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ABSTRAKT

HRINA, Pavol: Produktivita prace v programovacich jazykoch. — Ekonomicka univerzita
Vv Bratislave. Fakulta hospodarskej informatiky, katedra aplikovanej informatiky. — Veduci

zavereénej prace: Ing. Igor Banduri¢, PhD. — Bratislava: FHI EU, 2017, pocet stran 43.

Cielom zaverecnej bakalarskej prace je vytvorit webovu aplikdciu pre pridavanie a pripajanie
sa k podujatiam v dvoch roéznych programovacich jazykoch, a porovnat’ produktivitu prace
v oboch. V praci sme pouzili webovy framework Django, ktory je napisany v programovacom
jazyku Python, a webovy framework Ruby on Rails, ktory je zaloZzeny na jazyku Ruby. Praca
je rozdelena do troch kapitol. V prvej Casti zavereCnej prace je obsiahnuta problematika
produktivity prace v programovacich jazykoch. Definovali sme si rozne druhy merania
produktivity, a taktiez faktory ovplyviujice produktivitu v programovani. V zavere kapitoly
sme si zadefinovali pouzité programovacie jazyky a ich frameworky. V druhej kapitole je
definovany ciel’ prace, metddy skiimania pouzité v praci a spdsob sc¢itavania. V tretej kapitole
sme si zhodnotili vytvorenil webovu aplikdciu, namerané hodnoty a vyriesili vysledok préce.
Vysledkom rieSenia danej problematiky je urCenie programovacieho jazyka s vysSou

produktivitou prace

KPicové slova: produktivita prace v programovacich jazykoch, Ruby on Rails, Django



ABSTRACT

HRINA, Pavol: Productivity in Programming Languages. — The University of Economics in
Bratislava. Faculty of Business Informatics, Department of Applied Informatics. — Supervisor
of the bachelor thesis: Ing. Igor Banduri¢, PhD. — Bratislava: FHI EU, 2017, number of pages
43.

The aim of the final bachelor thesis is to create a web application for adding and connecting to
events in two different programming languages, and to compare the productivity of work in
both. We used the Django web framework written in Pytho programming language and the web
framework Ruby on Rails, based on Rubz language. The thesis is divided into three chapters.
In the first part of the final paper the issue of productivity in programming languages is
included. We’ve defined different types of productivity measurement, as well as factors
affecting productivity in programming. At the end of the chapter we have defined both
programming languages and their frameworks. In the second chapter, we defined the goal of
the work, the methods of study used in the work and the method of evaluating. In the third
chapter, we evaluated the created web application, the measured values and solved the result of
the work. The solution to this problem is the determination of programming language with
higher productivity

Keywords: Productvity in Programming Languages, Ruby on Rails, Django



Z.oznam obrazkov

Obrazok 1: Vysvetlenie Model-View-Controller (MVC) .......cocovvveiiiiiiiieie e, 22
ODbrazok 2: MVC s VYSVEIENIIMN .....ooueiiiiiiiiieiiiiiciesee e 24
Obrazok 3: Webova aplikécia - Registracia uzivatelov .........coccvviiiiiiiiciiiee 29
Obrazok 4: Webova aplikacia - Prinlasovanie............cccccoviveiiiiiiicii e, 29
Obrazok 5: Webova aplikacia - Vytvorenie podujatia...........cccccevvveveeieiieenesie e e enee e, 30
Obrazok 6: Webova aplikacia - VYpis podujati........cccocviieiiiiiiciinicse e 30
Obrazok 7: Webova aplikécia - Detail podujati...........cccoiveiiiiiiiciiiiece e 31
Obrazok 8: Django - MakemigrationS..........c.coiviieiieierieriese et 32
ODbrazok 9: DJango — MIGFALE ......ccviiiiiieieite ettt bbb 32
Obrazok 10: Rails - generate MIgration............ccooviieieieieiiieseese e 33
ODbrazok 11: RaIS - IMIQIate ........ooiiiiiiieieeie e 33
Obrazok 12: Diagram webovej apliKaCIe........covvvviiiiiiiiiiiiii 33

Zoznam tabuliek

Tabul’ka 1: Porovnavanie programovacej produktivity.........ccociiveeiiniiiiciinciicse e 39

Tabulka 2: Vyhodnotenie nameranych hodnoOt ...........c.ocooiiiiiiiii e 40

Z0znam vzorcov

Vzorec 1: Celkovy €as ProblemuU..........cccviiiiiiiiiiiiiiici e 14
Vzorec 2: Celkové naklady problému ...........cccooviiiiiiiiiiiii e 15
Vzorec 3: Celkovy cas problému v zavislosti od doby kompilacie...........cccoovvviiieiiiniiiiennn. 16

Vzorec 4: Vypocet relativne] efektivostl ......ccvviviiiiiiiciicc e 19



LYo T S 11
1 Sucasny stav rieSenej problematiky.......cccccccviiiiiiinnnniiiiiiiiiiiinninie . 12
11 Produktivita prace v programovacich jazykoch ... 12
1.1.1 DefiNOVANIE POJMOV ...eviuiiiiiieiiitiste sttt sttt nb bbb b b 12
1.1.2 Zakladné poziadavky metrik produktivity .........ccoviveiiiiiiinine e 14

1.1.3  Druhy merania ProdUKIIVITY .........cccooviiiiiiiiiniie e 14
1.1.3.1 Metriky €asu @ NAKIAAOV .......ueiiieiieiciiie ettt e e e e e e ar e e e s tb e e e e ata e e eennaaeeenraeaans 14

1.1.3.2 Metriky poctu riadkov (Lines of COAE = LOC) ....ccuieruiriiriiniieieeieeie ettt et 16

1.1.3.3 Metrika pocitania defeKLOV.......ccuiiieiiie e et rae e e rae e 17

1.1.3.4 MEtriKa Man-0aYS.....ccccuiiiieiieeeciiie ettt e eette e st e e e e stte e e e tae e e stbee e e staeeeessaeeesasseeeaantaeseenssaeesnsranaans 17

1.1.3.5 Metrika funkénych bodov (FUNCLION POINTS)...ccoviiiiiiiiiirieeeeee e 17

1.1.4 Faktory ovplyviujuice produktivitll ........ccovereeiieiiiiiieieesiee s 18

1.2 Meranie vykonu a efektivnosti apliKacie.................cccooiiiiiiiiiiiii e 19
1.3 Programovaci jJazyKk PYthom .............c.oooo i 20
1.3.1 Histéria programovacieho jazyka Python............ccoceiiiiiiniiii e 20

|8 T B 1< 1 o3 - RSP P PP 20

1.3.3 Syntax @ SEMANTIKA ........eeiiiieiiiiieiiiesee e s n e r e sr e srennes 21

1.3.4 Webovy framework DJango ........cooiiirieiiiiiie e s 21

1.4 Programovaci jJazyK RUDY ............ccoooiiiii e 23
1.4.1 Historia programovacieho jazyka RUDY ..........cccooviiiiiiiiiiiii e 23

| B 1< 1Y o3 - AP P PSPPI 23

1.4.3 Syntax @ SEMANTIKA .........eoiiiiiiiiieiiie ettt bt b e e b nrenees 24

1.3.4 Webovy framework RailS .........coiiiiiiiiiiieiic e s 24

2. Ciel prace, metodika prace a metddy skiimania........ccccceeiieeeiiiiieniiinienccinnenncceneennnen. 25
3 Vysledky prace @ disKUSIa .....ceveeeereniiieenereenerenneerenncereaneeressernnseesessessnseessnsesssnsessnssesannens 28
3.1 Predstavenie Webovej apliKACIE .............cccviiiiiiieiiiieicces e 28

B. LI FUNKCIONAITA ... 28
3.1.2 Predstavenie Webove] apliKACIE ........ccvivereiiirieisec s 29

3.2 Predstavenie pouZitej databaAzy ..............ccccooiiiiiiiiiiici s 32
3.2.1 Komunikacia s databazou v DJANJ0: .......ccvviiiriiriieeece e 32
3.2.2 Komunikacia s databazou v RaIIS:.........cooiiiiiiie e 32
3.2.3 POUZILY TNOACL ...ttt ettt bbbt b b nne e 33

3.3 Znazornenie pouZitého kodu v 0D0Ch JAzZYKOCH ..o 34

3.3.1 DJANGO (PYLNON).. .ttt bttt 34



3.4 Meranie programovacej produktivity a vyhodnotenie vysledkov ...............cccccoovvrivniennnnnnn 38
3.4.1 Tabulka programovacej produktivity webovej aplikacie .........ccccvvvvrririvnieniniceiiienenee 38
3.4.2 Vyhodnotenie meranych parametrOV.........oivrverereeniereeresreseesresresre e seesresreesesresessresnes 40

ZLAVEY ...ttt et r e nre e 41



Uvod

,,Softvérova ti¢innost’ sa znizuje na polovicu kazdych 18 mesiacov a kompenzuje tak
Moorov zakon.“. Autorom tohto vyroku bol Niklaus Wirth, tvorca programovacieho jazyka
Pascal. Uvedeny vyrok z Casti vystihuje aktudlnu situdciu v informaénych technoldgiach

a upozornuje na rychly priam az exponencialny vyvoj tejto oblasti.

JavaScript? PHP? Aké st moznosti, ked’ sa niekto rozhodne pre programovanie
webovej aplikacie? Preco by niektoré jazyky mali byt uprednostnené pred inymi? Od zrodu
internetu sa vytvaranie webovych stranok stalo velmi lukrativnou a vyhladavanou
zruénost'ou. Na zéklade spoloc¢nosti, ktord sa bez webu dnes uz nevie zaobist’, trend stale
stpa. Vzdelavacie platformy, akou je napr. Udemy (poskytovatel’ online kurzov), robia
ucenie programovacich zru¢nosti jednoduchsie a pristupnejSie. DoleZité je najmé vybrat’ si
ten spravny programovaci jazyk na ucenie. Aké su teda kritéria pre vyber toho spravneho

programovacieho jazyka?

Produktivita prace tradicne odkazuje na pomer medzi mnozstvom vyrobeného tovaru
a ndkladmi vynaloZenymi na jeho vytvorenie. Pri vyvoji softvéru su vSak veci zlozitejSie ako
pri vyrobe tovaru. Vyvoj softvéru sa chape ako inziniersky proces. Existuje vel’ké mnozstvo
faktorov, ktoré ovplyviiuju produktivitu jednotlivcov atimov. PouZity proces vyvoja
softvéru, Styl pisania kédu alebo sposob zilohovania, méze vo velkej miere ovplyvnit

efektivitu jednotlivca a taktiez skupiny.

Prva cCast’ naSej bakalarskej prace je venovana vymedzeniu produktivity prace
v programovacich jazykoch Obsahuje taktiez rozbor hlavnych casti programovacich
jazykoch Python a Ruby, ich historiu a vznik, definiciu syntaxu a pouzitie. V ramci prvej
Casti prace si taktiez blizSie zadefinujeme pouzité webové frameworky Django a Rails.
Druhé cast’ prace sa venuje definovaniu ciel'a prace a pouzitej metodiky. V tretej kapitole st

znazornené vysledky prace.
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1 Sticasny stav rieSenej problematiky

Vplyvom informac¢nych technologii mdzeme rozvoj sveta popisat Moorovim
zdkonom, ktory hovori o exponenciilnom raste technoldgii. Zijeme v storoéi, ktoré je
popisované vel’kymi zmenami, hlavne vd’aka informaénym technolégiam. Zivot sa vyrazne
zmenil po nastupe pocitacov a internetu. Na sucasnych programatorov je vystaveny enormny
tlak, kvoli nepretrzitému vyvoju vo svete informacnych technologii, a preto sa musia
prispdsobit’ novym trendom a neustale aplikovat’ potrebné inovacie. Aj kvoli tomu sa kladie

vel’ky doraz na spravny vyber programovacieho jazyka, aby sa stihalo drzat’ krok s trendom.

1.1 Produktivita prace v programovacich jazykoch

Predpokladom pre zvladnutie a zvySenie produktivity je schopnost’ merania
a porovnavania s normami a internymi referenénymi kritériami. Vsetky procesy, ktoré
maju vplyv na produktivitu, je potrebné posudit’ s cielom identifikovania potencialnych

moznosti zlepSenia, ¢o mdze viest’ k optimalnemu vykonu.

1.1.1 Definovanie pojmov

Na zaklade noriem IEEE zroku 1993 pre metriky softvérovej produktivity je
“produktivita definovana ako pomer vystupného produktu v zavislosti od vstupného
materialu spotrebovaného v produkcii.“ Aj ked’ je zloZité tento pomer patri¢ne kvantifikovat’
k schopnosti rieSenia problémov v programovani, bol rozsiahle Studovany v kontexte

softvérového inZinierstva.

V Sest'desiatych rokoch uskuto¢nil Edward Nelson jednu z prvych Studii zamerana
na identifikaciu faktorov produktivity prace programatorov®. Nelson zistil, Ze produktivita

programatorov sa vzt'ahuje na najmenej 15 faktorov. V roku 2000 Capers Jones identifikoval

1 EDWARD NELSON, V 1966. Management handbook for the estimation of computer programming costs.
Systems Develioment Corporation, 1993
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priblizne 250 faktorov, o ktorych tvrdil, ze ovplyviuji vykon programatora®. Zhrnutim
tychto dvoch vyskumov Endres a Rombach uvéadzaju, Ze znizenie na 10 az 15 parametrov
by mohlo znamenat’ vyrazné zjednodusenie v merani produktivity v programovani. S takym
mnozstvom faktorov ovplyvitujicim merania nie je vobec prekvapenim, Ze sa v literatirach

uvadza nespocetné kvantum ukazovatel'ov produktivity.

Vseobecny ciel' programatorov je zvySenie rychlosti tvorby softvéru s rovnakou
pracovnou silou, bez degradacie a S pripadnym zlepSenim kvality softvéru. Vo vSeobecnosti
existuju dva spdsoby na dosiahnutie tohto ciela. Po prvé, moézeme zvysit' efektivitu
vyvojarov  tym, Zze im poskytneme programovacie jazyky a nastroje, ktoré zlepSia
programovu produktivitu. Po druhé, mézeme rozsirit komunitu vyvojarov tym, Zze
spristupnime programovanie S$irSej verejnosti. Pouzivanie higherlevel programovacich
jazykoch a programovacich rozhrani podporuje obidve navrhnuté stratégie. Zaélenenim
vysSej urovne abstrakcie programovacich jazykoch ma za nasledok zrychlenie
a zjednodusenie vyvoja aplikéacii. Musime vSak zabezpecit', aby tieto vyhody neprisli na
ukor vykonu vytvoreného produktu. Aplikacie napisané v high-level programovacich
jazykoch, ktoré su urené na rieSenie vel'kych problémov na paralelnych strojoch, nesmu
byt' vyrazne menej G¢inné, ako tie isté aplikacie napisané v lower-level programovacich
jazykoch. Ak sa, potom je pravdepodobné, Zze programovaci jazyk nebude na pracu
akceptovany. To je jeden z kamenov trazu higher-level programovacich jazykoch, a preto
musi analyza produktivity zahfiiat’ metriky usilia a vykonnosti v oblasti programovania.
Okrem toho musia byt’ tieto dve metriky prepojené, aby bolo mozné spravne vyhodnotit’

kompromis medzi silou jazyka a efektivnost'ou programu.

Podobne, ak maju byt prijaté high-level programovacie jazyky, programy napisané
vV nich nemdézu vykazovat’ viac chyb v programe, spotrebovat’ viac paméte alebo byt mene;j
prenosné, ako keby boli napisané prostrednictvom low-level konkurentom. To znamena, ze
pre kazdé vyvojové zadanie musi byt’ programovaci jazyk ohodnoteny s oh'adom na aspon
dve kritéria: Cas a Usilie potrebné na pisanie alebo / a vykonnost' kodu, ktort prinesie

vysledok.*

2 CAPERS JONES, V 1966. Management handbook for the estimation of computer programming costs.
Systems Develioment Corporation, 1993

3 ALBERT ENDRES A DIETER ROMBACH, V 2003. Handbook of Software and Systems Engineering:
Empirical Observations, Laws and Theories. [online] [190 - 192 ]. Pearson Education Limited, Harlow,
England. 2003

4 KEN KENNEDY, CHARLES KOELBEL,V 2014. ROBERT SCHREIBER, Defining and measuring the
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1.1.2 Zakladné poZiadavky metrik produktivity

Pozadovanou vlastnostou metriky produktivity softvéru je schopnost” porovnavat
vel’ké mnozstvo réznych systémov. Navyse vypocet metriky musi spdsobovat’ len nizke
naklady a to vedie k Styrom kI"aovym poziadavkam:

e Metrika by mala platit’ pre mnoho réznych programovacich jazykoch.

e Usilie (néklady a ¢as) na vykonanie by mali byt’ nizke.

e Metrika musi byt’ objektivna a opakovatel'nd. To znamena, Ze zhodnotenie
toho istého systému vykonaného ré6znymi jednotlivcami musi priniest

rovnake vysledky.

e Chyby pri merani by sa mali vylucit'.

Znaci to pouzitie metrik, ktoré mo6zu byt’ aspon z Casti automatizované. Dalej si ukazeme,
aké wukazovatele vykonnosti sa daji zahrnut do celkového vyhodnotenia

produktivity programovacich jazykoch.

1.1.3 Druhy merania produktivity

1.1.3.1 Metriky ¢asu a nakladov

ZvySovanim produktivity sa rovnako snaZime zniZit' celkovy cas na rieSenie

problému P, ktory ozna¢ujeme T(P). To znamena, Ze chceme minimalizovat’

T(P) =1(P) +rE(P)

Vzorec 1: Celkovy cas problému

productivity of programming languages.[online].
Dostupné na internete: < https://www.cs.indiana.edu/~achauhan/Teaching/B629/2006-
Fall/CourseMaterial/2004-ijhpca-kennedy-productivity.pdf >
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kde P je problém zaujmu, I(P) je ¢as potrebny na vyrieSenie problému P. Veli¢ina E(P) je
priemernd doba realizacie za chod programu ar je véhovy faktor Specificky pre dany
problém, ktory odzrkadluje relativhu vyznam minimalizacie vykonavacieho cCasu
V porovnani s Casom implementacie. Preto r bude vicsie pre programy, ktoré maju bezat’

mnohokrat bez akejkol'vek zmeny.

Ak je vhodnejSie zamerat’ sa na nadklady za vygenerované rieSenie nez na Cas za

rieSenie, dostaneme sa v podstate na rovnaky model.

c(P) = D(P) + rM(P)

Vzorec 2: Celkové naklady problému

kde D(P) je cena vyvoja kodu aplikacie a M(P) je priemerna cena strojového Casu pre jeden
cyklus aplikacie. Z dovodu izomorfizmu' medzi ¢asovymi a nakladovymi modelmi, vaésina

navrhnutych stratégii mézu byt pouzité na oba problémy.

Formulacia v rovnici 1 predpoklada, Ze implementacia a vykonanie su ¢innosti, ktoré
sa nebudu prekryvat’. Je to jednoznac¢ne zjednodusSenie rieSenia, ktoré ndm vyhovuje. Avsak
vzorec nam ponechédva obt’azny problém pri vybere vhodnej hodnoty pre r, ktord odhadne
pre konkrétnu aplikaciu, kol’ko krat bude dana aplikéacia spustena. Ak ide o aplikéciu, ktora
ma byt’ spustend iba raz, potom r méZe byt 1, ale véc¢Sina aplikacii bude spustend mnohokrat
bez zmien medzi sériami, s vynimkou zmien tdajov a drobnych zdrojovych vylepSeni. Preto
je dolezité zabezpecit, aby r nebolo podcenované. Ako viete kol'ko krat bude program
pouzivany v priebehu jeho Zivota? Pre ziskanie odpovede sa musime spolichat’ na sktisenosti
svoje a inych. VSetci vykonnostni programatori musia implicitne robit’ a pouzivat’ odhad
tohto parametra. Pri kazdej snahe o ladenie programu sa dalSia praca zastavi v bode
znizovania vynosov, kde dodato¢ny Cas vyvoja nie je kompenzovany predpokladanym
znizenim Casu vykonania ako vazene odhadom. Zatial' ¢o r nie je zname (okrem
vynimo¢nych pripadov, kde uz program je vyradeny), je mozné ho uzitocne odhadnut’.
Vsimnite si, ze formulacia 1 neobsahuje pojem casu kompilacie. V beznych jazykoch je cas
kompilacie vo vSeobecnosti maly vzh'adom na ¢as chodu kodu. PokrocilejsSie jazyky vSak
modzu vyzadovat’ celo-programovu kompilaciu, ¢o by mohlo vyrazne zvysit' ¢as kompilacie

na oplatku za zvysenie dizky Startovania programu. Na druhom konci tohto spektra
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interpretované jazyky ruSia Casovll penaltu kompilacie, hoci na Ukor Casu spustenia;
aplikacie, ktoré vykazuji nizke r alebo nizke E(P), vysledny zisk pouzivatelskej
produktivite urCite pomaha vysvetlit’ ich popularitu (Odhaduje sa, ze Matlab ma priblizne
jeden milion pouzivatel'ov). To vyvolava otazku, ¢i by mal byt’ ¢as kompilacie zahrnuty do
modelu. Ak ano, mal by to byt nezavisly termin alebo mal by byt nejakym sposobom
spojeny s casom realizécie alebo casom implementéacie? Tento termin zahrnieme ako treti,

nezavisly termin. Kvoli tomu tu méame d’alsi, podrobnejsi model ¢asového riesenia

T(P) =1(P) + r,C(P) + r,E(P)

Vzorec 3: Celkovy cas problému v zavislosti od doby kompilacie

Kde C(P) je priemerna doba kompilacie, r1 je pocet kompilacii a r2 je pocet cyklov. Tento

model sa hodi na rieSenia, kde je ¢as kompilacie prvoradym problémom.

1.1.3.2 Metriky po¢tu riadkov (Lines of Code - LoC)

"Measuring software productivity by lines of code is like measuring
progress on an airplane by how much it weighs."- Bill Gates

Pocitanie riadkov kodu je jednou z najstarSich a najpouzivanejSich softvérovych
metrik na odhad velkosti softvérového systému®. Opakovane sa tvrdilo, Ze tato metrika
nedostato¢ne zachycuje zloZitost’ softvérovych systémov. Z toho dévodu sa povazuje za
nespravne spoliehat’ sa na riadky kédu, ked’ ide o posudenie produktivity vyvojarov alebo
komplexnost’ projektu. Vyluc¢enim nadbytocnych casti kddu z tejto metriky, kombinovanim
vysledku s celkovym potrebnym usilim a mierou defektu vo vysledku vieme vyskladat

vysoko objektivny a efektivny, merateI'ny ukazovatel’ produktivity.

Pre ¢o najrelevantnejSie vyhodnotenie pomocou danej metédy by sa v celkovom

pocte riadkov zdrojového kddu nemali nachadzat’ nasledujuce triedy kodov:

5 C. E. WALSTON AND C. P. FELIX, V 1977. A method of programming measurement and estimation [54-
73]. IBM Systems Journal, 1977
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e Opakovane pouzity kod (napr. externé kniznice)

e Testovaci kod (nie je sucastou konecné¢ho produktu)
¢ Redundantny kod

e Mrtvy kod (nedosiahnutelny kod)

e Generovany kod

Standardné formatovanie kodu sa musi pouzit’ na zdrojovy koéd pred uskutocnenim

pocitania.

1.1.3.3 Metrika pocitania defektov

Vseobecne sa uzndva, ze vytvaranie kodu je ovela drahSie ako implementacia
“rychleho a Spinavého rieSenia, ktoré moze obsahovat’ znacné mnozstvo chyb. Na
zabezpecenie spravodlivosti metriky je mozné navzajom porovnavat’ iba projekty, ktoré

vykazuju podobntl chybovost.

1.1.3.4 Metrika Man-days

Pocet man-day-ov zahfia vsetko Usilie, ktoré bolo vlozené na vypracovanie projektu.
Zahfnaji sa tu také cCinnosti ako st administrativne Ulohy, analyza poZziadaviek,

implementacia alebo testovanie. Zvazuju sa tu taktieZ nad¢asy a neplatena praca.

1.1.3.5 Metrika funk¢énych bodov (Function points)

Analyza funkénych bodov (AFB) nie je novy koncept. Koncepcia funkénych bodov
predstavil Alan J. Albrecht v roku 1979. V roku 1984 skupina medzinarodnych funkénych
bodov (IFPUG) bola zriadend s cielom objasnit’ pravidld, stanovit’ normy a podporit’ ich

pouZivanie a vyvoj.® V sucasnosti viak vi¢§ina ostava neznama alebo ignorovana.

6 A. ABRAN AND P. N. ROBILLARD, V 1994. Function points: A study of their measurement processes
and scale transformations [171-184]. Journal of Systems Software, vol. 25, 1994
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Technolégia analyzy funkénych bodov kvantifikuje pouzivatel'ské funkcie
obsiahnuté v softvérovej aplikécii v zmysle, ktory je pre pouzivatela softvéru zmysluplny.
Body su ¢asovo rozlisené pre kazdu funkcénost’ implementovant v softvéri, pricom viac
bodov je priradenych k zlozitejSim funkcidm (uzivatel' si zvoli podmienky). Analyza
funkénych bodov sa priamo tyka business poziadaviek, ktoré ma softvér riesit. Preto sa da
'ahko aplikovat’ v roznych vyvojovych prostrediach a v rdznej faze zivotného cyklu vyvoja
softvéru — od fazy predcasnych poziadaviek az po prijatie zdkaznikom. AFB zvysuje svoju

popularitu ako §tandardné technika pre dimenzovanie softvéru.’

1.1.4 Faktory ovplyviiujuce produktivitu

V tejto Casti si zadefinujeme faktory, ktoré vyraznejSie ovplyviiuji produktivitu

prace jednotlivca alebo skupiny. Patria sem:

e Vlastnosti produktu. Proces avyroba ovplyviiuji pracovni produktivitu
programatorov jednotlivcov, ako aj vyvojovych timov.

o Ucast pouzivatela, skisenosti programatora s programovacim jazykom.

e Faktory ako je timova kultlra, identita, stdrznost, podpora inovacii a timova
komunikécia ovplyviiuje timovi produktivitu.®

e Velkost timu, pouzivany programovaci jazyk (3GL alebo 4GL), vyvojova platforma
a vyvojove techniky. Velkost’ timu ma vplyv na produktivitu v time a na ndklady na
projekt

e Firemné procesy, organiza¢na Struktura, fyzické zariadenie, podnikova vizia,

naro¢nost’ zadania. °

"H. K. RAJU AND Y. T. KRISHNEGOWDA, V 2013. Software Sizing and Productivity with Function
Points [1-5]. Lecture Notes on Software Engineering, Vol. 1, No. 2. May 2013

8 WAGNER, S., & RUHE, M., V 2008. A Systematic Review of Productivity Factors in Software
Development. State Key Laboratory of Computer Science in 2008

® GOPARAJU PURNA SUDHAKARA, AYESHA FAROOQBAND SANGHAMITRA PATNAIKC,

V 2012. Measuring productivity of software development teams [65 — 75]. Serbian Journal of Management 7,
2012
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1.2 Meranie vykonu a efektivnosti aplikacie

Cas vyvoja programu a ¢as vykonavania st ovplyviiované vyberom
programovacicho jazyka. Pritom je dolezité zvazit' plnu silu nového jazyka. Kod je mozné
napisat’ vo formate Fortran v napr. jazyku Java, ale to by nam povedalo vel'mi malo o0 sile
a ucinnosti Java programovacieho jazyka. To znamena, Ze pri porovnavani dvoch
programovacich modelov na rovnakom aplikacnom meradle je nevyhnutné, aby aplikacia
bola kédovana v prirodzenom Style pre kazdy programovaci model. Ciel'om nie je ukazat’,
7e mozete napisat’ program s porovnatelnym vykonom v high-level programovacom
jazyku, ale skor merat’ vykonové naklady zaplatené pri pisani aplikéacie
V najprirodzenejSom Style. Preto je najlepsie, aby rozne verzie aplikacii napisali vyvojari

bez znalosti 0 tom, ako optimalizaéné kompilatory pracuju pre dany model.

Je tieZ dolezité, aby bol subor referen¢nych hodndt reprezentativny pre skutocné aplikéacie

beziace v systéme, aby sa vyvojari systému neopravené neuplatiiovali.

Pri presne meranych hodnotach realizacie je jednoduché vypocitat’ ¢ z definicie:

__E(P)
" EP)

4 Vypocet relativnej efektivnosti
kde ¢ oznacuje relativnu efektivnost’, E oznacuje ¢as realizacie, Po je verzia daného programu
napisand odbornikom v $tandardnom programovacom jazyku, PL Vv high-level

programovacom jazyku.

10 KEN KENNEDY, CHARLES KOELBEL,V 2014. ROBERT SCHREIBER, Defining and measuring the
productivity of programming languages. Dostupné na internete: <
https://www.cs.indiana.edu/~achauhan/Teaching/B629/2006-Fall/CourseMaterial/2004-ijhpca-kennedy-
productivity.pdf >
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1.3 Programovaci jazyk Python

Po zostrojeni pocitacov v skorych rokoch, museli byt nasledne naprogramované.
Vedci predstavili binarne programovacie jazyky (1 a 0) ako rieSenia, ale bolo to vel'mi zlozité
a ¢asovo naro¢né. Tento problém zapricinil vyvoj v programovacich jazykoch a viedol

k vytvaraniu high-level jazykov.

1.3.1 Historia programovacieho jazyka Python

Python bol koncipovany koncom osemdesiatych rokov a jeho implementacia zacala
v decembri 1989 prostrednictvom pana Guildo van Rossum z Holandska ako nastupca
jazyka ABC, schopného spracovania vynimiek a prepojenia s opera¢nym systémom
Amoeba. Van Rossum je hlavnym autorom Python a jeho pokracujtca tstredna uloha pri
rozhodovani o smerovani Pythonu sa odzrkadl'uje v nazve, ktory mu priniesla komunita

Python — benevolentny diktator Zivota.*!

1.3.2 Definicia

Medzi modernymi high-level jazykmi sa Python ako v§eobecny programovaci jazyk
dostal medzi vyber programatorov. Jeho filozofia kladie doraz na jednoduchu citate'nost’
kodu a syntax umoziuje programatorom vyjadrovat’ koncepty v nizkom pocte riadkov kodu,
na rozdiel od moznosti napr. v jazyku C. Jazyk poskytuje konstrukcie urcené na pisanie
programov malého 1velkého rozsahu. Python podporuje viacero programovacich
paradigiem vratane objektovo-orientovanych a funkénych programov alebo proceduralnych
Stylov. Obsahuje systém dynamického typu a automatickd spravu paméte a mé rozsiahlu

a komplexnu Standardna kniZnicu. Python sa va¢Sinou pouziva ako skriptovaci jazyk, ale

1 MASOUD NOSRATI, V 2011. Python: An appropriate language for real world programming. World
Applied Programming, Vol (1), No (2) [110-117], June 2011. Dostupne na internete: <
http://waprogramming.com/download.php?download=50ae4a1125d607.12866725.pdf>

20



pouziva sa aj v Sirokej Skale kontextu bez skriptovania. Zakladna filozofia jazyka je

zosumarizovana do piatich bodov:

e Kirasny vzhl'ad je lepsi ako Skaredy

e Explicitne volanie je lepsie ako implicitné

e Jednoduchost je lepsia vlastnost’ ako zlozitost’
e Komplexne riesenie je lepSie ako komplikované

e (Citatel'nost’ sa ceni

1.3.3 Syntax a sémantika

Syntax programovacieho jazyka Python je subor pravidiel, ktory definuje ako bude
program Python napisany a interpretovany (systémom aj 'ud’'mi). Python bol navrhnuty tak,
aby bol vysoko Citatelnym jazykom. Ma pomerne prehl'adné vizualne usporiadanie

a pouziva anglické kl'aicové slova.
Jednoduchost’ programovania v Python je zobrazend na zndimom “Hello world* programe:
print(“Hello World*)

Jednou z vel’kych vyhod a rozdielov oproti inych programovacich jazykoch je, ze pouziva

medzery, skor ako zatvorky alebo kl'icové slova na vymedzenie blokov.

1.3.4 Webovy framework Django

Je bezplatny a open source webovy rdmec (web framework), ktory je napisany
Vv jazyku Python a ktory nasleduje architektronicky vzorec Model-View-Template (MVT).
Hlavnym cielom Djanga je ulahcit’ vytvaranie komplexnych databazovych webovych
stranok. Django zdoraziuje opédtovne vyuzitie kodu, rychly vyvoj a princip neopakovat’ sa
pri pisani. Oproti Ruby on Rails v8ak poskytuje zaujimavia moZnost’ automatickej tvorby

administracie projektu, ktord sa vygeneruje dynamicky na zéklade datového modelu. Jadro
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frameworku Django obsahuje objektovo-relacny mapper, ktory je sprostredkovatel'om

medzi ditovym modelom (definovanym ako triedu v Python) a relaénou databazou. ?

request
HTTRCLI, etc.

response
Controller HTML, RSS, XML,
JSON, etec,
demand // data \

View

Templates, layout

1 Vysvetlenie Model-View-Controller (MVC)

Zdroj: https://cms-assets.tutsplus.com/uploads/users/263/posts/21627/image/mvc.png

12 JEFF FORCIER, PAUL BISSEX, WESLEY CHUN, V 2009. Python Web Development with Django®.
Addison-Wesley, USA, 2009
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1.4 Programovaci jazyk Ruby

Ruby je popularny dynamicky skriptovaci jazyk, ktorého cielom je poskytnut
pouzivatelom slobodu vol'by medzi mnohymi r6znymi spoésobmi, ako robit’ to isté inak
a dava programatorom pocit prirodzenosti pri pisani kodu. Zatial’ ¢o vysSie uvedené veci
ul’ah¢ujii programovanie v Ruby, je tazké vytvorit’ nastroje na analyzu a transformaéciu,

ktoré by fungovali na zdrojovom kdde Ruby

1.4.1 Historia programovacieho jazyka Ruby

Programovaci jazyk Ruby bol vyvinuty Yukihirom Matsumotom na univerzite v
Japonsku. Dovod bol ten, ze autor chcel skriptovaci jazyk, ktory je vykonnejsi ako Perl, ale
objektivnejsi ako Python. Vyvoj zacal vo februéri 1993 a prva alfa verzia Ruby bola vydana
Vv decembri 1994. Bola vyvinutd ako alternativa k skriptovacim jazykom ako st Perl
a Python. Ruby si poziciava z Perl akniznica tried je v podstate objektovo orientovana

reorganizacia Perlovej funk&nosti. Ruby si tieZ poZi¢iava z jazyka Lisp a Smalltalk. 13

1.4.2 Definicia

Ruby je open-source objektovo orientovany skriptovaci jazyk. Vd’aka jednoduchému
syntaxu je pomerne l'ahky na naucenie. Je vSak dostato¢ne vykonny a dokaZze konkurovat’
znamejSim a star§im skriptovacim jazykom, ako st napriklad Python a Perl. Ruby sa radi
ako prenosny, hoci bol vyvinuty na Linux, funguje tiez na inych OS ako st UNIX, Windows,
DOS a d’alSich. Ruby sa nekompiluje (podobne ako Java alebo alebo C#), ale je kompilovany

pocas behu. Hodi sa takmer vSade, kde je potrebna efektivnost, prehl'adnost’ ale nie rychlost’.

18 MICHAEL FURR, JONG-HOON (DAVID) AN, JEFFREY S. FOSTER, MICHAEL HICKS, V 2009. The
Ruby Intermediate Language [online]. University of Maryland, College Park. Dostupny odkaz: <
https://www.cs.umd.edu/projects/PL/druby/papers/druby-dls09.pdf>
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1.4.3 Syntax a sémantika

Syntax Ruby je v podstate podobny tomu v Perl alebo v Python. Definicie triedy
a metody su signalizované kI'icovymi slovami, zatial’ co kddové bloky mozu byt’ definované
klicovymi slovami alebo zatvorkami. Jednym velkym rozdielom Ruby v porovnani
s Python a Perl je to, Ze udrziava svoje premenné inStancie uplne sikromné pre triedu

a dovol'uje k nim pristupovat’ iba cez pristupové metddy (GET / SET).
Ukézeme si taktiez vykonanie zédkladného prikazu “Hello World* v Ruby:

puts ‘Hello World *

1.3.4 Webovy framework Rails

Rails je open source webova $truktira postavena na programovacom jazyku Ruby
(spolu nazov Ruby on Rails). Umoziiuje programatorovi lahko vytvarat pokrocilé
databazové webové stranky s podpory a generovania kédu. To znamena, Ze ak programator
dodrzuje urciti naslednost’ suborov, tak vela funkcii bude pracovat hned’ s malym
mnozstvom napisaného koédu. PouZziva rovnako ako Python Model-View-Controller (MVC)
koncept.1* MVC je sposob ako transparentne oddelit’ rozne ¢asti aplikdcie. Modelové ¢ast
sa stara o data a manipulédciu s nimi (napr. aj komunikacia s databazou). Controler
V doslovnom preklade znamena riadi¢, ktory je zodpovedny za riadenie aplikacie (interakcia
medzi pouZivatelom a serverom). View alebo doslovny preklad pohlad, je grafické

rozhranie aplikacie.

¢ -

2 MVC s vysvetlenim

Zdroj: http://blog.thedigitalgroup.com/chetanv/wp-content/uploads/sites/23/2015/06/image_thumb.png

14 RICK BORUP, V 2010. An Introduction to Ruby and Rails [online]. Dostupny odkaz: < http://www.ita-
software.com/papers/borup_ruby _published.pdf>
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2. Ciel’ prace, metodika prace a metody skumania

Ciel’ prace:

Ciel'om prace je vytvorit’ jednoduchy program v aspont dvoch programovacich
jazykoch (jednym z nich by mal byt’ jazyk Ruby) a porovnat’ produktivitu prace v oboch.

(Pozn: Autor prace by nemal mat’ vel’ké skusenosti ani s jednym z nich)
Pre potreby naplnenia dané¢ho ciel’'a boli stanovené nasledovné Ciastkové ciele:

e Nastudovat’ problematiku:
o programovacich prostredi Django (Python) a Rails (Ruby)
o produktivity prace v programovacich jazykoch
e Vytvorenie webovej aplikacii v oboch programovacich jazykoch
¢ Definovanie metrik pouzitych na meranie produktivity
V programovacich jazykoch

e Vyhodnotenie vysledkov merani

Metodiky prace a metody skiimania:

Pre zistenie vysledkov prace sme zostavili tabul’ku s nasledovnymi parametrami
(pre oba programovacie jazyky). Pocas celej doby programovania aplikacie sme hodnoty
merali a simultanne zaznamenavali do tabul’ky. Vel'ka ¢ast meranych parametrov
pochadza z tedrie obsiahnutej v prvej kapitole. Ostatné sme si urcili po dohode s pAnom

Skolitel'om.

Ide 0 nasledovné parametre:

e Kategoria:
o InStalacia prostredia
o  Ucenie sa programovacieho jazyka
o Pisanie kodu
o Analyza programu
o Celkova analyza programu

o  Prevadzka aplikacie
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e Metrika:
o Cas potrebny pre instaldciu prostredia
o Narocnost instaldcie prostredia
o Cas vynalozeny vypracovanim tutoridlu
o Ndarocnost pochopenia tutorialu
o Narocnost pochopenia jednotlivych prikazov
o Cas vynalozeny vypracovanim danej casti
o Narocnost vypracovania danej casti
o Pocetnost riadkov jednotlivych casti programu
o Pridavanie dodatocnych kniznic
o Celkovy pocet chyb pri pisani kodu
o Zaujem na programovacom fore www.stackoverflow.com
o Dizka nacitania stranky
o Dizka zapnutia servera
o Velkost projektovej zlozky

e Mermnad jednotka:

o Hodina

o Skdla od 1 do 5 (I je najvyssia)
o Pocet (riadkov)

o Pocet otazok (priblizne)

o Sekunda

o Mb (Mega byte)

o Priprava

o Vypracovanie tutoridlu

o Vytvaranie, editicia a vymazdvanie udalosti

o Sprava uzivatelov - registrdcia, prihldasenie, odhldsenie
o Sprava navstevnosti podujati uZivatelov

o Grafickad uprava

o Praca s databazou SQOLIlite3

o Analyza

o Prevadzka
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Sposob s¢itavania:

Scitavanie (pripocitavanie hodnoét) je neoddelitelnou sucast’ou analyzy tidajov.
Nasledne sme si pre kazdu kategoriu som si vyhodnotil favorita, ktory ziskal bod v danej
kategorii. AK bol stav v kategorii vyrovnany, tak nedostal bod Ziaden programovaci jazyk.

Vysledkom produktivity prace je programovaci jazyk s vy$§im poctom bodov.
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3 Vysledky prace a diskusia

Na dosiahnutie vysledkov, ktoré buda obsiahnuté v tejto kapitole, sme postupovali
tak, ze sme si najskor nastudovali problematiku produktivity v programovacich jazykoch
a urcili metriky sledujtce pri programovani. Neskor sme si Simultdnne naprogramovali obe
aplikacie, kde sme zaroven zaznamenavali uréené metriky. V poslednom kroku sme

vyhodnotili programovaci jazyk , ktory vykazoval vyssiu produktivitu prace.

3.1 Predstavenie webovej aplikacie

Webova aplikdcia pre pridavanie a pripdajanie sa k podujatiam rézneho druhu.

3.1.1 Funkcionalita

e Sprava uzivatelov - registracia, prihlasenie, odhlasenie.
e Sprava podujati - vytvaranie, editdcia a vymazavanie udalosti.

e Moznost pripojenia sa uz k existujicemu podujatiu a odpojenia sa
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3.1.2 Predstavenie webovej aplikdcie

Cventovy katalog

Novy uzivatel
1

Password

Password confirmation

Zdroj: Vlastné spracovanie 3 Webova aplikacia - Registracia uzivatelov

&venlovy halalog

Usemame:W
Password: feeseeeeee
Back Register
Zdroj: Vlastné spracovanie 4 Webova aplikacia — Prihlasovanie
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| Create Event |

Zdroj: Vlastné spracovanie 5 Webova aplikacia - Vytvorenie podujatia

&veniovy kalalog

.r tt ! Pridane: May 19, 2017, 10:17 a.m.

Autor: Peter

Miesto: Bratislava - Mierova 8

Zaciatok: Jan. 1, 2016, 10 a.m.

Cr | ! ﬁ.t Pridane: May 19, 2017, 10:17 a.m.

Autor: Peter

Miesto: Bratislava - Einsteinova 9

Zaciatok: May 25, 2017, 8 p.m.

Vytvorit podujatie
Logout

Zdroj: Vlastné spracovanie 6 Webova aplikacia - Vypis podujati
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Eventovy katalog

# Upravit XOdstranit ®Pripojit POdpojit € Back Pridane: May 19, 2017, 10:17 a.m

Tutbal Autor: Peter

Miesto: Bratislava - Mierova 8
Zaciatok: Jan. 1, 2016, 10 a.m.
Cena: 0

Zucastneni: Pavol, Peter,

Blizsle Informacie:
Stretavka pred stadionom

Logout

Zdroj: Vlastné spracovanie 7 Webova aplikacia - Detail podujati

UZzivatel sa pre pristup do podujati musi prihlasit’. Inaksie st mu podujatia skryté a nie je

mu ani umoznen¢ ich priddvat’.
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3.2 Predstavenie pouzitej databazy

V obidvoch pripadoch bola pouzita databaza SQLIlite3, ktora je Standardne
zabudovana v Rails a Django. V tejto kapitole si predstavime ako vyzera komunikacia

s databazou v oboch programovacich jazykoch.

3.2.1 Komunikacia s databdzou v Django:

Oproti Rails je robenie zmien v databaze jednoduchsie. Prvym krokom je zmena
v tabul’ke Models.py podla ktorych sa neskorsie vytvoria zmeny v databaze. Dal§im
krokom je zadanie nasledujucich prikazov. Po zadani prikazu migrate sa vytvori taktiez

informacény subor s vykonanymi zmenami.

2\bc_python>python manage.py makemigrations

- Create model Mask

Zdroj: Vlastné spracovanie 8 Django — makemigrations

Zdroj: Vlastné spracovanie 9 Django — migrate

3.2.2 Komunikacia s databazou v Rails:

V Rails je trosku zlozitejSie robenie zmien medzi databazou a kdédom. V prvom
kroku je potrebné spustit’ prikaz generate migration, kde sa vytvori migra¢ny stbor. Do

neho sa vkladaja vSetky zmeny, ktoré chceme v databaze uskutoc¢nit’. Vytvori sa taktiez
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informaény subor s vykonanymi zmenami. Nakoniec pre uplatnenie zmien je potrebné

spustit’ prikaz migrate.

Zdroj: Vlastné spracovanie 10 Rails - generate migration

Zdroj: Vlastné spracovanie 11 Rails — Migrate

3.2.3 PouZity model

Events_attendace

-id : integer
o] -attended :boolean o

-event_key_id :integer
-person_key_id :integer

Users Events

-id : integer -id : integer

-password : string -title : string

-email : string -place : string

-date_joined : datetime -start : datetime

-is_superuser : boolean -text : string
-created_date : datetime
-author_id : integer
-published date :datetime

Zdroj: Vlastné spracovanie 12 Diagram webovej aplikacie
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3.3 Znazornenie pouzitého kodu v oboch jazykoch

V tejto kapitole znazornime a porovname kod, ktory bol pouzity pre vytvorenie
podujatia (v databaze vytvorenie instancie v objekte Events). Komentare k ¢asti st za

znakom #.

3.3.1 Django (Python)

# Definicia objektu tabulky Event v models.py
class Event(models.Model)
author = models.ForeignKey(
title models.CharField(max_length
place = models.CharField(max_length
start = models.DateTimeField()
price = models.IntegerField()
text = models. ()
created_date = models.DateTimeField(
default=timezone.now)
published date = models.DateTimeField(

blank=True, True)

def publish(self)
self.published_date = timezone.now()

self.save()

def _ str_ (self)
self.title

# Definicia vytvorenia formy pre objekt Event vo forms.py

class EventForm(forms.ModelForm)

class Meta
model Event
fields (
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# Definicia cesty pre vytvorenie novej instancie v objekte Event v
urls.py
url(r , views.event new, name ),
# HTML subor pre vytvorenie 1instancie v objekte Event v post edit.html
{% block content %}

hl>Pridaj event</h1l

form method class {% csrf_token %}

{{ form.as_p }}
button Create

Event</button

form
{% endblock 7%}

# Definicia funkcii pre vytvorenie instancie podujatia v subore view.py
def event_new( K
request.method
form = EventForm(request.POST)
form.is_valid():
event = form.save(
event.author request.user
event.published date = timezone.now()
event.save()

redirect( event.pk)
form = EventForm()

render(request,

# Volanie funkcie event new

{ request.user.is_authenticated %}

a href="{% u Vytvorit podujatie
{% endif%}
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3.3.2 Rails (Ruby):

# Definicia funkcii pre pridavanie instancie do objektu Events v

events controller.rb

(event_params)
.username = current_user.username

.Save

redirect_to event_ path(

# Volanie funkcie new_event. Kontroluje sa, ci zakaznik je prihlaseny.
index.html.erb
logged in?
link_to , hew_event_path,

# Definicia vytvorenia formy pre objekt Event vo new.html.erb
<h1>Pridaj event</hl>

<%= form_for(@event) do |f| %>
<ul>
<p>
<%= f.label :title %><br />
<%= f.text field :title %>
</p>




<p>

<%= f.label :body %><br />

<%= f.text _area :body %>
</p>
<p>

<%= f.label :place %><br />

<%= f.text field :place %><br />
</p>
<p>

<%= f.label :start %><br />

<%= f.datetime_local_field :start %><br />
</p>
<p>

<%= f.label :price %><br />

<%= f.number_field :price %><br />
</p>

<p>
<%= f.submit %>
</p>
<% end %>

<%= link_to 'Back', events_path %>

# Vykonanie vytvorenia eventu v new_event.html.erb
<%= render %>

<h1>Podujatia</h1>

+

<ul id="event">

<% @events.each do |event| %>

<li>
<%= link_to event.title, event_path(event) %>
</1i>
<% end %>
</ul>

<%= link_to , hew_event_path, class:
%>




3.4 Meranie programovacej produktivity a vyhodnotenie vysledkov

V tejto kapitole si znazornime zaznamenavanie programovacej produktivity do

tabul’ky podla definovanych kategorii.

3.4.1 Tabul’ka programovacej produktivity webovej aplikdcie

MERNA ) Django | Rails
KATEGORIA | METRIKA JEDNOTKA | CAST (Python) | (Ruba) | VYSLEDOK
Instalacia Cas potrebny pre Django
prostredia instalaciu prostredia Hodina Priprava 2 1| (Python)
Instalacia Néro¢nost’ instalacie 5
prostredia prostredia Skéla od 1 do 5 | Priprava 2,5 2 | Rails (Ruby)
Ucenie sa 5
programovacieho | Cas vynalozeny Vypracovanie
jazyka vypracovanim tttorialu | Hodina tutorialu 30 25| Rails (Ruby)
Ucenie sa
programovacieho | Nro¢nost' pochopenia | Vypracovanie
jazyka tatorialu Skéla od 1 do 5 | tutorialu 3,5 3| Rails (Ruby)
Ucenie sa
programovacieho | Naro¢nost' pochopenia | Vypracovanie Django
jazyka jednotlivych prikazov Skala od 1 do 5 | tutorialu 2 3| (Python)
Vytvaranie,
Cas vynalozeny editacia a
vypracovanim danej vymazavanie Django
Pisanie kodu Casti Hodina udalosti 8 10| (Python)
Vytvéranie,
editacia a
Naro¢nost’ vypracovania 5 vymazavanie Django
Pisanie kodu danej Casti Skala od 1 do 5 | udalosti 2 3| (Python)
Vytvaranie,
Pocetnost’ riadkov editacia a
jednotlivych casti vymazavanie Django
Pisanie kodu programu Pocet udalosti 172 212 | (Python)
Sprava
uzivatelov -
Cas vynalozeny registracia,
vypracovanim danej prihlasenie,
Pisanie kodu Casti Hodina odhlasenie 7 4 | Rails (Ruby)
Sprava
uzivatelov -
registracia,
Narocnost’ vypracovania | prihlasenie,
Pisanie kodu danej Casti Skéla od 1 do 5 | odhlasenie 3,5 2 | Rails (Ruby)
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MERNA o Django | Rails
KATEGORIA | METRIKA JEDNOTKA | CAST (Python) | (Ruba) | VYSLEDOK
Sprava
uZzivatelov -
Pocetnost’ riadkov registracia,
jednotlivych casti prihlasenie, Django
Pisanie kodu programu Pocet odhlasenie 130 208 | (Python)
Sprava
Cas vynalozeny navstevnosti
vypracovanim danej podujati Django
Pisanie kodu Casti Hodina uzivatel'ov 10 12| (Python)
Sprava
navstevnosti
Narocnost’ vypracovania | podujati Django
Pisanie kodu danej Casti Skéala od 1 do 5 | uzivatel'ov 2 3,5| (Python)
Sprava
Pocetnost’ riadkov navstevnosti
Analyza jednotlivych Casti podujati
programu programu Pocet uzivatel'ov 50 42 | Rails (Ruby)
Cas vynaloZeny
vypracovanim danej Graficka
Pisanie kodu Casti Hodina uprava 5 5 -
Narocnost’ vypracovania | Graficka
Pisanie kodu danej Casti Skala od 1 do 5 | Gprava 3 3 -
Pocetnost’ riadkov
Analyza jednotlivych casti Graficka
programu programu Pocet uprava 65 65 -
Cas vynaloZeny Préca s
vypracovanim danej databazou Django
Pisanie kodu Casti Hodina SQLlIite3 5 6| (Python)
Praca s
Néarocnost’ vypracovania | databazou Django
Pisanie kodu danej Casti Skala od 1 do 5 | SQLIite3 2 3,5| (Python)
Celkova analyza | Priddvanie dodatocnych | -
programu kniznic Skélaod 1 do 5 | Analyza 3 1,5 | Rails (Ruby)
Celkova analyza | Celkovy pocet chyb pri
programu pisani kodu Pocet Analyza 95 72 | Rails (Ruby)
Zaujem na
Celkova analyza | programovacom fore Pocet otazok
programu www.stackoverflow.com | (priblizne) Analyza 150000 | 270000 | Rails (Ruby)
Prevadzka ) Django
aplikacie Dlzka nacitania stranky | Sekunda Prevadzka 1 3| (Python)
Prevadzka ) Django
aplikacie Dlzka zapnutia servera | Sekunda Prevadzka 7 10| (Python)
Prevadzka Velkost projektovej
aplikacie zlozky Mb Prevadzka 48 4,5 | Rails (Ruby)

Zdroj: Viastné spracovanie
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3.4.2 Vyhodnotenie meranych parametrov

V tejto kapitole si vyhodnotime vysledky znazornené v tabul’ke [Zdroj: Vlastné
spracovanie 1 Porovnavanie programovacej produktivity

a vyberieme programovaci jazyk, ktorého pracovna produktivita je vyssia.

KATEGORIA VYSLEDOK

Instalacia prostredia -

Ucenie sa programovacieho jazyka Rails (Ruba)

Pisanie kodu: Vytvaranie, editacia a
vymazavanie udalosti Rails (Ruba)

Pisanie kodu: Sprava uzivatel'ov - registracia,
prihlasenie, odhlasenie Rails (Ruba)

Pisanie kddu: Sprava navstevnosti podujati
uzivatel'ov Django (Python)

Pisanie kodu: Graficka Cast’ -

Pisanie kodu: Praca s databazou SQLIite3 Django (Python)
Celkova analyza programu Rails (Ruba)
Prevadzka programu Django (Python)
SPOLU Django (Python)
Zdroj: Viastné spracovanie 2 Vyhodnotenie nameranych hodnot

Ako vidime z predchadzajicej tabulky, vyssiu produktivitu prace pre tento projekt
naprogramovania webovej aplikacie dosiahol programovaci jazyk Django, ktory je

napisany v jazyku Ruby.
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Zaver

Ciel'om nasej bakalarskej prace bolo vytvorit’ jednoduchy program v aspoit dvoch
programovacich jazykoch (jednym z nich by mal byt’ jazyk Ruby) a porovnat’ produktivitu
prace v oboch. St¢asne sme sa v prvej kapitole zamerali na aktualnu situciu
v problematike produktivity prace v programovacich jazykoch. Definovali sme si rozne
druhy merania produktivity, a taktiez faktory ovplyviujuce produktivitu v programovani.
V zavere kapitoly sme si zadefinovali pouzité programovacie jazyky Python s webovym
frameworkom Django a Ruby s webovym frameworkom Rails. V druhej kapitole sme si
zadefinovali ciel prace, ktory bolo potrebné dosiahnut’. Nésledne sme si urcili parametre,

sledované kategorie Vv praci a sposob s¢itavania a vyhodnotenia vysledkov.

Poznatky, ktoré sme zistili z teoretickej ¢asti sme nasledne aplikovali do poslednej
Casti prace. Na zaklade tychto poznatkov sme si zhodnotili vysledky merani a zisteniami
sme urcili, ze produktivnejsi programovaci jazyk v danom zadani je Django, napisany

v programovacom jazyku Python. Rozdiel vo vysledku nebol az taky vyrazny.

Za najvacsi prinos nasej prace povazujeme prave skusenosti nadobudnuté
prostrednictvom programovania webovej aplikdcie. Podl'a ndsho subjektivneho nédzoru sme
osobne viac prikloneni k pouzivaniu webového frameworku Django. Praca s nim bola

vyrazne jednoduchsia na pochopenie a taktiez vykazovala zrozumitel'nejSie stvislosti.

Na zaklade nadobudnutych skiisenosti z nasej bakalarskej prace sme si prehibili
nase programatorské vedomosti z oblasti HTML, CSS, skriptovacich jazykoch Ruby

a Python a taktiez z vytvarania webovych prostredi.
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