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MOTIVACIA

* Obmedzeny priestor 2D obrazoviek

* Pomala navigacia v kbéde

* Porozumenie kodu

* Preklikavanie jednotlivych okien s koédom

* Obmedzeny pohlad na program cez subory so zdrojovym kdoédom
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CIEL PRACE

* Analyza existujucich podpornych nastrojov a prostredi urcenych na vyvoj
softvéru

* Analyza problémov, nedostatkov a navrhov vylepSeni existujucich pristupov

* Navrh a implementacia vyvojového prostredia pre virtualnu alebo rozsirenu
realitu

* Kombinacia klasického 2D vyvojového prostredia s riesenim v 3D priestore

e Vyuzit mozZnosti 3D priestoru na zrychlenie navigacie v kdéde a pochopenia
zdrojového kdédu

* Poskytnut rdzne pohlady na zdrojovy kdédd, triedy, vztahy medzi objektami a
pod.

* Navrhnite rozvoj tela metdd na zaklade AI alebo VR-native

* Vyhodnotenie prinosov navrhnutého riesenia
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VIRTUAL REALITY IN SOFTWARE ENGINEERING:
AFFORDANCES, APPLICATIONS, AND
CHALLENGES'

* VyuZiva priestorovu pamat, manipulaciu a okamzitu T
spatnu vazbu - — ==

* Vy3sia produktivita a spokojnost uzivatelov.

* Code Review (IMMERSION) : Vizualizécia kédu ako 3D
objektov a hromdd pre jednoduch$ie hodnotenie

* Live Coding (RIFTSKETCH): Prostredie pre pisanie
kédu s okamzZitou vizualizdciou zmien v 3D.

* Oddelenie od fyzického prostredia a obmedzenia
technoloégie

* Potencidl zmenit spdsob, akym sa softvér vyvija a
recenzuje, najma pri rieseni problémov v redlnom
¢ase a v timove]j spolupréaci.

1) Anthony Elliott, Brian Peiris, and Chris Parnin. Virtual reality in software en-gineering: Affordances, applications, and / / 0 4
challenges. In 2015 IEEE/ACM 37thIEEE International Conference on Software Engineering, volume 2, pages 547-550, 2015. 12/12/2024



VR-BASED USER INTERACTIONS TO
EXPLOIT INFINITE
SPACE IN PROGRAMMING ACTIVITIES'

* Metafora kocky - Code cube

* Vyhody:

1. R&zne pohlady na jeden
objekt/triedu pomocou Code cube

2. VyuzZitie nekonec¢ného 3D priestoru

* Nevyhody:
1. Zadavanie dlhsieho textu
2. Odrezanie od readlneho sveta

3. Obmedzenia pri rieSeni komplexnych
problémov

1) Castillo, Victor & Merino, Leonel & Hecht, Geoffrey & Bergel, Alexandre. (2021). VR-Based User
Interactions to Exploit Infinite Space in Programming Activities. 1-5. 10.1109/SCCC54552.2021.9650396.
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IDEVELOPAR: A PROGRAMMING INTERFACE TO
ENHANCE CODE UNDERSTANDING IN
AUGMENTED REALITY!

e IDEVELOPAR
* Vyhody:

1. LepSie porozumenie zlozZitym
Struktiram v kbéde

2. Potencialne zvysSenie produktivity
vdaka intuitivnej vizualizacii kodu
* Nevvhody:
1. Hardvérové obmedzenia

2. Project Northstar gesta mdézu byt
neintuitivne pre pouzivatelov

Private void checkEnemyColisions() @
a

1) L. Kreber, S. Diehl and P. Weil, "IDEvelopAR: A Programming Interface to enhance Code Understanding in Augmented Reality," 2022 Working
Conference on Software Visualization (VISSOFT), Limassol, Cyprus, 2022, pp. 87-95, doi: 10.1109/VISSOFT55257.2022.00017. keywords:
{Visualization;Software maintenance;Codes;Navigation;Statistical analysis;User interfaces;Usability;augmented reality;programming tool;program
comprehension;code navigation},
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MOMENTALNE PROBLEMY PRISTUPOV

e Vkladanie/pisanie dlhSich textov
« Unava ruk pri dlhdom programovani
* Pomalsie riesenie programatorskych problémov ako pri pouziti PC

* Neexistuje nativne vyvojarske prostredie pre rozSirenu alebo
virtuadlnu realitu

* Prepinanie kontextu (VR prostredie -> PC a naopak)

* Odrezanie pouzivatela od realneho sveta

12/12/2024
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NAS PRISTUP

* AR Unity aplikacia v kombinacii s klasickym programovacim prostredim
* Vytvorime vizualnu metaforu pre triedy - Code Box

* HoloLens na zobrazenie virtualneho prostredia

* Pisanie kédu vo Visual Studio Code (monitor, klavesnica a mys)

* AT asistent na pisanie kbédu
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KOMPONENT DIAGRAM APLIKACIE
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PatternCatalogueComposite

Parent Class

PatternCatalogueComponent - MonoBeha-

viour
public string ComponentName
public GameObject parent,
public string ComponentPath{get, set;}
public virtual PatternCatalogueCom-
ponent GetComponent()
public virtual void Operation(){}

public virtual void Add(PatternCatalo-
gueComponent component){}

public virtual void Remove(PatternCa-
talogueComponent component){}

public virtual string GetName()

public virtual List<PatternCatalogue-
Component> GetChildren()

POVODNY NAVRH PRE CODE BOX

PatterCatalogueComposite

PatternCatalogueComposite . PatternCa-

talogueComponent

public List<PatternCatalogueCom
ponent> children;

public string CompositePath{get
set;}

public GameObject Label

public GameObject Arrow

public GameObject Panel,

public override void Add(PatternCata
logueComponent component)

public overnide void Remove(Pattern
CatalogueComponent component)
public override PatternCatalogue
Component GetComponent()

public override void Operation()
public overnde PatternCatalogue-
Component GetChild(int index)

public overnide string GetName()

PatternCatalogueComposite
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POVODNY NAVRH AR PROSTREDIA

Parent class
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STRUKTURA DAT

* Datova reprezentacia triedy vo formate JSON

* Vystup automatickej analyzy pomocou Python AST
* Atributy, metddy, vztahy

* Cesta k zdrojovému kodu

« Cisla riadkov ku kaZdej metdde - interakcie

"Movie": {

"file_path": "c:\\path\\to\\cinema.py",
"package": "cinema",
"line_number": 10,
"methods": [
{

“]:La.me": II__j.D.j.L__ .

"line_number": 11

1,

"attributes": [
"duration",
"title"

1,

"base_classes": [],

"composition": [],

"uses": []

Figure 4.3: JSON Representation of the Movie Class
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CODE BOX

3D vizualizéacia
dat automaticke]
analyzy
Vizualizacia
vztahov
Zobrazenie
histdérie otéazok a
odpovedi AT

programovacieho
asistenta
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PROTOTYP APLIKACIE V UNITY
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Cat(Animal):

VISUAL STUDIO CODE
EXTENSION &

* Analyza k&édu pomocou Python AST

Shift+Alt+F12

Shift+Alt+H
e Vystup v JSON a PlantUML formate

* Real-Time synchronizacia koédu s
vizualizaciou
e Vysvietenie zvolenych/upravovanych tried

vo vizualizacii

* Integracia OpenAlI asistenta na generovanie
novych metdd s poskytnutym kontextom

Run in Interactive window

* Posielanie/prijimanie sprav z Python
servera na komunikaciu s Unity aplikaciou Run Python

* Kontextové menu, klavesové skratky

12/12/2024 15



PLANTUML VYSTUP

cinema\,

Iibrary'\

* Vizualizacia projektu v PlantUML

* Vygenerované

z JSON suUboru
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__init__() [line: 43]
test_projecficinema‘\cinema. py
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- -Methods--
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members
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__init__() [lime: 5]
add_book() [line: 9]
add_member() [line: 13]
find_book() [line: 17]
find_member() [line: 23]

__init__{) [line: 2]
borrow() [line: 8]
return_book() [line: 14]
test_project
ibrary\book_py
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1

@ Library
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test_project
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© Owner @ &
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IS __init__() [line: 12 __init__() [iine: 4]
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walk_dog() [line: 25]
test_projectizoo\animals.py

make_sound() [line: 16]

“File Pathye e

test_projectizoo\animals.py
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T P T e—
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meow() [line: 8]
_ str__ () [line: 11]

s Ejg Pl e

test_project'zoo\animals\cat py

3
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@ Animal

species
name

2

s HEIDUTEG s e

__init__() [line: 3]
make_sound() [line: 7]
test_projectizoo\animals.py

3
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KOMUNIKACIA

* Websocket pripojenie cez python server
IVIEDZI VISUAL * Obojstranna komunikacia s Unity aplikaciou

Odosielanie dat o projekte/triedach

STUDID CDDE * Prijimanie udalosti z Unity aplikacie (
A UNI-I:Y kliknutie na metddu, ..)
APLIKACIOU S

to Python servi

NetworkListener : MonoBehaviour

vscode.windo

127.6.8.1");

new TPEndPoint

vscode.window.
ocket(localAddr.AddressFamily, SocketType.Stream, ProtocolType.Tcp);

filePath

ode .windo g le changed:

vscode.windo
1ineNumb
ine_number:
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HYPOTEZY

ZlepSenie pochopenia kédu:

Vyvojari ziskaju hlbSie pochopenie Struktury
a vztahov v kédde vdaka priestorove] a
vizualnej reprezentacii tried a ich
interakcii.

ZvySenie efektivity navigacie:

Moznost priamo interagovat s kdédovymi blokmi
v AR a preskakovat na relevantné stbory alebo
riadky kédu znizZi ¢as potrebny na lokalizaciu
konkrétnych prvkov kédu.

ZvySenie interaktivity:

Pohlcujuce prostredie AR povzbudi vyvojarov k
aktivnemu skumaniu a interakcii s kdéddom, co
povedie k lepSiemu rieseniu problémov a
rychlejSiemu uceniu.

Skratenie c¢asu potrebného na onboardovanie novych
vyvojarov:

Intuitivna vizualizacia a interakéné mechanizmy
pombzu novym vyvojarom rychlejsie sa oboznamit s
neznamymi alebo rozsiahlymi projektmi.

ZlepSenie mozZnosti ladenia kédu:
Vizualizacia chyb, vztahov a zavislosti v AR urobi
Ulohy ladenia kdédu intuitivnejSimi a efektivnejsSimi.

Integracia s existujucimi nastrojmi:

Tym, Ze aplikéacia funguje spolu s VS Code, vyuziva
zname pracovné postupy, minimalizuje naruSenie a
zaroven roz3iruje funkcénost.

12/12/2024 18



VYSKUMNE OTAZKY 1

Pouzitelnost a uzivatelska skusenost

1. Aka je pouzitelnost aplikacie

hodnotenad pomocou dotaznika System

Usability Scale (SUS)?

2. Ako uzivatelska skusenost
aplikacie, hodnotena dotaznikom
User Experience Questionnaire
(UEQ), porovnava s tradic¢nymi
programovacimi nastrojmi?

3. Existuju konkrétne problémy s
pouzitelnostou aplikacie pri
rieseni programovacich uloh,
identifikované prostrednictvom
spatnej vazby od pouzivatelov?

Efektivita a uéinnost

1.

Zlepsuje aplikacia presnost a
rychlost pri programovacich Glohach
(napr. navigacia v kdébde, ladenie) v
porovnani s tradiénymi pracovnymi
postupmi?

Ako efektivne pomaha aplikacia
pouzivatelom pochopit vztahy medzi
triedami a vizualizovat interakcie
v ramci koédu?

Znizuje aplikacia cCas potrebny na
najdenie konkrétnych casti kodu
alebo identifikaciu chyb v
porovnani s tradié¢nymi metddami?

12/12/2024 19



VYSKUMNE OTAZKY 2

Dopad na programovacie pracovné postupy

1. Zlepsuju funkcie rozsirene]j reality a
Project Northstar programovacie pracovné
postupy a efektivitu Gloh?

2. Ako ovplyvnuje integracia OpenAI Coding
Assistant schopnost ucastnikov generovat
a chapat kod?

3. Ako dobre aplikacia podporuje ucenie sa
alebo zlepSenie programovacich zrucénosti
u pokroc¢ilych Studentov a
profesionalnych programatorov?

Porovnavacia analyza

1.

Ako sa vykon pouzivatelov v
experimentalne] skupine (pouZivajuce]
aplikaciu) porovnava so skupinou
pouzivajlucou tradiény pristup, Co sa
tvka Uspesnosti Uloh, cCasu a miery chyb?

Adopcia a Skalovatelnost

1.

Aké su vnimané bariéry pre adopciu
aplikacie pri realnych programovacich
ulohach?

Je aplikacia vhodna pre velké projekty
a aké st jej limity v takychto
scenaroch?

12/12/2024 20



VYHODNOTENIE PRISTUPU

* System Usability Scale (SUS)
* User Experience Questionnaire (UEQ)
* Vstupny a vystupny dotaznik

e 2 skupiny programdtorov (najleps$ie profesiondli z praxe/Studenti neskors$ich
roc¢nikov)

* Zadanie bude pozostavat z podaloh:

1. ididentifikdcia funkcnosti koédu,

2. mapovanie vztahov medzi triedami,

3. 1ddentifikédcia a oprava viacerych chyb v kéde,
4. generovanie metdd pomocou OpenAl asistenta

* 1 skupina na poc¢itac¢i, 1 skupina nasim pristupom

* Meranie objektivnych meradiel - c¢as dokonc¢enia, chybovost rieSenia, miera
dokoncenia uloh a pod.

12/12/2024 21
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