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O ¢oMm JE NAS PROJEKT?

UML, ako dolezity nastroj softvérového inZiniera, sluzi na navrh,
Specifikaciu, modelovanie a dokumentovanie softvéru. Jednou z jeho uloh
je ponuknut graficki alternativu opisu softvéru. Aktudlne sa vacsina
grafickych nastrojov pre vizualizaciu UML zameriava len na 2D priestor.
Nasou snahou je vytvorit prototyp, ktory bude vizualizovat UML diagramy
v 3D priestore.

3D zobrazenie napomaha k rychlejSej orientacia v spleti komplikovanych
vztahov. Pridanim dalSej dimenzie dokdazeme prehladnost diagramu este
zvysit, Ci zvyraznit niektoré zaujimavé Casti. Otvaraju sa tu taktiez moznosti
rozsSirenej vizualizacie jednotlivych casti diagramov, pripadne interakcii
medzi diagramami.
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Na zacCiatku projektu bol dodany prototyp, ktory obsahoval
implementovanu funkcionalitu pre vytvorenie jednoduchého diagramu
tried. Tento prototyp planujeme nadalej rozvijat. Prototyp a aj nase
rieSenie je zamerané na osobné pocitace, avsak nie je vyliu¢end moznost
rozsSirenia na dalSie druhy vypoctovych zariadeni.

Cielom projektu je do dodaného prototypu implementovat ¢asti funkénosti
sekvenéného diagramu. V prvom semestri sme sa zaoberali
problematikami spustenia prototypu, vytvorenia Ciary Zivota, interakcie
medzi Ciarami Zivota a zakladnej reprezentacie fragmentu.
Samozrejmostou je moznost pomenovania jednotlivych prvkov diagramu,
pricom nie nutne splnitelnou sucastou planu je taktiez vytvorenie
vnutorného UML modelu na zdklade ktorého by bolo moziné vytvarat
jednotlivé prvky diagramu definované v modeli. Okrem tychto funkcii
spojenych s diagramom bolo cieflom implementovat a dodat aj vSeobecnu
funkénost vytvorenia viacerych vrstiev v roznych hibkach pre
trojdimenzionadlnost produktu a taktiez aj serializacia vytvorenych
diagramov vo forme XML suborov. Ciefom je taktiez funkénost nacitania
tychto suborov a znovu - vytvorenie ulozenej scény.

Co NAM DAVA PRACA NA TOMTO PROJEKTE?

Predmet Timovy projekt je pre mnohych Studentov jedna z prvych
skusenosti s implementaciou projektu v time. Praca v time ma svoje
$pecifikd. Student ziska skdsenosti s rozdelovanim si prace, spolupracou na
Ulohach a hlavne zlepsi svoje schopnosti komunikovat a riesit vyskytujuce
sa problémy. Konflikty su pre timovu pracu prirodzené. Vysporiadat sa s
nimi a vediet ich konstruktivne rieSit je schopnost, ktoru prirodzene
nemaju v sebe vsetci ludia. Z tohto pohladu je tento projekt vyznamnou
skusenostou.

Okrem ludského hladiska ma projekt pre nas prinos aj z hladiska
nadobudania novych poznatkov. Tento projekt je Specificky tym, Zze jeho
predpokladanym koncovym pouzivatelom je Cclovek z prostredia
informacénych technolégii. Pravdepodobne softvérovy analytik, architekt,
ale aj vyvojar alebo tester. UML je jazyk, s ktorym sa softvérovy inzinier
stretdva takmer denno - denne. Jeho dobrd znalost je vyznamnou
znalostou.

Z technologického hladiska je pre Studentov obrovskym prinosom

zdokonalovanie sa v programovani v programovacom jazyku C++, ktory v
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dnesnej dobe patri medzi najpouzivanejSie technoldgie v mnohych
oblastiach softvérového inzinierstva. Jeho znalost, aspon do urcitej miery,
patri medzi zékladnu vybavu kazdého vyvojara. Dal$im skvelym prinosom
je to, Ze ndas produkt je graficka aplikacia, teda ¢lenovia timu mali moznost
nazriet aj do tejto oblasti informatiky. Praca s objektami v 3D priestore
pomocou grafického frameworku Ogre3D ndm umoznila zoznamit sa so
zakladnymi principmi 3D grafiky, mnoZstvom uzitocnych algoritmov,
technik a postupov. Tieto znalosti sa daju vyuZit v mnohych sférach
informatiky, napriklad vo vyvoji pocitacovych hier (kde C++ ale aj
framework Ogre3D patria medzi najpopularnejsie technolégie) alebo vo
vyvoji aplikacii zameranych na vizualizaciu dat.

PRECO JE NAS PROJEKT ZAUJIMAVY?

Tento projekt ma velky potencidl zaviat Cerstvy vietor do pomerne sterilnej
oblasti UML modelovania a CASE nastrojov vseobecne. Tieto softvérové
produkty sa orientuju na zobravanie UML diagramov v 2D priestore, ktory
je samozrejme postacujuci, avsak pouzitie dalSej dimenzie poskytuje
moznosti, na ktoré su dve dimenzie jednoducho malo. Medzi spominané
novinky patri napriklad modelovanie ¢asovych verzii scenarov,
modelovanie autorskych verzii, modelovanie jednotlivych vrstiev systémov
s viac — vrstvovou architekturou, modelovanie aspektov, modelovanie
optimistickych, pesimistickych a najpravdepodobnejsich scenarov a takisto
aj modelovanie alternativnych a paralelnych scenarov. To vSetko na
vrstvach v 3D priestore s moznostou intuitivneho ovladania.

POUZITE TECHNOLOGIE:
Programovaci jazyk C++, graficky framework Ogre3D.

O ¢OM TO VLASTNE JE?

3D UML je novy pohlad na modelovanie softvéru pomocou jazyka UML.
Vnesenie novej dimenzie do modelovania softvéru prinasa mnozstvo
praktickych vyhod, vdaka ktorym sa z nudného “kreslenia diagramov” stava
priam zabava. Je to produkt, ktorého ciefom je ukazat, Ze softvér sa da
modelovat aj inak, zabavne, intuitivne, prehladne, efektivne a hlavne,
trojdimenzionalne.

http://labss2.fiit.stuba.sk/TeamProject/2013/team02is-si/
12



