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funkcionalne poziadavky:

zobrazenie zakladnej kostry kédu pomocou class diagramu (jeho triedy,
prepojenia medzi nimi, metddy, premenné)

moznost zobrazenia activity diagramu pre jednotlivé metddy activity.
moznost editacie UML pomocou interaktivheho menu

dodatocna editacia UML pomocou virtualnej klavesnice

kompilovanie kodu (moZnost vyskusat si fungovanie aplikacie)
detekcia chyb (zobrazenie konzoly s chybami)

generovanie kédu z UML

nefunkcionalne poziadavky:

¢as kompilacie z UML na kéd by mal byt pri velkosti 3 tried 10 metdd 2
sekundy

minimalizacia pisania na virtualnej klavesnici (o 50 percent)

rozmerovo obmedzeny priestor na pohyb vo VR (rozmery)

navrh evaluacie:




Predpoklad:
1) ludia budd mat zo zaciatku Standardné problémy s pouzivanim VR
headsetu
2) po par hodinach by sa programovanie softvéru pomocou VR mohlo
zlepsit (¢asovo)

Priebeh
Na zacCiatku budu ucastnici oboznameni s programom jeho fungovanie. Budu
si moct vyskusat interakciu so scénou vo VR.
Nasledne ucastnici dostanu 3 programy v UML réznej obtiaznosti.
V prvom bude musiet ¢lovek dorobit funkcionalitu.
Na druhy program bude ¢lovek odpovedat na vopred polozené otazky tykajuce
jeho fungovania. Preto bude musiet porozumiet ako sa program sprava a to na
zdklade UML diagramov (class aj activity).
V tretom programe budu mat ludia za Glohu najst chyby v UML a opravit ich.
Tieto zadania sa budu robit s VR headsetom a bez neho len na emulatore
Prieskum bude merany na cas. Po skon¢eni programovania vyplnia ucastnici
UEQ dotaznik.
Vyskumné otazky:

1) Dokazeme ndjst vhodné specifikovane UML diagramy pre Uplné

vygenerovanie kédu?

2) Ci sa nase rieSenie prace vyrovna tradi¢nému vyvoju softvéru?
Ciele:
Cielom tejto prace je najst vhodny sposob ako z UML class diagramu a
activity generovat ¢o najviac Uplny kod. Zaroven je snaha pri vyvoji softvéru
minimalizovat pisanie na klavesnici.
tech stack:




= GUI

Ako softvér na vyvoj aplikacie bude pouzity Unity. Nastroj pre vyvoj
prostredia vo VR bude pouzité MRTK. Pre vykreslovanie grafov sa pouzije
MSAGL kniznica.

Specifikacia UML vs code reprezentacia

class diagram:

vztahy medzi entitami:

generalizacia bude ak ndjdeme za nazvom Class1 Class2

realizacia bude ak najdeme za nazvom Class1 iny nazov ako class
povedzme interface a pod

asociacia je ak najdeme zavislost class1 v class?2 ale nevieme ju
Specifikovat ako kompoziciu, agregdciu alebo zavislost

zavislost definuje pouzivanie Class1 v nejakej z metdd Class2. Neni vSak
definovand v jej premennych. Priklady pouzitia Class1 ¢ = new Class1()
agregacia bude ak ju najdeme Class1 pri inicializacii premennach v class2
a zaroven jej inicializaciu v niektorej z Class2 metdd

kompozicia nastane ak bude najdena Class1 v niektorej z Class2
premennych a zaroven bude v niektorej z metdd definovana s new

objekt:



v nazve bude napisany nazov plus typ Ci ide o class, abstract class,
namespace, interfejs
vnutri objektu budu vSetky definované metddy, premenné a ich typy

activity diagram

decision node je jeden node obsahujuci podmienku z neho ide Sipka k <>
tvaru a stadial idu nasledne action Sipky dalej if condition -<>->

while, for cycle: je definovany na zaciatku decision node z ktorého idu
viaceré Sipky. A takisto do decision nodu ide aspon jedna Sipka z nejakého
nodu teda prikazu. Vtedy vieme Ze ide o loop.

v praxi ked budem generovat bude decision node overim ¢i ma loop back a
na zaklade toho budem indikovat Ze je to for/while cycle. Do kédu budem
premietat ako while cyklus.

Cize decision node vetva no ide z cyklu von bud' koniec metody alebo dalsia
akcia. Tu si poznacim. Vetva yes pisem do vnutra while(condition){dalsie
akcie}

netreba zabudnut pri loope na pripadny increment

if, else,case: decision node mam podmienku a na zaklade odpovede
nasledujucu akciu

No vetva idem z podmienky von na dalSiu akciu

Yes vetva vnorim sa do podmienky a robim dalsie akcie,

podmienka je jedna a ta ista ked' je zlozena konjunkcia alebo disjunkcia

prepojenia su teda dve medzi akciami (prikazmi)

activity edge prepaja klasicky dva nody medzi sebou, vtedy to znamena ze
prikazy nasleduju po sebe

decision node spaja podmienkovy node s action nodmi dalSimi popripade
endom Ci start nodom



