Podporovany je zatial len vodopadovy model. Kazdy
z hrac¢ov(maximéalne Sest) zapojenych do hry sa stava clenom timu. Moze si vy-
brat TubovoIni rolu a potom ma na starosti plnenie jej tloh. V pripade tspesnej

implementacie je na konci hry timu udelené prislusné skére.

V zimnom semestri roku 2012 sa pokusila Stdtna univerzita v indickom hlavnom
meste o vypracovanie a vyhodnotenie nového pristupu k vyucbe softvérového in-
zinierstva v bakalarskom stupni studia. Cielom Stvorice lektorov: Ashish Sureka,
Monika Gupta, Dipto Sarkar a Vidushi Chaudhary bolo naucit zaklady SI pomo-
cou aktivne-ho ucéenia znac¢nym zvySenim spoluprace na drovni student-instruktor

a Student-student, timovej spoluprace, rovnovahou medzi tedériou a praxou v me-
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dziach technickych i riadiacich. (Sureka, Gupta, Sarkar, Chaudhary, 2007)) vystavali

osnovu pre svoj kurz na styroch pilieroch: invertovana trieda, stidiovo-orientované

ucenie, projekty pre redlnych klientov, velké timy s reviziou od rovného.

Kvéli kolaborativnej povahe predmetu boli vsetci Studenti zadeleni do relativne vel-
kych skupin v rozmedzi 8 az 9 Studentov. Jednotlivé skupiny si vyuzitim Wiki Tab
vytvorili vlastné Wiki stranky pre ich projekty a pre dokumentaciu projektov pouzili
Google Project Hosting Wiki. Pocas vytvarania softvéru sa studenti v rdmeci timu
ohodnocovali sami pomocou revizii od rovnych, kde mali objektivne hodnotit ticast
jednotlivcov na danom projekte. V anonymnom dotazniku sa vsak studenti stazovali

na manipulaciu tychto udajov.

Druhym cielom projektu bolo vytvorenie netrivialnych softvérov pre redlneho za-
kaznika. Institut si za zakaznika vybral sam seba a Studenti riesili otazky tykajice
sa zlepSenia tejto organizacie. Kvoli simulécii redlneho sveta sa zlepsenia netykali
katedry informatiky ale oddeleniam personalistiky a Iudskych zdrojov, financii a po-
dobne. Pocas hodin v skole boli studenti v triede usadzovani v modeli stidiovo-

orientovanom, ktory je ilustrovany na obrazku Obr[3—2 Tento model podporuje

Rozsadenie
Studentov

Obr. 3—2 studiovo-orientovany model. Prevzaté z (Sureka, Gupta, Sarkar, Chaudhary}, 2007).
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lepsiu spolupréacu uz na urovni skolského seminéru.

Kvoli organizacii cviceni formou studiovo-zalozeného ucenia nebolo mozné dosta-
tocne sa venovat klasickym prednédskam. Z tohto dovodu sa prednasky konali v on-

line forme v osobnom volne Studentov.

18



FEI KPI

4 Inovativna vyucba predmetov o programovani

,Umenie zacina imitaciou a kond¢i inovaciou.”

Mason Cooley

Hladanie sposobu podania novych poznatkov studentom, zvysSenie ich pozornosti
a zajmu o programovanie ako aj ulahcenie prace pre pedagdgov su naplnou tejto
prace. Ako to uz ale byva, myslienka, ktora pride na um Vam, zvicsa napadne aj
niekomu inému. Vdaka tejto skutocnosti ani tato praca nemusi zacinat iplne od nuly,
bez existujucich vysledkov tuzemskych alebo zahrani¢nych kolegov, jednoducho sa
mozeme oprief a imitovat pristupy skisenejsich. A Ze sa mame kde inspirovat bolo
dokazané v predchédzajicej kapitole. Podme sa teda pozriet na moznosti ako kurzy
o programovani zmenit tak, aby boli v stilade s cielmi tejto prace. InSpirujeme sa
pri tom existujicimi pristupmi, ku ktorym pridame vlastné obohatenie v zmysle

citatu pana Cooleyho.

Uvedomujtc si stcasny stav moznosti studia informatickych vied na nasej univer-
zite, zvolime si moznost vyucby procesov softvérového inzinierstva v predmetoch
o programovani. Kvoli zjednoduSeniu a experimentdlnej povahe prace, nase snahy
o zlepsenie vyucby budd namierené na jediny kurz, konkrétne kurz Technologie
JAVA | ktory je v osnovach druhého ro¢nika bakalarskeho stupna studia. Pri inova-
cii sa Specializujeme na zmenu formy vyucby cviceni predmetu, nie na zmenu ich

obsahovej stranky, ktorta vsak pre tplnost tato praca neopomenie.

Obsahom cviceni spominaného predmetu je pripadova studia Minesweeper. (Jian-
min Zhang, Jian Li, 2010) tvrdi, Ze pripadova Stidia je vhodna ako metéda pre
vyucbu programovania, kedze student postupne aplikuje poznatky z prednasok do
vyvoja projektu studie a vidi suvislosti lepsie v porovnani s programovanim se-
paratnych algoritmov, ktoré im nedavaju hlbsi vyznam. Aj z tohto dévodu nie je

potrebné menit obsah cviceni. Koniec-koncov, student na konci semestra vyvinie
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funkéni verziu popularnej hry Miny, pomocou ktorej zvladne zaklady technologii
JAVA od zapisania jednoduchych algoritmov v rovnomennom jazyku az po pracu
s databazami pri ukladani dosiahnutych vysledkov pocas hrania hry. Mnoho stu-
dentov sa pre programovanie rozhodne prave vdaka hraniu hier a vytvorenie prvej
vlastnej hry mu prinasa skuto¢ni radost, preto priestor na zlepsenie kurzu hladajme

vo forme cviceni.

Cvicenia predmetu st organizované nasledovnym spésobom. V priebehu semestra
je kazdému studentovi k dispozicii dvanést cviceni v trvani 90 minut, pocas kto-
rych postupne implementuje svoj projekt. Na kazdom stretnuti je studentovi dany
kompletny navod ku konkrétnemu tyzdnu obsahujtci ciele daného tyzdna ako aj
zoznam uloh s poznamkami. Lektor na zaciatku hodiny tieto ciele svojim Ziakom
ozrejmi, vysvetli pripadné nejasnosti a nasledne prichadza na rad samostatna praca
studenta pod dohladom lektora. Opisany pristup je tradicnym skolskym pohladom
na vyucbu, ked aplikacii poznatkov do praxe predchadza vysvetlenie problému. Zau-

zivany skolsky pristup ale v sebe implicitne obsahuje tradi¢né nedostatky.

e Studentovi je ciel hodiny predostrety ako nemennd entita, o ktorej nie je po-

trebné diskutovat, teda student nepristupuje k zadaniu kriticky.

e Ucebny text je pripraveny ako tiloha pre cely tyzden na jednej webovej stranke,
¢im sa strca interaktivita medzi lektormi a Studentami. Student plni tlohy

v texte, bez komunikacie a spéatnej vazby od odbornikov.

e Lektor zasahuje do studentovho projektu prevazne az vtedy, ked je vyzvany
od studenta avsak z praxe je zname, ze sStudent s otdzkou vyckava kvoli obavam

¢i ostychu.

e Kontrola postupu zadania nie je priebezna, teda vyucujuci pri velkom pocte
studentov sa k niektorym studentom dostane az pri samotnom odovzdavani

projektu a dany Student tak mdze mat opravneny pocit, ze je ignorovany.
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Takto jasne Specifikované nedostatky vyucby pontikaji vhodni vychodiskova situ-
aciu pre vytvorenie lepsich studijnych podmienok. Skiisme si predstavit, ze studenta
vymanime z kolobehu devatdesiat mintutovych rozvrhovych jednotiek v priebehu
dvanastich tyzdnov a to tak, Ze sa stane aktivnym ¢lenom timu zaoberajiceho sa
vyvojom aplikacie. Posluchac tak bude postaveny do ulohy zamestnanca firmy, ¢o
implikuje nasledovné. Autonémne riesenie studenta bude konfrontované s poziadav-
kami na dany softvér prostrednictvom kontroly skiisenejsich ¢lenov timu. Clenovia
timu tak odovzdaju studentovi velmi cenni spatna vazbu, z ktorej sa mdze poucit,
pripadne sa Studentova aplikacia modifikuje pridanim koédu, kedze v time vyvojarov
sa zdrojovy koéd aplikacie rodi spolupracou. Interakcia tohto druhu sa stane pros-
pesnou pre Studenta a skolu posunieme do role instittcie, ktora ziakovi da potrebné
informacie, ktoré si pre jeho pracu nevyhnutné, kedze ich hned implementuje. Po-
znatky clenov timu reprezentuju praktické skiisenosti s aplikovanim tychto vedomosti

v konkrétnych prikladoch.

Po abstraktom predstaveni koncepcie riesenia sa pozrime na jej blizsie Specifikovanie
definovanim obmedzeni, ktoré existujui na nasej univerzite. Najvacsim problémom
je spolupraca s externou firmou, ktorda by vedela uspokojif poziadavku fiktivneho
zamestnania Studentov a vyclenif zamestnancov pre komunikéciu s nimi. Je preto
nevyhnutné pozrief sa na virtualne riesenie, kedy si vytvorime cely rad spolupra-
cujucich celkov, ktoré vyustia do harmonického celku podpornych nastrojov vyuco-
vacieho procesu (Obr. [£—1)). Obrdzok (Obr. rozdeluje systém do dvoch za-
kladnych, samostatnych ale spolupracujicich, celkov. Prvy celok predstavuje pracu
studenta, ktory v integrovanom vyvojovom prostredi(IDE) realizuje priradené zada-
nie. V ramci tohto celku je studentovi pri kompilacii programu poskytnuta okamzita
spatna vazba od modulu Verify, ktory je sicastou IDE. Modul vyhodnoti syntaktick
a sémantickd korektnost programu, ¢im podé studentovi vypovednejsie informacie

ako samotny prekladac.

Druhé cast systému je venovand rézii cviceni, konkrétne pojednava o moznostiach
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Obr. 4—1 Konceptualny navrh nastrojovej podpory pre vyucbu procesov softvérového inzinierstva

kontroly studentom odoslaného zadania, vyvodeni nasledkov tejto kontroly a vyhod-
noteni postupu ziaka. Cely postup je mozné opisat v nasledovnom poradi. Student
odosle svoje zadanie do systému pre spravu verzii(VCS), v ktorom modul EztVe-
rify vyhodnoti prijaté rieSenie. Kontrola spoc¢iva v opatovnej analyze korektnej syn-
taxe a sémantiky programu, ako aj v moznosti kontroly originality. Vysledky su
odoslané modulu Simul, ktory je zodpovedny za Zivotaschopnost celého druhého
celku. Na zaklade vysledkov vyhodnoti stav projektu daného studenta a rozhodne
o prideleni novej tlohy, respektive opatovne vyzve Studenta k implementacii rov-
nakého problému v pripade, ze modul EztVerify vyhodnotil aktudlne riesenie ako
nespravne. Rozhodnutia simula¢ného modulu sa prejavia v systéme pre projektové
planovanie, riadenie a evidenciu vykonov(Manag) ako aj formou elektronickej posty.
Poslednym modulom je Progress, ktory prislicha néastroju pre evidenciu chyb rie-

Senia Studenta(Defect), kde sa eviduji chyby projektu a na zéklade tychto tdajov
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je mozné vyhodnotit postup studenta. Diplomova praca, ktoru citatel drzi v rukach
sa zaobera simulaénym modulom v systéme nastrojovej podpory pre integrovaniu
vyucbu procesov softvérového inzinierstva v kontexte programovania s okamzitou

spatnou véazbou.

4.1 Potreba externého manazéra v procese vyucby

Najpodstatnejsou tlohou simula¢ného modulu je vytvorenie simulacie procesov redl-
ne prebiehajicich vo firmach, kedy sa Student ocitne v pozicii vyvojara aplikacii.
7 toho je zrejmé, ze potrebujeme do systému priviest osoby zodpovedné za dalSie
tlohy, ktoré sa vyskytuju v praxi. Minimalne je potrebny c¢lovek, ktory bude pride-
lovat studentovi ulohy. Je zrejmé, ze tuto tlohu by mohol vykonavat cviciaci alebo
prednasajuci daného predmetu, avsak to by bolo na skodu celému vyskumu, kedze
simulovat chceme prave procesy pritomné vo firmach a skolu posunit do roviny po-
skytovatela poznatkov nevyhnutnych pre dalsie napredovanie v budicom kariér-nom

zivote.

Dalsou vyhodou, ktort poskytne postava manazéra vyplyva z poziadavky pre do-
plitanie k6du Studentov. V procese tvorby hry Miny totiz Student implementuje ¢asti
kédu, ktoré v neskorsich etapach nebude potrebovat, pripadne kvoli otestovaniu Stu-
denta z porozumenia kédu, budu vlozené chybné riadky zdrojového kédu. Takéto
spravanie je vo firmach ¢astym javom, pretoze objednavatel produktu meni svoje po-
ziadavky a rovnako aj kolegovia v time mozu urobit pri programovani chyby. Takéto
cielené robenie chyb je ale v rozpore s etickym kédexom ucitela.(Slovenska komora
ucitelov |, [2010) hovori, Ze ucitel ma podéavat fakty a informéacie pravdivé, objektivne
a neskreslené a to bez ohladu na svoje vlastné presvedcenie. Rovnako, lektor nesmie

ziakovi timyselne ¢i vedome ublizif.
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4.2 Potreba vytvorenia rozsiahleho timu v procese vyucby

Simulacia sa stane realnejsou za predpokladu, ze sa Student ocitne v prostredi, ktoré
je uveritelné. Z toho vyplyva, Ze entita manazéra nebude postacujica. Len s prob-
lémami je mozné si predstavif manazéra firmy, ktory komunikuje zo zdkaznikom,
nasledne poziadavky zapracuvava do tloh pre programétora, vyriesené ulohy kon-
troluje a posiela vyvojarom spéatni viazbu. Pre potreby vyskumu je ale potrebné, aby

sme podmienky realizacie cviceni predmetu priblizili ¢o najblizsie k realite.

Je preto dolezité vytvorit aspon dve virtudlne tilohy. Prvou bude uz spominany ma-
nazér. Komunikacia s touto postavou v systéme bude sporadickejsia a pojednavat
bude o zalezitostiach manazérskeho charakteru, konkrétne poziadavky zakaznika,
terminy odovzdania rieSenia tloh a podobne. Druhéa tloha bude venovand postave
skusenejsieho vyvojara aplikacii. Prave od tejto postavy dostane student spatna
viazbu k svojej préaci, pochvalu i pokarhanie, jednoducho taky virtualny poradca.
V idedlnom pripade sa nam podari vytvorif cely tim, ktory bude pozostavat z ma-
nazéra a viacerych skusenejsich programétorov, aby sa tak v rdmci cvic¢eni Studenti
organizovali do viacerych skupin, kde kazdej skupine bude priradeny niektory z timu
virtudlnych programatorov. Tito programatori budi maf svoj psychologicky profil
tak, aby simuldcia bola déveryhodné. Ich povahy by tak zodpovedali rozsahu povah
od flegmatikov nerespektujicich terminy az po poctivych workoholikov. Vytvore-
niu osobnostnych profilov virtualnych ¢lenov timu na zaklade principov kognitivnej

psycholégie je venovana nasledujiica kapitola.
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5 Odpoved psycholégie na modelovanie osobnosti

,Mnoho Iudi sa domnieva, ze odbornika
robi odbornikom jeho intelekt.
Mylia sa. Je to jeho osobnost.”

Albert Einstein

Vytvorenie modelu, ktory by uspokojivo vyjadril ludskta osobnost v celej jej kom-
plexnosti a teda aj jej rozne anomalie bolo jednym zo zakladnych cielov psycholé-
gie. Zobrazenie osobnosti do modelu by umoznilo zlepsenie vseobecného pochopenia
ludského charakteru a prevencie osobnostnych porich. Odbornici vytvorili viacero
modelov, z ktorych sa jeden v sicasnej psychologii tesi velkej oblube. Pre tento
model je priznacné vyuzitie piatich zakladnych vlastnosti alebo dimenzii osobnosti,
preto sa mu v anglicky hovoriacich krajinach dostalo oznacenia Big 5 model. (Dig-
man, (1990) povazuje model piatich vlastnosti za vysoko prakticky a aplikovatelny

v oblasti psycholégie osobnosti.

Medzi spominané faktory zaradujeme Openess to experience (O), Conscientious-
ness (C), Extroversion (E), Agreeableness (A) a napokon Neuroticism (N) (Popkins,
1998). Zlozenim zaciatoénych pismen tychto slov ziskame akromyn OCEAN, ktory
sa taktiez pouziva pre oznacenie modelu piatich faktorov. BliZsie sa pozrime na jed-
notlivé vlastnosti tak, ako sa prejavuju v charaktere cloveka a ako ich definoval

(Beaumont, 2003]).

Vlastnost otvorenosti k zazitkom a skusenostiam (O) rozdeluje Iudi na tvorivych
s dobrou predstavivostou a konvenénych jedincov s nohami na zemi. Otvoreni ludia
st zvedavi, zaujima ich umenie a krasa. Protipélom su ludia, ktori uprednostnujui

jednoduchost, priamociarost a jasnost oproti komplexnému alebo vignemu pristupu.

Svedomitost (C) je vlastnost, ktorej zdujmom je sposob, akym Tudia kontroluji svoje

impulzy. Impulzy nemusia byt nevyhnutne negativne, napriklad konanie podla pr-
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votnych impulzov v ¢asovo naro¢nych podmienkach sa moze ukazat ako velmi vy-
hodné, v pripade, ze ¢lovek vie pracovat pod natlakom. Tato vlastnost v sebe za-
hina aj tuzbu cloveka nieco dosiahnut. Ludia s touto vlastnostou sa snazia vyhybat
sa problémom a dosiahnut tspech za pomoci efektivneho planovania a vytrvalosti.
Inymi jedincami si povazovani za inteligentnych a spolahlivych. Na druhej strane,
Iudia s touto vlastnostou st perfekcionisti a workoholici. Nespolahlivost, nedostatok
ambicii a nerespektovanie pravidiel su charakteristické povahové ¢rty Tudi so znize-

nou uroviou svedomitosti.

Extroverzia (E) charakterizuje prepojenie jedinca s vonkajsim svetom. Extroverti sa
radi zdrziavaju v spoloc¢nosti, su plni energie a zvyknu pocifovat pozitivne emocie.
Su to ludia aktivni, entuziasticki, v spolo¢nosti zhovorcivi s tendenciou upriamit
pozornost na seba. V opozicii ku extrovertom stoja introverti, teda Iudia oddelu-
juci sa od spolocnosti inych, avsak nedostatok spoloc¢enského zZivota nie je potrebné

interpretovat ako hanblivost alebo depresie.

Vlastnost ochoty alebo sympatickosti (A) odraza postoj k spolupraci a spolocenskej
harmonii. Ludia s prevahou tejto vlastnosti maju zvacsa dobré vztahy s ostatnymi,
su priatelski, napomocni a pristupni kompromisom. Taktiez su to ludia dovercivi.
Jedinci s nedostatkom tejto vlastnosti uprednostnuji svoje potreby pred ostatnymi,

casto su neddvercivi, podozrievavi, odmerani a neradi spolupracuju.

Posledn4 vlastnost, neurotickost (N), pojednava o tendencii jedinca prezivat negativ-
ne pocity. Vysoko neuroticky ludia casto pocifuji hnev, depresie a podobne. Pre-
zivaju velmi emotivne aj také udalosti, ktoré ostatni prehliadaji, mensie problémy
sa im kvoli ich schopnosti prehanat zdaja ako neprekonatelné prekazky. Negativne
pocity sa v nich ukladaji na dlhsi ¢as a spdsobuji ich podrazdenost i zIt naladu, ¢o
ma za nasledok znizent kvalitu objektivneho myslenia, tvorby rozhodnuti a prace
pod stresom. Opakom st Tudia, ktori st citovo stabilni a menej nédklonni k trvalym

negativnym pocitom.
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Spominané vlastnosti predstavuju len zdkladni mnozinu charakteristik, podla kto-
rych je mozné definovat osobnost jedinca. Je to vsak abstraktny model a kvoli kom-
plexnosti fudskej povahy mu nedovoluje zachytit vsetky ¢rty Iudskej povahy. (Cherry,,

2008) uvadza medzi hlavné nezahrnuté aspekty osobnosti:
e manipulativnost,
e Cestnost,
e pohlavie,
e vierovyznanie,
e snobizmus,
e konzervativizmus.

Za velku slabinu tohto modelu sa povazuje aj fakt, ze nie je podporeny zZiadnym
teoretickym zakladom. Ide o model vytvoreny na zaklade pozorovani a nie si teore-
ticky preskimané vsetky prepojenia, ktoré existuji medzi piatimi vychodiskovymi

vlastnostami.

Nevyhoda pre teoretickych psychologov sa moze ukazat ako vyhoda pre prax, kedze
model OCEAN vychadza prave z nej. Ide o model, ktory popisuje vlastnosti Tudi
a vie jednotlivcov zatriedit do réznych skupin. Je natolko flexibilny, ze ho mozno
aplikovat do réznych oblasti zivota od vyberu vhodného kandidata do prace (Lucius,

2003) az po vytvorenie virtudlnych osobnosti pre potreby vyucby programovania.
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5.1 Vyuzitie modelu OCEAN vo vyucbe predmetov o prog-

ramovani

Kvoli vysokej flexibilite modelu OCEAN si paf zdkladnych faktorov pre definiciu
osobnosti ¢loveka mdzme prispdsobit podla vlastnych potrieb. Vieme, Ze na cvice-
niach kurzu Technologie JAVA studentom budu pridelované tlohy s terminmi ich
splnenia ako aj extra tlohy pre lepsie motivovanie studentov. Jednotlivé tlohy im
budt pridelované automatizovanym systémom, ktory ich bude aj hodnotif, teda

pojde o virtudlne osoby s prispésobenym vykladom vlastnosti.
e Vlastnost O:

— znamena otvorenost voc¢i novej skiisenosti, otvorenost voci napadom alebo

tiez intelekt,
— hovori o vztahu k inovacii, k novym myslienkam,
— predstavuje zvedavost, kreativitu a Siroké spektrum zaujmov,

— nadobuida hodnoty od 0 po 1, 0 pre absenciu vlastnosti, 1 pre maximéalnu

mieru vlastnosti,

— hodnota 0 predstavuje uzavretost mysle, hrani¢nt konzervativnost, neak-

ceptovanie akychkolvek odchylok od tradi¢nych postupov,

— hodnota 0,5 je rovnovahou, ocenuje rovnako originalitu ako aj preverené
postupy a myslienky, nevyhladava prioritne a neprekdza mu ani jeden ani

druhy postoj,

— hodnota 1 predstavuje otvorenost mysle, neustalu snahu o inovaciu aj
o vlastné postupy, odmieta tradi¢nost a snazi sa dosiahnut vlastné riese-

nia, ocenuje originalitu inych.
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e Vlastnost C:
— znamena spolahlivost, organizovanost, zodpovednost, sebadisciplinu,
— predstavuje planovanie, zameranie sa na uspech,

— dava do pomeru efektivnost/organizovanost proti

Tahostajnosti/spontannosti,

— nadobiida hodnoty od 0 po 1, 0 pre absenciu vlastnosti,

1 pre maximalnu mieru vlastnosti,

— hodnota 0 predstavuje neorganizovanost, nikdy ni¢ nepldanuje dopredu
a je neambicidézny, nevyzaduje od ostatnych dochvilnost, nema zmysel

pre ziadnu systematickost, nizka pracovna morélka,

— hodnota 0,5 je rovnovahou, prikladd primerany doéraz na organizaciu
prace, organizuje len do urcitej miery, dava priestor aj spontannosti, ma

priemernti pracovnui moralku,

— hodnota 1 - dodrziavanie pravidiel a cielov je prioritou, kladie vysoky
vyznam na ¢asovi organizovanost, neznesie nepresnost a lenivost, vysoka

pracovna moralka.
e Vlastnost E:
— znamena energickost, spolocenskost, zhovorcivost, asertivitu,
— vystihuje sposob prejavu,
— dava do pomeru extroverziu/spoloc¢enskost naproti introverzii /uzavretosti,

— nadobuida hodnoty od 0 po 1, 0 pre absenciu vlastnosti, 1 pre maximéalnu

mieru vlastnosti,
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— hodnota 0 predstavuje uzavretii osobnost, spolo¢nost ostatnych mu ne-

chyba a casto aj prekaza, samotar, preferuje pracovat sam, tzky okruh

priatelov, struény a nevyrecény spésob komunikacie a vyjadrovania,

hodnota 0,5 je rovnovahou, nepreferuje samotu ani spolo¢nost, neprekaza
mu ani jedno ani druhé, primerane spolocensky, vie pracovat aj sam,

primerany spésob komunikacie,

hodnota 1 - spoloc¢ensky, obklopuje sa ludmi, neznesie samotu, uprednost-
nuje pracu v kolektive, komunikuje bohato, preferuje dlhé slovné spojenia,

vela rozprava.

e Vlastnost A:

znamena priatelskost, sucit, pochopenie,
vystihuje schopnost pracovat v kolektive,

déva do pomeru priatelskost/ zmysel pre pochopenie naproti

profesiondlnosti/osobnej chladnosti,

nadobtida hodnoty od 0 po 1, 0 pre absenciu vlastnosti, 1 pre maximélnu

mieru vlastnosti,

hodnota 0 predstavuje cloveka, ktory je neosobny, chladny, nikdy nenad-
vazuje priatelské vztahy, pokial nemusi, vo vedicej pozicii kritizuje kazdu
chybu, netoleruje neschopnost, preferuje profesionalny spésob prace a ve-

denia, neodptusta a je nekompromisny,

hodnota 0,5 je rovnovahou profesiondlnosti a ludského pristupu, vie po-

chopit a odpustit, ale len v urcitej miere, vyzaduje primerana kvalitu,

hodnota 1 - stucitny, priatelsky, osobny, lahko sa zneuziva, lebo je déver-

¢ivy, nepriklada velky doraz na kvalitu, zaujimaja ho iné c¢rty.
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e Vlastnost N:
— znamena emocionalnu nestabilitu,
— vystihuje slabti odolnost voci stresu, psychickému tlaku, impulzivnost,
— dava do pomeru emociondlnu nestabilitu naproti emocionalnej stabilite,

— nadobtuda hodnoty od 0 po 1, 0 pre absenciu vlastnosti,

1 pre maximalnu mieru vlastnosti,

— hodnota 0 predstavuje emocionalnu stabilitu, zvlada krizové situacie, ne-

prejavuje negativne emocie, zostava v kazdom okamihu pokojny,

— hodnota 0,5 je rovnovahou, pri vaznych krizovych situaciach reaguje po-

dréazdene, dokaze sa kontrolovaf, ale dava najavo negativne emocie

— hodnota 1 znamenda emocionalnu nestabilitu, krizové situacie nezvlada,

je znamy emocionalnymi, podrazdenymi reakciami.

7 uvedenych definicii piatich vlastnosti plynie, ze vlastnost O sa bude prejavovat
pri ochote generovat extra ulohy pre ziakov, aby tak boli motivovani k lepsim vy-
sledkom. Vo vseobecnosti pojde o to, ze ¢im lepsia a kvalitnejsia praca na riadnych
tlohach, tym vacsia Ssanca pridelenia tilohy navyse. Vlastnost C sa bude prejavovat
v tolerancii na neskoré odovzdavanie ako aj v pridelovani dalsich terminov na plnenie
tloh. Vlastnost E sa prejavi vo formovani odpovede, teda emailu, ktory student ob-
drzi. Generované budu strucné odpovede pre introvertné osobnosti, menej strucné
pre extrovertné. Vlastnost A sa ukaze v posudzovani kvality, ¢im nizSia hodnota,
tym vacsia prisnost v hodnoteni kvality projektu. Napokon, vlastnost N sa premeni
do generovania upozornovacich sprav, ked sa bude priblizovat termin odovzdavania,

teda neurotickd osoba bude studentov pohanat do prace zvicSenym poctom sprav.
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5.2 Vytvorenie profilov ¢lenov virtualnej firmy pre podporu

vyucby

Pre priblizenie sa k realnej tvorbe softvérovych produktov vo firmach, pri vyucbe
programovania vyuzijeme viacero osob, ktoré budu interagovat s jednotlivymi $tu-

dentami. Konkrétne budu vytvorené tri postavy:
e pan Miiller - riaditel virtualnej firmy,
e Tatiana - produktovy manazér,
e Adam - hlavny vyvojar produktu.

Osobnostné profily zamestnancov firmy st uvedené v nasledujicej tabulke (Tabulka

5-1).

Zamestnanec/Vlastnost | O C E A N

pan Miiller 0.0 1021]02]05] 0.0
Tatiana 03] 08|04 07|08
Adam 06 | 04 ] 06 | 03] 0.2

Tabulka 5—1 Osobnostné profily zamestnancov virtuédlnej firmy

Na zaklade tdajov z tabulky mézeme zosumarizovat osobnostné profily zamestnan-

cov v nasledovnom prehlade.
e Pan Miiller:

— extra tlohy nezadéava, lebo to robia jeho podriadeni, teda ziadnym spo-

sobom nezohladnuje originalitu,

— terminy studentom bud neudava a nekontroluje vobec, alebo tomu nepri-
klada vahu, je to séf, ktory je neorganizovany, spontanny, pracuje podla

vlastnych pravidiel,
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— spravy odosiela tiplne struéné, ma cas sa vyjadrovat len k dolezitym ve-

ciam, je nezhovorcivy introvert,

— na kvalitu si potrpi, ale primerane, ma priemerné naroky na ostatnych,

rovnovaha medzi profesionalitou a priatelskostou,

— neposiela upomienky, ni¢ ho nevytoci zo stranky studentov, na to sa jeho

podriadeni.
e Tatiana:

— dava priestor na extra tlohy, ale o polovicu mensi ako Adam, je uzavreta

voci originalite, zaujimaju ju hlavne tradi¢né postupy,

— terminy a ¢asovy predstih st prioritou, udava prisne terminy, je vysoko

organizovana, zamerana na dochvilnost, neznesie meskania,

— ma pomerne strohé vyjadrovanie, posiela kratke spravy, je miernou intro-

vertkou,

— nemd prehnané naroky na kvalitu, v beznych podmienkach je priatelska,

chapava, v samotnej praci nevyzaduje maximum,

— v krizovych situdciach posiela spravy v jednom kuse, méa zlostné pripo-

mienky, nevyrovnanda osoba, teda krizové situacie a stres zvlada tazko.
e Adam:

— dava urcity priestor na extra ulohy, ocenuje snahu, je mierne otvoreny

voci originalite, nevyhladava ju, ale vie ju ocenif,

— oproti Tatiane kladie poloviény doraz na terminy, volnejsie zadavanie
uloh, méa zdravy pohlad na dochvilnost, nie je prehnane organizovany

ani zodpovedny,
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— odosielané spravy v porovnani s kolegami st najdlhsie, je mierne extro-

vertny,

— kvalita je prenho priorita, detailista, kritizuje aj malé chyby, je profesi-

onalny, ma vysoké naroky, maly priestor pre chyby inych,

— upomienky posiela len tesne pred terminom, je pokojny, emocionalne sta-

bilny, neprejavuje velmi negativne emocie.
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6 Od napadu k produktu

,Najtazsou vecou v zivote je pretavenie myslienky
do aktivit a vysledkov.”
Johann Wolfgang von Goethe

V predchadzajucich kapitolach mal ¢itatel moznost ziskat predstavu o aktualnom
stave vyucby predmetov o programovani, nie len na univerzite v slovenskom pro-
stredi, ale aj o situacii vo svete. Zadefinovanim programovania ako zrucnosti nevy-
hnutnej pri praci softvérového inziniera sme dospeli k zaveru, ze vyucba programova-
nia ochudobnena o prepojenie s procesmi, ktoré prebiehaju pri tvorbe softvérovych
produktov je zreld na inovaciu. Moznost vyucovania programovania v kontexte soft-
vérového inzinierstva sme objavili vo vytvoreni virtualnej spoloc¢nosti, ktora bude
pristupovat k studentovi pocas jeho prace na projekte ako k riadnemu ¢lenovi vyvo-
jarského timu, bude s nim interagovat v ramci kolegialnych vztahov na pracovisku,
aby tak Student dosiahol pocit skutoCnej existencie nami vytvorenej fiktivnej spo-

lo¢nosti.

Interakcia s kolegami je len jednou stranou mince v pracovnom prostredi softvé-
rového inziniera. Tou druhou je, prirodzene, vyvoj produktu. Ulohou $tudenta je
vytvorit redlne pouzitelny program, konkrétne hratelnti verziu hry miny. Tento pro-
jekt je pristupny ostatnym ¢lenom pracovného timu, ide teda o kéd, ktory je zdielany.
Prave tento fakt nam umoznuje studentovi vysvetlif prinosy softvérovych produktov,
ktoré st uréené pre projektovi komunikéciu. Skibenfm préce Ziaka s pracovnou kli-
mou poskytovanou jeho kolegami dosiahneme, ze student ziska poznatky o vykone
povolania softvérového inziniera v praktickom zivote. Po pripomenuti zakladnych
myslienok tejto prace sa spolo¢ne pozrime na ich realizaciu, ktoru si kvoli komplex-

nosti riesenia rozdelime na niekolko casti.
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6.1 Pozicia Studenta v projekte integrovania procesov SI do

vyucby predmetov o programovani

Je nutné nezabudat, Ze prioritnou tlohou predmetov o programovani je naucit stu-
dentov prave ¢innost vytvarania softvérovych produktov v zmysle pisania zdrojovych
textov programu. Posluchd¢ méa za tlohu vytvorif pomerne rozsiahly produkt, pri
vyvoji ktorého si osvoji zakladné zrucnosti pri praci s konkrétnym programovacim ja-
zykom a vyvojovym prostredim. Cielom tejto prace je zmenit sposob akym sa tymto
zrucnostiam nauci v ramci procesov spatych s vyvojom softvéru, teda v simulovanej

spolupraci s fiktivnou firmou.

V 1vode simulécie je potrebné studenta zaclenit do timu. V praxi to znamena, ze je
konkrétnemu studentovi pridelena spolutuicast na projekte. O spoluticasti hovorime
z dovodu prijatia Studenta do pracovného prostredia, v ktorom pracuje na projektoch
firmy a nie svojich stikromnych projektoch. V dalsom napredovani kurzu je tento
projekt implementovany do findlnej podoby, v ktorej by mal byt plnohodnotnym
softvérovym produktom. Aby tomu tak skutocne bolo je nutna kontrola postupu
studenta, ktorda bude vykonadvand ucitelmi v Skolskom prostredi ako aj spolupracov-
nikmi z firemného prostredia. Kedze kontrola zadani a riadenie postupu je prenesené
najma na fiktivne postavy a nie realnych lektorov, tieto ¢innosti je nutné automa-
tizovat. Automatizacia v nasom pripade znamena nutnosf vykonania nasledujtcich

troch krokov:
e ziskanie aktualnej verzie rieSenia studenta,
L 7z M 7z . . . v . v
e vyhodnotif spravnost aktudlnej verzie rieSenia studenta,

e na zaklade vyhodnotenia spravnosti riesenia je potrebné vypracovat stratégiu

dalsieho postupu vyvoja softvéru.

36



FEI KPI

6.2 Metbédy a postupy ziskania studentskych rieseni

Kazdy posluchac je v procese vyucby konkrétneho predmetu organizovany do ur-
citej hierarchie. Najjednoduchsia hierarchia predstavuje model, v ktorom sa Stu-
dent nachadza v jednej studijnej skupine. Komplikovanejsie hierarchie vytvaraju
v rdmci tejto skupiny podskupiny, ktoré predstavuji mnozinu Iudi pracujuicich ako
tim. Z myslienok tejto prace vyplyva organizaciu studenta v komplikovanejsej hie-
rarchii, kedy sa ocitd v time Tudi(aj ked je zvysok timu fiktivny). K tejto hierarchii
je potrebné prisposobit organizaciu softvéru projektovej komunikacie tak, aby sa
v nej vedeli Tahko zorientovat vSetky tri strany: student, lektor a automatizovany
systém. Softvér projektovej komunikacie GitLab bol zvoleny pre tento experiment

aj z dovodu podpory spominaného hierarchického modelu.

Prostredie GitLab-u umoznuje vytvaranie rozlicnych skupin, pre ktoré je charakteris-
tické zdielanie projektov. Tento fakt sa da vyborne vyuzit, ved napokon, kazdy stu-
dent méa projekt zdielany so skupinou inych Tudi virtualnej firmy. Problémom ostava
zaclenenie tejto skupiny do rodicovskej skupiny, ktora by predstavovala jednu Stu-
dijnt skupinu. Stucasna verzia GitLab-u takuto hierarchiu nepodporuje, takze tymto
smerom sa nie je mozné uberaf. Napriek zmienenému faktu, skiisme vyuzit pojem
skupiny tak ako ho chape nastroj projektovej komunikacie na vytvorenie Studijnej
skupiny. Tu zistime, ze Studijni skupinu moézeme efektivne vytvorif a teda naju-
niverzalnejsieho ¢lena hierarchie mame reprezentovaného GitLab-ovskou skupinou.
Nasledne je nutné vytvorit podskupiny, v ktorych budi tvorif Studenti. RieSenie
tohto problému sa javi ako trividlne. Kazdy projekt, ktory je niekym vytvoreny ma
moznost byt zdielany s inymi pouzivatelmi, ktorym je mozné priradif i odobrat prava
s akymi moze s projektom manipulovat. Takyto projekt ale nesmie byt stcastou sku-
piny z dovodu viditelnosti projektu vsetkymi ¢lenmi tejto skupiny a tu vznika riziko

kopirovania a piratstva medzi ¢lenmi skupiny.

Projekty, ktoré studenti vypracuvavaji pocas cvi¢eni predmetov o programovani st

37



FEI KPI

vopred pripravené, aby tak studenti nezac¢inali tak povediac "na zelenej luke". Ved
napokon aj v nasom pripade sa stand ¢lenmi timu so zacatym projektom. Z toho
vyplyva, ze urcita cast kodu je v kazdom projekte rovnaka. Nevyhoda kopirovania
a piratstva spominana vyssie v praci sa tu ocita v pozicii vyhody a moze byt vyuzita
nasledovne. Kazda studijné skupina mé vytvoreny jeden spolo¢ny projekt, v ktorom
sa pocas semestra budu objavovat zdrojové texty programov, ktoré studenti neim-
plementuju ale vyuzivaju a dopliiaji. Pozornému ¢itatelovi neunikne fakt, Ze to isté
sa da zrealizovat aj na projektoch mimo skupiny, avsak prisli by sme o niekolko

vyhody vyplyvajtcich z vyuzitého pristupu:

e Student sa nauci pracovat s viacerymi projektami sucasne, ¢o sa v praxi bezne

stava,

e spoloc¢ny projekt je viditelny vSetkymi ¢lenmi timu, ¢o implikuje zdielanie dis-

kusného fora daného projektu.

Diskusné forum projektu umozni studentom, lektorom aj automatizovanému sys-
tému priestor na interakciu pri réznych problémoch, ktoré sa vyskytni v procese rie-
Senia softvérového projektu. Zucastnené strany si mézu vymienat informacie od na-
vodov pre nastavenia vyvojarského prostredia az po pomoc pri rieSeni implementac-

nych zalezitosti.

Uvedené zaclenenie studenta do tejto struktury hierarchie je osozné najmé pre lek-
tora. Vyplyva to z vlastnosti systému, ze najst Studentovo zadanie je mozné aj itera-
tivnym prehladavanim zadani vSetkych studentov, ale to by malo vplyv na rychlost
a optimalnost systému. Skupinové Clenenie tiez umoznuje dalsi vyvoj tejto prace
pre potreby generovania analyz idajov ziskavanych v priebehu semestra, na zaklade
ktorej bude mat lektor relevantné informacie o stave svojich studentov a Studenti si

budu vediet navzajom porovnavat dosiahnuté vysledky svojich rieseni.

Kazdy student pracuje na projekte, ktory priebezne odovzdava do systému pre
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spravu verzii do projektu zdielaného s clenmi virtualnej firmy, ktori tieto projekty vy-
tvaraju. Podobne, jednotlivé studentské projekty maja rovnaku struktiru. Z tychto
dvoch skutocnosti vyplyva, Ze je mozné automaticky zostavit odkaz na stranku,
kde sa nachadza konkrétna cast zdrojového textu programu studenta. Takyto odkaz

moze vyzerat nasledovne:
https://git.cnl.sk/pp318cw/ld851qu/... /Minesweeper.java

Tento odkaz poukazuje na miesto, kde sa nachadza zdrojovy kod triedy Minesweer,
ktora sa nachadza v projekte pridelenému studentovi s identifikdtorom [d851qu a pro-
jekt vytvoril pouzivatel s identifikdtorom pp318cw. Je mozné takymto sposobom
prejst vSetkymi zdrojovymi textami projektu iterativnym sposobom s aktualnou
adresou a postup opakovat pre vsetkych studentov, ktorych identifikatory si vieme
ziskat z prislusnosti studenta ku skupine, ktorej lektorom je napriklad ¢lovek s iden-
tifikatorom pp318cw. Pre zhrnutie mozeme konstatovat, ze princip ziskania Student-

ského zadania pozostava z tychto krokov:
e zistenie identifikatora lektora skupiny,

e na zaklade identifikatora lektora skupiny ziskat identifikatory c¢lenov skupin

(Studentov), ktori do danej skupiny patria,

e pre kazdého ¢lena skupiny vygenerovat odkazy na stranky so zdrojovymi tex-

tami riesenia na zaklade znalosti Struktury riesenia.

Po zvladnuti ziskania projektu, na ktorom pracuje posluchac¢ mozeme pristupit k faze

vyhodnoteniu projektu.
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6.3 Metbédy a postupy vyhodnotenia Sstudentskych rieseni

Pomocou znamej Struktiury projektu si vytvorime képiu projektu na serveri, ktory
spusta aj tento automatizovany systém riadenia projektov pre studentov. Prave
do tohto projektu sa stahuju zdrojové texty programov Studentov z odkazov, ge-
nerovanie ktorych sme si uz v tejto praci objasnili. Pripraveny studentsky projekt
je nasledne spusteny nasim produktom, ktory ¢aka na jeho vykonanie. Studentsky
projekt obsahuje kniznicu, ktora umozni jeho syntaktickti aj sémantickt kontrolu.
Této kniznica bola tGspesne implementovana a otestovana v praci Denisy Sebejovej

(Sebejoval, 2012). Principy autorkinej prace pre korektnost priblizim aj v tejto praci.

Strukturdlna kontrola je navrhnutd a implementovala tak, aby viedla $tudentov
k spravnemu rieseniu zadania podla principov objektového programovania. To zna-
mend, ze sa kontroluju modifikdtory pristupu premennych, metdd, tried a podobne.
Rovnako, Studenti si pozmenuju predpripraveny zdrojovy text programu tak, aby
vyhovoval ich rieSeniu a nerespektuji tak zasady objektovo-orientovaného progra-
movania. Tato kontrola teda otestuje struktiru programu, kedy ale nejde o kontrolu
postupu studenta, ¢i ho nie¢o brzdi vo vyvoji alebo podobne. Hlavnou tlohou kon-
troly je drzat ochrannd ruku nad dodrziavanim principov OOP v studentovom rie-
seni. Nastroj funguje na principe pouzitia nepriamej reprezentéacie spravneho riese-
nia, ktorého jadro tvori anotacny procesor. Systém porovnava elementy studentského

a spravneho riesenia.

Sémanticka kontrola slizi na otestovanie pozadovanej funkcionality riesenia Stu-
denta. Testovanie je zalozené na principe testovania casti aplikdcie, kedy sa tento
fragment kodu izoluje od ostatnych a testuje sa ako samostatna jednotka. Nevy-
hodou ostava odizolovanie sa od zvysku aplikacie. Riesenie je koncipované tak, ze
kontrola je spustand automaticky po vytvoreni siboru JAR zo studentského zadania.
Celé studentské riesenie sa teda spusti ako samostatny program, ktory vytvori stubor

pod nézvom builds.xml. Sibor obsahuje nedostatky, ktoré sa vyskytli pri spusteni
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projektu studenta. Tieto nedostatky mézu byt chybou struktiary programu alebo
jeho sémantiky. Priklad stiboru je mozné vidiet na obrazku(Obr. |6 —1)).

1d_look rDDZf h’: D hr'orna fel.tuke.sk/~porubansiavase4s index., hinlegetters )</ task_1d_looks
!ETIE‘ s/ task_ ids
e .esprévne vyivareny getter; expected:&1t;1059%; but was:&Lt;TEgt;=/reason=
<lin rn-_."l ers/frantiseklucivjansky/NetBeansProjects .-"‘111|- weeperTest /S '-rr.-'n1'|r sweeperd/Field, java: 1B8=</line=
</lest_clafs>
</modules=
wffailuress

Obr. 6 —1 Ukazka obsahu siboru builds.xml

Z obrazka(Obr. je zrejmé, ze vieme jednoznacne identifikovat nézov triedy,
v ktorej sa objavila problémova cast kodu, identifikator tlohy, ktorti sme mali vy-
pracovat a dokonca mame k dispozicii aj konkrétny riadok vyskytu chyby. Cely stiibor
builds.xml je tak vstupom do dalSej ¢asti nasho automatizovaného systému pre ria-
denie postupu studentov v zmysle dodrziavania pravidiel a postupov softvérového

inzinierstva.

6.4 Metody a postupy vypracovania stratégie dalsieho po-

stupu vyvoja softvéru

Poslednou fazou pritomnou v procese automatizacie riadenia postupu studentov je

rozhodnutie o dalSich krokoch. V principe mo6zu nastat dve situacie.

e Student svoje zadanie splnil podla vSetkych pravidiel a st mu vygenerované

dalsie tlohy na implementéciu.
e Student svoje zadanie nesplnil v pozadovanej kvalite a musi lohu prerobit.

V obidvoch pripadoch sa spominaju tlohy, ktoré mé student splnit. Pozrime sa teda
blizsie na techniku vytvarania tloh pre studenta. Systém GitLab umoznuje ku kaz-

dému projektu vytvarat mnozinu tloh, ktoré je potrebné na projekte vykonat. Tato

41



FEI KPI

tloha je nasledne pridelend niektorému ¢lenovi z projektového timu. Systém taktiez
umoznuje pridavat k tloham rozlicné oznacenia, akymi st délezité, urgentné a pod.
Vratme sa naspat k nasej préaci. Je potrebné kontrolovat spravnost studentského
riesenia a to na zaklade toho, ¢i splnil niektori tlohu. Ako ale zistime, na ktorej
tlohe student skonéil svoje rieSenie? RieSenie sa naskyta v podobe vytvorenia dvoch
rovnakych tloh. Prva je urcend a pridelenad studentovi, druhé niektorému zo zosta-
vajucich ¢lenov. Z obmedzeni, ktoré vyplyvaju z role studenta na projekte vyplyva,
ze student moze manipulovat len s tlohami, ktoré boli pridelené jemu. Po vypraco-
vani ulohy student oznaci svoju tlohu ako ukoncenti. Ukoncené tilohy sa porovnaju
s tymi, ktoré si neukoncené a patria inému c¢lenovi timu. Pri zhode identifikatorov
tuloh sa tieto ulohy prefiltruju a len tieto st podrobené testovaniu spominanému vys-
Sie v praci. Je ddlezité, aby prave student oznacil svoje tlohy ako ukoncené, kedze
aj v praxi sa mozu kontrolovaf len tie ulohy, ktoré ich riesitel povazuje za hotové,
pripadne rozpracované. Pravdou ale ostava, ze systém GitLab pozna len dva rézne

stavy tloh, konkrétne otvorend tloha a tiloha ukoncena.

Ulohy sa $tudentom vytvaraji postupne tak, ako plynie semester. Kazdé tloha je pri-
radend k ur¢itému kroku v ramei modulu. Trvanie modulu zodpoveda dizke jedného
tyzdna. Na nasledujicom obrazku(Obr. [6—2) je mozné vidiet tlohu pre Studenta,

ktora obsahuje jednotlivé informacie o moduloch a krokoch. Po tspesnom vypra-

m Created by manager 2 days ago

V triede ConsoleUl implementujte sukromnu metédu void handlelnput(String input) throws
WrongFormatException, ktora zabezpedi spracovanie vstupného retazca.

Presunte do tejto metody existujice spracovanie vstupného retazca z metody void processInput().

V pripade zle zadaného formatu tdto metéda vyhodi vynimku WrongFormatException.

Assignee: | Lenka Dzurjakova - Milestone: | Select milestone (none):

Obr. 6 —2 Ukazka ulohy v systéme GitLab

covani tloh z niektorého kroku sa studentom vygeneruji nové tlohy, ktoré st bud
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z dalsieho kroku rovnakého modulu alebo z prvého kroku nového modulu. Samotné
generovanie novych tloh by ale nebolo tiplne ekvivalentné k procesom, ktoré prebie-
haji vo firméach. Vo firemnom priestore totiz dochadza k socidlnej interakcii, kedy
¢lenovia timu rozpravaju o praci medzi sebou. Moze ist o pochvaly za dobre vyko-
nanu pracu, na strane druhej to mézu byt pokarhania za vyskyt problémov. Ako sa

s tymito zalezitostami vyrovnava nas systém je predmetom dalsej casti tejto prace.

6.5 Socialna interakcia v systéme riadenia postupu studenta

Vychadzajuc z tézy tejto prace pojednavajicej o priblizeni procesov, ktoré prebie-
haju pri vytvarani softvéru, je nevyhnutné zaclenit studenta do timu kolegov a zabez-
pecit, aby tato skupina navzajom komunikovala. Projektovi komunikaciu na baze
pridelovania novych tloh do prostredia GitLabu sme si uz predstavili a rovnako
boli spomenuté aj isté obmedzenia tykajice sa tohto pristupu. Uloha vytvorend
pre studenta ostava len tlohou, ktord je potrebné vyriesit, teda vo firemnom pro-
stredi je podstatny vysledok vypracovanej tlohy. Nesmieme ale zabudaft, ze kazda
uloha sa riesi v urc¢itom pracovnom postupe a pocas tejto prace dochadza ku kon-
taktu s kolegami. Uvedend interakcia medzi spolupracovnikmi sa moze lisit od debat
o spravnosti pristupu k rieseniu, o odhalovani chyb v kode, o zistovani stavu vypra-
covania ulohy v pripade, ze spolupracovnik je odkazany na vysledky vypracovanej

ulohy a podobne.

Pri integracii socialnej interakcie do celého systému vytvoreného v ramci tejto prace
je dolezité nezabudat, Ze jedinou redlnou stucastou timu je Student, ¢o implikuje ne-
moznost priamej komunikéacie. Vzajomna koreSpondencia je teda vyslovene pisomna,
pricom sa doraz kladie na doveryhodnost obsahu sprav, aby posobili dojmom vy-
tvorenia skuto¢nymi osobami. Vytvorenie dojmu autenticity je klucové pre potreby
tejto prace a nie je preto nahodné, Ze sa cteny citatel tejto publikacie stretol s ka-

pitolou o modeloch Tudského charakteru z pohladu psycholdgie. Predstaveny mo-
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del OCEAN kvantitativne popisuje jednotlivé povahové ¢rty osobnosti, ¢o vytvara
moznosti pre transformovanie kazdej z tychto ¢ft do podoby matematickych funkeii.

Predpis jednej takejto funkcie méze byt nasledovny:
function: FLOAT x BOOLEAN — STRING

Takato funkcia je funkciou dvoch argumentov. Prvy argument predstavuje ciselni
hodnotu v rozmedzi 0 az 1 indikujicu pritomnost danej vlastnosti u konkrétneho
jedinca (Tabulka . Druhym argumentom je pre zjednodusenie pravdivostna
hodnota, ktord nesie informaciu o splneni danej ulohy, ktora bola studentovi pri-
delena. Oborom hodnét tejto funkcie je refazec znakov, teda adekvatna odpoved

virtudlneho ¢lena timu.

Vytvaranie spravy prebieha nasledovnym sposobom. V pripade, Ze sa studentovi
vyhodnoti zadanie ako spravne vyriesené, vygeneruje sa telo spravy, ktoré nesie po-
chvalny obsah. V zéavislosti na povahovych vlastnostiach osoby(konkrétne na vlast-
nosti extrovercie) je obsah spravy bud strucny alebo rozsiahlejsi. V pripade, ze je
tloha nespravna, telo spravy nesie informacie o chybach(strukturdlnych aj séman-
tickych), ktoré ziskava ako vystup z modulu pre kontrolu zadania. Student tak ziska
predstavu, ¢o bolo zlé a méa sancu chybu napravit. Vypis chyb je doplneny o text,
ktory ma studenta motivovat k napredovaniu aj napriek tomu, ze urobil zopar chyb.

Priklady komunikécie st uvedené na nasledujicich obrazkoch(Obr. a Obr. [6—4)

Uvedené ukazky obsahuji ako pochvalné vety, tak aj vety, ktoré maja studenta mo-
tivovat k usilovnejsej praci. V ukézkach sa odraza aj osobnost postavy, ktord email
odoslala. Ako vidime, pani Hrusinska, ktora je nachylnd na dodrziavanie terminov
je nespokojnéd s pristupom studenta k jeho povinnostiam. Na druhej strane, vy-
recny pan Chalupecky je vo svojej pochvale rozsiahly a motivuje Studenta v dalSsom

napredovani projektu.
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Adam Chalupecky <chalupecky.adam@gmail.com=> 28 Mar (6 days ago) - v
to marian.harcarik [~

Prajem prijemny def!

Presiel som si VaSe zadanie a musim konStatovat’ spokojnost. Mam ale jednu pripomienku a sice, poprosim Vas o zatvaranie len svojich
lloh, kedZe sa Vam podarilo uzatvorit' aj ine ulohy. Stazujete mi tym kontrolu zadania.

TaktieZ Vam boli priradené nove dlohy, pri ktorych Vam prajem vela zdaru. Za odmenu mate aj extra Glohu.

S pozdravom,
Ing. Adam Chalupecky

Obr. 6 —3 Ukazka pochvalnej korespondencie

TJ2014 hlasenie o pokroku

n |
[}

hrusinska.tatiana@gmail.com 24 Mar (10 days ago) - =
to peter.doboz [~

Dobry den!

Blizime sa k novemu tyzdnu a ja stale nevidim Vase vyplnene zadania!!!

Naozaj by som Vas poprosila o trocha lepsi pristup z Vasej strany. Pokuste sa to napravit cim skor, ak samozrejme mate problem so
systemom, nevahajte sa mi ozvat.

S prianim pekneho dna,
Hrusinska

Obr. 6 —4 Ukazka korespondencie pri zlyhavani Studenta

Po priblizeni detailov implementécie od ziskavania studentskych zadani, ich kontroly
a vyhodnotenia az po socialnu komunikaciu v time softvérovych inzinierov sa naskyta
priestor na redlne nasadenie navrhnutého systému do vyucby. Spoloéne sa pozrieme
na to, akym spdsobom sa systém zhostil svojej tlohy, ¢i Studentom naozaj prinasa
zelané ucinky, je autonémny a spolahlivy. To vSetko je v rézii nasledujicej kapitoly.
Pre pripadné dalsie detaily implementacie sa odportuca nahliadnut do systémovej

prirucky, ktora je prilohou(Priloha A) tejto publikacie.
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7 Od produktu k napadom

,Uloha ¢loveka - vedca nespociva v zamerani sa na okamzité vysledky.

Rovnako neocakava, ze jeho pokrokové myslienky budi hned prijaté.

Jeho tlohou je pripravit podu pre tych, ktori ho budi nasledovat

a ukédzat im cestu.”

Nikola Tesla

Celé snazenie predkladanej prace vedie k zlepSeniu vyucby predmetov o programo-

vani v zmysle zavedenia procesov, ktoré prebiehaju pri tvorbe softvéru do studijnych

materidlov a osnov spominanych predmetov. Student sa ocita v centre zdujmu prace

a je nevyhnutné, aby sa jeho vyjadrenia o pouzivani navrhnutého riesenia objavili

aj v tejto publikacii. Pred samotnymi vypovedami studentov je dolezité nacrtnut ¢i-

tatelovi podmienky, v ktorych posluchaci pracovali, aby bolo mozné lepsie pochopit

dosiahnuté hodnotenie systému.

Prostredie systému, v ktorom ticastnici testovania pracovali ilustruje nasledujuci ob-

razok (Obr. [7—1)). Z obrazka(Obr. [7—1|) vyplyva, ze student pracuje lokdlne na svo-

Student

IDE NetBeans

+ spatna vazba
od prostredia

Systém

- zber zadani

_>|

GitLab

H - kontrola

T

- odpoved

——

Obr. 7—1 Ukazka prostredia, v ktorom pracuje student

jom(pripadne skolskom pocitaci) vo vyvojovom prostredi NetBeans. Toto prostredie
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bolo zvolené kvoli uz existujicej nastrojovej podpore sémantickej a strukturdlnej
kontroly tak, ako to bolo opisané v tejto praci. Nasledne tlohou studenta je vypra-
covavané zadanie posielat do systému pre spravu verzii projektov, v nasom pripade

ide o systém GitLab.

Kazdy student mal v prostredi pre spravu verzii projektov vytvoreny svoj samos-
tatny projekt, pricom tento projekt mal byt zdielany so zastupcami firmy. Tu sme sa
po prvykrat odclenili od planov zamyslanych v analytickej casti prace, kedze projekt
bol zdielany len s autorom tejto prace a nie so zamyslanymi osobami - pani Hrusin-
skou a panom Chalupeckym. Odovodnenie tohto kroku je podmienené skutoc¢nostou,
Ze s testovanim systému sa zacalo az pocas prebiehajiceho semestra a z ¢asovych
dovodov sa nevytvorili v systéme dalsie konta pre spominanych ludi. Kazdopadne,
clenovia virtualneho timu neboli so systému vyradeni, ich 1loha je v projekte nadalej

podstatna.

Projekt studenta je teda zdielany len s jednou osobou, avsak generovanie novych
uloh je ponechané na systém, pricom sa vyuziva vSeobecny administratorsky ucet
vytvoreny v tomto prostredi, konkrétne je to tcet manazéra. Je teda ponechany
dojem zasahu do projektu tretou stranou(virtudlnou firmou) a nie len interakcia
student a autor tejto prace. Zachovana ostala aj myslienka generovania novych tloh
pre oboch ¢lenov projektu, kedy sa Studentovi priradila tloha na vypracovanie a rov-
nakt tlohu dostal druhy ¢len timu pre kontrolu postupu studenta. Princip duplicit-

ného vytvarania tloh je nevyhnutny pre spravnu pracu kontroléra zadania.

Dalsou podstatnou ¢astou pracovného prostredia Studenta je tcast na spoloénom
projekte, ktory je zdielany medzi vsetkymi c¢lenmi testovanej vzorky studentov.
V tomto projekte su k dispozicii ndpovede pre pracu na zadani, informécie o sprav-
nom nastaveni prostredia a podobne. V spolo¢nom prostredi sa postupne objavuju aj
zdrojové kody projektu, ktoré je nutné studentom odovzdat kvoli dalSiemu postupu

na projekte. K dispozicii je aj diskusné forum, ktoré je mozné vyuzivat pri rozlicnych
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problémoch, s ktorymi sa Student v priebehu semestra potyka. Pracovné prostredie

z pohladu studenta mame predstavené, nasleduje pohlad automatizovaného systému.

Systém automatického riadenia procesov prebiehajuicich pri tvorbe softvéru ma, po-
dobne ako student, pristup ku vsetkym zadaniam, na ktorych je pritomny aj poslu-
chac. Kvoli zvyseniu pocitu skutocnej firmy je systém spustany v nahodnych ¢asoch
a dnoch, kedze sucastou systému je aj sledovanie postupu studenta a ten sa nemusi
sledovat na dennej baze. Pri spusteni systému déjde k naslednému stiahnutiu Stu-
dentskych zadani ich vyhodnoteniu a socidlnej interakcii, ktora pozostava z dvoch
¢asti. Najprv sa vygeneruje novy par z kazdej tlohy pre studenta(respektive sa ob-
novi predosla tloha) a odosle sa sprava vo forme elektronickej posty. Pre odosielanie
posty boli pouzité ucty ¢lenov virtudlnej firmy, ktori takymto spésobom ostali v sys-
téme tak, ako to predpokladala analyticka cast rieSenia tejto prace. Cez zadefinované
pracovné prostredie sa nasledne mozeme preniest do samotného predstavenia testo-

vaného timu.

7.1 Studeni v tlohe udastnikov projektu automatizovanej

kontroly postupu studentskych rieseni

Pre potreby testovania prinosov tejto prace bola ndhodne zvolena péatclennd skupina
studentov, ktorym patri osobita vdaka autora tejto prace a ktorych mena st uvedené
v dakovnej reci riesitela prace. Tito studenti kurzu "Technolégie JAVA"boli vybrani
v piatom tyzdni semestra, kedy vyucba kurzu prebiehala v plnom pride a teda
podla predchadzajicej formy vyucby. Oneskorenie integracie navrhovaného riesenia
do procesu vyucby bolo sposobené technickymi problémami v implementacnej faze
vyvoja softvéru. Oneskorenie malo velky vplyv na celé testovanie, kedze sa testovacej
vzorke studentov nepodaril navodif pocit redlnej existencie spominanej firmy. Uz
pri vybere studentov sa testovanie systému predstavilo ako studentské zadanie, ktoré

moze pomoct ich nasledovnikom, ktori tento kurz absolvuji v dalsich rokoch.
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Dalsou nevyhodou, ktora je vnimana z pohladu autora préace je pristup Studentom
k materidlom povodnej formy organizacie cviceni. Studenti tak mali prehlad o tom,
¢o maju implementovat a tlohy casto krat mali vyriesené skor nez im boli systémom
pridelené v prostredi GitLab-u. Tieto tlohy tak nasledne mali vyriesené spravne
a len sporadicky sa stavalo, ze systém vygeneroval spravu obsahujicu nedostatky
rieSenia. Generované teda boli povécsine pochvalné spravy pre studentov a nebolo
mozné v celej miere otestovat generovanie negativnych sprav. Spominané postrehy
autora prace su len jednou stranou mince a rovnako podstatné si aj postrehy stu-
dentov. Ich hodnotenie, kritika i ndmety na zlepSenie boli ziskané formou dotaznika,

ktorého vyhodnotenie je v nasledujicej tabulke (Tabulka [7—1]). Legenda k tabulke
je v tabulke [T—=2]

Ulohou dotaznika bolo ziskat zédkladné informécie priamo od Studentov. Prvé tri
otazky su zamerané na pracovné skisenosti ziakov. Tieto idaje su zaujimavé najma
z toho hladiska, Zze ak Student m& pracovné navyky z oblasti informac¢nych tech-
nolégii, tak poskytne velmi dolezity pohlad na nami vytvorené riesenie. Bude ve-
diet porovnaf nasu projektovii komunikéciu s komunikéaciou vo svojej spoloc¢nosti.
7 prieskumu vidno, ze pracovné skisenosti nemé ani jeden korespondent. To je po-
zitivne z pohladu prinosu prace pre studentov, ktori mézu nadobudnuté poznatky
z tohto kurzu vyuzit v budtcej praxi. Je tiez pozitivne, Ze vécsSina respondentov
sa uz stretla s nastrojmi projektovej komunikacie na predoslych predmetoch. Je to
signal, ze studenti ziskavaju informéacie o projektovej komunikacii uz na predoslych

kurzoch.

Dalsia sada otdzok bola zamerand na skusenosti s programovacim jazykom JAVA.
Tento prieskum je podstatny z dovodu prinosu navrhovanej formy vyucby pre Stu-
dentov, ktori uz v danom jazyku programovali a rovnako aj pre tych, ktori si1 v tomto
jazyku uplni zaciatocénici. Z prieskumu vyplynulo, Ze vacSina studentov uz skisenosti
s jazykom JAVA ma4, opét tieto vedomosti boli nadobudnuté v predoslych kurzoch

na nasej univerzite.
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Tabulka 7—1 Odpovede studentov z dotaznika o spokojnosti s testovanym systémom
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hodnota/otazka 5 6 11 12
1 skola | vyhovuje uplne | Ziadne | ano s ponechanim tloh
2 online | skor vyhovuje ulohy X

Tabulka 7—-2 Legenda k odpovediam studentov

Podstatna informacia sa tyka pohladu studentov na aktualnu formu cviceni. Je pote-
sujuce, ze vacsina korespondentov nie je spokojnd s momentalnym stavom, pretoze
to implikuje potrebu venovat sa zmene studijnych materidlov, ¢omu sa venuje aj
tato praca. Rovnako uzitocnou pripomienkou je aj inklinovanie studentov k mys-
lienke prepojenia procesov prebiehajticich pri tvorbe softvéru s vyucovanim progra-
movania. Pohlad na programovanie v sirSom kontexte, teda v kontexte, pri ktorom
implementacia predstavuje len jednu fazu vyvoja softvéru je nevyhnutny pre profesiu

softvérového inziniera a je dobrym znamenim, Ze to vnimaju aj studenti.

Zaverecné otazky prieskumu st venované prinosom tejto prace a odpovede nasta-
vuju zrkadlo pre autora. Z vysledkov jasne vyplyva, Ze testovanie prinosu tejto prace
sa vyplatilo, kedze studenti poukazali jasnym sposobom na vyhody aj nedostatky
prace. Z prieskumu je vidno, ze najvac¢sim nedostatkom je formulédcia tloh a ich
nejasné definovanie v prostredi GitLab a Studentom sa lepsie pracovalo, ked mali
vsetky ulohy k dispozicii pohromade. Za vyhody povazovali kontrolovanie zadani vir-
tudlnymi osobami a ich kritiku aj pochvalu. Taktiez boli spokojni s pracou v systéme
spravy verzii projektov. Z tychto poznatkov teda mozeme konstatovat nasledovné.
Studenti zmenu uvitali, pac¢ilo sa im pracovat v kolektive zamestnancov virtulnej
firmy, na druhej strane mali problémy s pochopenim tloh na vypracovanie. Dalsia
praca musi zohladnit vyjadrené stanovisko Studentov, napriek tomu, zZe je to po-
merne mald vzorka studentov. V dalSej casti sa teda pozrime na to, akym spdsobom

sa da spominany nedostatok napravif.
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7.2 Studeni v tilohe badatelov novych pristupov k zlepSeniu

vyucby

Vychadzajic z vysledkov prieskumu medzi studentami (Tabulka sa v priebehu
pisania tychto riadkov koné dalsi experiment, v ktorom studenti vytvaraju rozsirenie
svojho softvéru tak, aby bol pouzitelny aj pre mobilné zariadenia. Pre tento krok sme
sa rozhodli po spolo¢nej konzultacii so studentami, ktori st ochotni nadobudat nové
vedomosti nad ramec kurzu, za ¢o im patri velkd vdaka. Ani jeden zo Studentov, ktori
sa k tomuto kroku odhodlali, nemé predchadzajtice sktisenosti s tvorbou aplikacii pre
platformu Android. Stracaju sa tak nedostatky, s ktorymi sme sa museli vysporiadat
pri implementovani pévodného projektu. Studenti tak nevedia, ¢o ich tentokrat ¢aka,
nemaju vopred zadané ziadne tlohy, ktoré by mali vykonavat a komunikacia sa
musi preniest len na plecia systému GitLab. Studenti po tomto kroku mézu redlne
zhodnotit situaciu aka je beznad z praxe, kedy vopred nevedia, akym smerom sa

projekt vyvinie.

Cely proces, ktory mal byt povodne vyskusany v ramci doterajSieho scenéara sa
zopakuje este raz, kedze studenti budu pracovat v novom prostredi pre vyvoj ap-
likacii(IDE Eclipse) a budt im pridelované nové ulohy, tentokrat kontrolované len
autorom prace, kedze z casovych dovodov sa nemohli napisat testy pre kontrolu
splnenia novych tloh. Planom je vytvorit plne funkéni hru pre mobilné zariadenia,
ktoré funguji na platforme Android. Studenti si tak osvoja dalsie vyuZitie programo-
vacieho jazyka JAVA, tvorbu aplikacii v novom vyvojovom prostredi, ako aj Specifikd
tvorby aplikdcii pre mobilné zariadenia. Medzi tieto charakteristiky patri vyuzitie
dotykovej plochy obrazovky ako prijemcu vstupnych informéacii pre aplikacie, ako aj
dynamicka zmena velkosti objektov v aplikécii v zavislosti od velkosti zariadenia.
Kvéli narocnosti tohto projektu budu studenti pracovat na projekte spolo¢nymi si-
lami, kedy si v praxi vyskusaju ako od ich vysledkov a implementac¢nych tispechov

zavisi praca ostatnych ¢lenov timu. Kazdy ¢len tak dostane za tlohu naprogramo-
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vat urciti funkcionalitu a zvysi sa ich potreba vzajomnej projektovej komunikacie
v porovnani s potrebou komunikacie pri vytvarani konzolovej a desktopovej verzie
hry. V pripade tuspechu tohto experimentu sa naskyta moznost integrovaf imple-
mentéaciu hry pre mobilné zariadenia ako doplnujticej tilohy pre sikovnych studentov
v nasledujticich rokoch, ktori budi takymto spdsobom odmeneni hlbsimi vedomos-
tami. Vysledky spominaného experimentu budu zverejnené v dalSich pracach autora
venovanych problematike zlepsovania kvality vyucby predmetov o programovani.
K prestudovaniu spominanych prac je cteny citatel tejto publikacie uz teraz srdecne
pozvany a je mu autorom vyjadrena velka vdaka, ze dospel az k tymto poslednym

riadkom snazenia sa diplomanta.

53



FEI KPI

8 Zaver

V poslednej ¢asti tejto publikacie sa nehodlam ukryvat za citaty mudrych Tudi, kto-
rych myslienkami som uvadzal predoslé kapitoly, aby tak nad jednotlivymi statami
drzali pomyselny patronat. Nerobim to z netcty k autoritdm, ale z presvedcenia, ze
zaver prace ma formulovat vystupy préace so vsetkymi jej kladmi aj zdpormi. A za
tieto vysledky nenesie zodpovednost nik iny ako autor, teda ja. V kratkosti sa tak

pokiisim zosumarizovat vyse jednoro¢né snazenie sa.

Uloha implementovat systém, ktory by automatizoval riadenie simuldcie procesov
softvérového inzinierstva, ktoré prebiehaji v beznej praxi bola tspesne vyriesena
v podobe funkénej aplikacie. Tato aplikacia umoznujica zber studentskych zadani
zo systému pre spravu projektov, spustenie kontroly zadania a vyhodnotenie vy-
sledkov kontroly umoznuje efektivne simulovat realny priebeh vyvoja softvérového
produktu v time programéatorov. Vytvorena aplikdcia bola otestovand studentami,
¢im sa preukazala jej korektna ¢innost. Fungujici program ale nezarucuje, ze prinasa

zelany efekt, ktory bol cielom prace.

Velmi dolezité bolo nasadenie navrhovaného riesenia do vyucovacieho procesu, ktoré
poukazalo na nedostatky ale aj klady aplikacie i celej myslienky zmeny formy cvi-
¢eni kurzu technolégii JAVA. Je potesujice, ze studenti pontkant zmenu prijali,
pozdava-la sa im myslienka prepojenia procesov vyvoja softvéru a ucenia sa progra-
movania. Vo faze testovania sa ukézala nedostatocéna tprava aktudlnej verzie tloh
do vhodnej podoby v systéme pre spravu projektov, ktorti bude potrebné v dalSom
vyvoji aplikdcie pozmenit a vylepsit. Studenti povazovali spatni vizbu od systému
ako vhodnu formu sledovania ich pokroku pocas implementacie svojich zadani, rov-
nako dobre prijali aj samotnu pracu so systémom projektovej komunikacie. Napriek
malej vzorke testujicich studentov mozno podotknit, ze myslienka diplomovej prace
je myslienkou hodnou rozvijania, realizovana podoba myslienky je akceptovand stu-

dentami obsahujtica nedostatky, ktoré je potrebné odstranift v dalSom badani.
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