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Abstract

This thesis deals with the research and analysis of open-source software
(OSS) and its potential for improving software development. The main goal
is to identify the appropriate characteristics of OSS projects and their data
and to perform their detailed analysis, taking into account the detection
of process anti-patterns. The work focuses on the exploration of existing
sources describing the characteristics of OSS projects and their data, with an
emphasis on the detection of process anti-patterns. Based on this mapping,
a set of characteristics is proposed, which serves as a basis for identifying
suitable projects for further analysis. Part of the work is the implementation
of an auxiliary application for locating projects based on a selected set of
characteristics.

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva vyzkumem a analyzou open-source soft-
waru (OSS) a jeho potencidlem pro zlepSeni vyvoje softwaru. Hlavnim cilem
je identifikovat vhodné charakteristiky OSS projekti a jejich dat a provést
podrobnou analyzu charakteristik projektt s prihlédnutim k detekci pro-
cesnich anti-vzorti. Prace se zaméruje na zmapovani existujicich zdroji po-
pisujicich charakteristiky OSS projektt a jejich dat, s dirazem na detekci
procesnich anti-vzoru. Na zakladé tohoto mapovani je navrzena sada charak-
teristik, ktera slouzi jako zaklad pro identifikaci vhodnych projekta pro dalsi
analyzu. Soucéasti prace je implementace pomocné aplikace pro vyhledavani
projektt na zakladé vybrané sady charakteristik.
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1 Uvod

V dnesni dobé je open-source software (OSS) nedilnou souéasti vyvoje soft-
waru a inovaci. Stale vice firem a organizaci si uvédomuje jeho vyhody a za-
¢ind se na OSS projekty vice orientovat.[28] To zahrnuje nejen pouzivani
open-source softwaru, ale také aktivni tcast v open-source komunitach, pri-
spivani k existujicim OSS projektiim, nebo vytvareni vlastnich OSS projekti.
Presto je systematicky pristup k selektivni tézbé a analyze dat z téchto pro-
jektt stale na pocatku. Analyza dat z OSS projekttt ma obrovsky poten-
cial. Muze napomoci ke zlepseni vyvoje softwaru, napriklad prostrednictvim
identifikace osvédcenych postuptu (vzort) a varovani pred Spatnymi postupy
(anti-vzory).

Préace se zaméruje na zmapovani stavajicich zdroji, které popisuji rtizné
charakteristiky OSS projektt a jejich dat, s diirazem na detekci procesnich
anti-vzort. Hlavnim cilem je navrhnout co nejkompletnéjsi sadu charakteris-
tik urcujicich vhodnost OSS projektu k tézbé a analyze jeho dat. Tato sada
charakteristik pak poslouzi jako zaklad pro navrh aplikace urcené k identi-
fikaci projekt z daného zdroje.

Prace je rozdélena do nékolika ¢asti. Prvni ¢ast se zabyva popisem vy-
voje softwaru, jeho metodik, jeho druhiim a nasledné projektovym rizenim.
V nésledujici ¢asti dochazi k popisu problematiky tézby OSS dat. Dalsi ¢ast
se zaméruje na podrobnou analyzu vybranych charakteristik OSS projekti
a jejich vhodnosti pro tézbu a analyzu jejich dat. Nasledujici ¢ast je zamérena
na vybrani vhodné podmnoziny zminénych charakteristik a navrhu aplikace
k hledani projekt. Vystup této aplikace by mél slouzit jako vstup pro na-
stroj Software Process Anti-pattern Detector (SPADe) a mél by tak usnadnit
praci s timto nastrojem. Usnadnéni spociva v tom, ze projekty, které budou
slouzit jako vstup pro nastroj SPADe, jiz budou rozttidéné podle vybranych
charakteristik. Jako soucéast prace je realizovana implementace aplikace pro
jeden konkrétni zdroj OSS projekti a vybranou podsadu charakteristik. Kli-
covym aspektem implementace je jeji budouci rozsititelnost o dalsi zdroje dat
a charakteristiky. Po implementaci nasleduje testovani a ovérovani vhodnosti
vystupu procesu identifikace projektti podporeného aplikaci pro vyzkumné
ucely.
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2 Vyvoj softwaru

Vyvoj softwaru je proces vytvareni, navrhovani a tvorby softwarovych apli-
kaci pro rtizna pouziti. Zahrnuje sirokou skalu ¢innosti, mezi které patii shro-
mazdovani pozadavki, navrh, kédovani, testovani, ladéni a udrzbu. Proces
vyvoje softwaru je proces s nékolika etapami, z nichz kazda vyzaduje speci-
alizované dovednosti a znalosti.

Tato kapitola poskytne prehled o procesu vyvoje softwaru a také na-
strojii, metodik a technik pouzivanych k vytvareni softwarovych aplikaci.
Dojde k priblizeni pojmii projekt, proces a druhti softwarovych licenci. Na-
sledné budou rozebrany metodiky vyvoje softwaru. Tyto pojmy jsou diilezité
pro uceleny prehled pro porozuméni této praci.

2.1 Proces

Proces slouzi jako prostfedek k dosazeni cile. Clovék stanovi proces sesté-
vajici z nékolika po sobé jdoucich krokt nebo ¢innosti. Procesy jsou kromé
osobnich sfér, jako jsou domacnosti, vsudypritomné v rtiznych oblastech, jako
je obchod, sprava véci verejnych, pedagogika a vyvoj softwaru. Prostrednic-
tvim procest v rdmci obchodnich podnikt dosahuji korporacni subjekty vy-
tvareni produktii/sluzeb a soucasné ridi zdroje s ohledem na operace, které
vedou k pozadovanym vysledkiim.

Existuji dvé hlavni klasifikace procedur: procedury, které se provadéji
rucné, a procedury, které se spoléhaji na automatizaci. V. manuélnich proce-
sech jednotlivei vyuzivaji své fyzické schopnosti a zdroje k provadéni tukoli,
zatimco automatizované procesy vyuzivaji technologie, jako je software nebo
pocitace, k dosazeni stejnych cilti bez lidského zasahu. V poslednich letech se
stéle vice preferuje automatizace operaci, a to hlavné v dusledku potencialni
schopnosti zlepsovat efektivitu, minimalizovat vydaje a snizovat pravdépo-
dobnost chyb zptisobenych jednanim lidi.

Vyvrcholeni projektu je obvykle dosazeno dokonc¢enim nékolika etap, pri-
¢emz jedna etapa musi byt dokoncena, nez muze zacit dalsi. Kazdy krok
na této cesté je odlisny a mize vyzadovat rizné akce nebo povinnosti, aby
bylo mozné jej provést efektivné. Napiiklad ve vyrobé kazda etapa zahrnuje
nakup nezbytnych materialt a jejich koneéné dodani spotiebitelim po testo-
vani a vyrobé. Podobné vyvoj softwaru zahrnuje shromazdovani pozadavki
s naslednym navrhem systému s kodovanim vedoucim k nasazeni systému
spolu s presnym hodnocenim v pribéhu téchto etap.
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Pro jednotlivce odpovédného za zaruceni uspéchu procesu je zasadni
zaznamenavat a archivovat kazdou fazi. Dokumentace by se méla sklddat
z komplexnich podrobnosti tykajicich se kazdého tkolu, ktery je treba do-
koncit, vsech nezbytnych zdroji pozadovanych k provedeni a také predpovédi
oc¢ekavanych vysledkii po implementaci procesu. Tento postup dokumento-
vani se osvedcuje také v pripadé, ze dojde k Teseni problémi.

Postupem casu lze procesy zdokonalovat a optimalizovat pro lepsi vy-
sledky. Analyza procesu je klicem k provedeni nezbytnych tprav ke zvyseni
ucinnosti. Pokud napriklad dokonceni tikolu trva delsi dobu, mtze vyzadovat
dalsi kroky nebo prerozdéleni zdroju pro rychlejsi dokonceni. Tato strategie
se ukazuje jako uziteéna pti zvysovani celkové produktivity zlepsovanim kli-
c¢ovych operaci v pribéhu casu.

Software proces, ¢asto také oznacovan jako vyvojovy zivotni cyklus soft-
waru, popisuje sérii logickych krokti nebo fazi, které jsou pottebné k vy-
tvoreni nebo tpravé softwarového produktu.[14] Tyto fdze mohou zahrnovat
navrh, vyvoj, testovani, nasazeni a idrzbu softwaru. Dilezitym cilem spravy
softwarovych procesi je zlepseni efektivity a kvality softwarovych produkti
a také predvidatelnost a riditelnost vyvoje.

2.2 Projekt

Projekty jsou docasné sady cinnosti a procest, které se pouzivaji k vytvoreni
jedinecného produktu, sluzby nebo vysledku. Obvykle se skladaji ze tt{ kli-
c¢ovych prvki: priprava, realizace a zavér. Priprava zahrnuje pochopeni cili
projektu, sestaveni harmonogramu a finanéniho planu spolu s uré¢enim po-
vinnosti pro ¢leny tymu. Provedeni zahrnuje zahajeni samotného tsili a prii-
bézné sledovani jeho postupu; v této fazi mohou byt nutné zmény projektu.
Zaver zahrnuje ovéreni, ze vSechny zavazky byly spravné splnény v ramci
rozpoctovych omezeni ve vhodném c¢asovém ramci a zaroven byly splnény
vSechny pozadované vysledky predem stanovené projektem.

Snahy se casto spojuji prostfednictvim konglomerdatu rtznych odvétvi
a roli s cilem spolupracovat na dosazeni konecného cile. Tyto podniky maji
také schopnost urychlit zmény nebo vylepseni v ramci podniku. Tyto vykony
mohou byt kolosalni co do rozsahu nebo nepatrné, ale vzdy usiluji o vytvoreni
vyrazného aktiva, které se vyplati pro instituci.

Existuji rizné zpusoby fizeni projektu. Metody pouzivané v tradi¢nim
projektovém ftizeni zahrnuji segmentaci projektti na mensi tkoly, jejich pri-
délovani ¢lentim tymu a zajisténi peclivosti prostrednictvim naslednych po-
stupt. S ristem technologii doslo k odpovidajicimu vyvoji v technikéch pro-
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jektového tizeni, protoze mnoho organizaci nyni pouziva softwarové nastroje,
které poméahaji spravné organizaci a sledovani pokroku. Dosazeni tispéchu
vyzaduje peclivé planovani spojené s preciznim realizac¢nim usilim od zkuse-
nych manazert, ktet{ jsou schopni zdatné manipulovat se zdroji. Dohled nad
projekty muze byt casové narocny a nakladny, a proto je nezbytné zajistit
odpovidajici administrativu v kazdé fazi, kterd je s nimi spojena. Je také
nezbytné pochopeni celkovych cil a zaroven zachovani schopnosti prizpiiso-
beni, pokud to projekty vyzaduji.

I kdyz nelze poprit hodnotu, kterou mohou projekty prinést, jejich rizeni
s sebou prinasi nové vyzvy. Spravné planovani a rizeni uvedeného projektu
je zasadni pro zajisténi tspéchu pro vsechny zucastnéné strany — coz by
spolu s poskytnutim vhodnych zdroji a dovednosti daného tymu mélo byt
prioritou. Je tfeba vénovat pozornost pravidelnému sledovani pokroku, aby
byly veskeré nezbytné tpravy provadény vcas. Selhani tohoto kroku by mohlo
mit velmi negativni nasledky na to, jak efektivné budou cile plnény.

Kazdy projekt zacina cilem, ktery lze presné definovat a kvantifikovat.
Tento cil ukotvuje cely projekt a musi byt peclivé vymezen pro vsechny zi-
castnéné strany. Pro kazdého ucastnika dané operace je zasadni, aby dovedl
rozpoznat a pochopit, k ¢emu v ramci svého usili smétuje.

Kromé cili je dalsim dilezitym aspektem projektu doba trvani. Toto
casové obdobi musi byt stanoveno v rané fazi a mélo by zahrnovat zasadni
body vedouci k dokonceni a také pocatecni a koncova data, ktera musi byt
urcena tak, aby byla proveditelnd. Déle je dtlezité, aby tato casova osa
ukazovala pokrok ve vztahu k definovanym ciliim pti zachovani presnosti po
celou dobu jeji implementace.

Lidé s vlastnim zajmem o projekt, znami jako ,,stakeholders“, maji na pro-
jektu néjaky zdjem (stake). Muze se jednat klienty, ¢leny tymu uvedeného
projektu a dalsi subjekty, které budou sklizet odmeény z jeho tspéchu. Efek-
tivni a kvalitni komunikace je zakladem pro to, aby tito jednotlivci zustali
informovani o tom, co se déje, a aby byly proaktivné feseny jejich potieby.

Podniky i projekty prochazeji riziky. Stanoveni téchto rizik je zdsadnim
aspektem, pokud jde o fizeni tkoli, a musi byt vzdy zohlednéno ve fazi
planovani a realizace. Aby mohl byt projekt ¢i kol tispésny, je tieba nejprve
rozpoznat, vyhodnotit a snizit rizika pomoci uc¢innych strategii zmirnovani.

Mezi nezbytné soucasti kazdého projektu se tadi i rozpocet. Jedna se
o financ¢ni plan, ktery nastinuje odhadované naklady a zdroje potfebné pro
uspésné dokonceni projektu. Rozpocet na projekt zaroven slouzi jako vo-
ditko, které zajisti, Zze projekt bude dodan ve stanoveném casovém ramci
a v ocekavané kvalité. Hraje zasadni roli v kazdém projektu bez ohledu
na jeho velikost nebo slozitost. Rozpocet je zasadni pro zajisténi toho, aby
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projekt zustal ekonomicky Zivotaschopny. Mezi néklady je vhodné zahrnout
cokoli, co je k tispésnému dokonceni projektu potreba, od materidlu potieb-
ného k praci az po mzdy vsech pracovnikii, ktefi se podileji na realizaci
projektu. Spravné navrzeny rozpocet by mél zajistit, ze projektu nedojdou
finan¢ni prostredky, coz by mélo za nasledek zbytecna zpozdéni nebo ne-
dodani oc¢ekavanych vysledk. Dédle mize slouzit jako néstroj pro méreni
vykonnosti projektu, kdy porovnanim skuteénych nékladia s planovanymi
muze projektovy tym identifikovat pripadné odchylky a provést nezbytné
upravy planu.

Softwarovy projekt je organizovand aktivita zamérena na vytvoreni no-
vého softwarového produktu nebo vylepseni existujiciho. Tyto projekty mo-
hou zahrnovat vSse od malych zmén v existujicim programu az po vyvoj
velkych softwarovych systémi od zakladu.[13]

Softwarovy projekt obvykle zahrnuje nékolik fazi, které se mohou pre-
kryvat nebo néasledovat po sobé. Tyto faze mohou zahrnovat:

1. Definici a analyzu pozadavki — urceni, co software musi délat.
2. Navrh — vytvoreni podrobného planu pro software.

3. Implementaci — skutecné psani kodu.

4. Testovani — ovéteni, ze software funguje tak, jak by mel.

5. Nasazeni — uvedeni softwaru do provozu.

-

6. Udrzbu — opravy chyb, které se objevi po nasazeni, a aktualizace pro
zlepseni funk¢nosti nebo vykonu.

Kazdy softwarovy projekt také vyzaduje Tizeni projektu, které zahrnuje
planovani, organizaci, fizeni zdroju, sledovani pokroku a feseni problémi,
které vzniknou béhem vyvoje. Softwarové projekty podléhaji riznym soft-
warovym licencim.

2.3 Softwarové licence

Softwarové licence jsou pravni smlouvy mezi uzivatelem a poskytovatelem
softwaru, které definuji, jak lze software pouzivat, distribuovat, upravovat
a sdilet. Chrani tak prava dusevniho vlastnictvi jejich tviirci a objasnuji,
jaké akce jsou povoleny pii pouzivani uvedené technologie. Zanedbéani téchto
pravnich dokumentt® mtze mit disledky pro vsSechny zicastnéné strany,
proto je nezbytné porozumét riznym typum softwarovych licenci, aby bylo
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mozné presné dodrzovat jejich podminky a zaroven se zcela vyhnout pravnim
disledktm.

Zakladni klasifikace je rozdéleni licenci na proprietarni a open-source.
Rozdil mezi nimi je takovy, Ze proprietarni software ma prisné podminky
licen¢ni smlouvy, které omezuji pouziti softwaru na spolec¢nost nebo jednot-
livee, kteri licenci vlastni, a obvykle neumoznuji nikomu jinému upravovat
nebo redistribuovat software. Naproti tomu open-source miva méné omezeni
v licen¢nich smlouvach a svym uzivatelim poskytuje vétsi svobodu pouziti,
modifikace nebo dokonce redistribuce bez jakychkoli sankci. Proprietarni
typ je organizacemi ¢asto vyuzivan z bezpecnostnich divodi, zatimco open-
source slouzi spise jako platforma, kde si komunita mize mezi sebou volné
sdilet uryvky kodu za urcitych podminek uvedenych v jejich prislusné li-
cen¢ni dokumentaci.

Dohody tykajici se softwarovych licenci maji velkou vahu pii definovani
toho, jak lze software pouzivat, distribuovat, upravovat a sdilet. Pro odpo-
védného uzivatele softwaru i jeho poskytovatele je zdsadni porozumét prav-
nim dtsledktim licen¢énich smluv. Tyto smlouvy obvykle obsahuji klauzule,
které zakazuji neschvalené pouzivani, pozménovani nebo siteni programu. Pti
dodrzovani uvedenych podminek v rdmci téchto licenénich ujednani maji uzi-
vatelé moznost chranit sva opravnéni a zaroven minimalizovat veskera mozna
rizika z pravniho hlediska. Jakékoli poruseni téchto podminek muze vést
k prisnym sankcim, jako naptiklad penézni pokuty a soudni prikazy. Kromé
toho by nékteré licenéni dokumenty mohly obsahovat prohlaseni omezujici
odpovédnost poskytovatele viaci jakymkoli sporum, které vzniknou v di-
sledku problémii s pouzivanim nebo problémii souvisejicich s chybnym pro-
vozem systému. Pochopenim licen¢nich podminek a jejich dodrzovanim lze
predchazet moznym pravnim rizikiim.

2.4 OSS a druhy licenci

Iniciativy pro spolupraci jsou projekty s otevienym zdrojovym kdédem, které
udrzuji dobrovolnici, ktefi na nich spole¢né pracuji. Obvykle jsou dostupné
pod licenci open-source, kterd umoznuje komukoli volné upravovat, vyuzivat
a distribuovat zakladnu kodu. Tato vzajemna spoluprace uzivatelti nabizi
vyvojarim moznost spolupracovat na rozmanité radé schémat — od mensich
osobnich az po kolosalni podniky s celoodvétvovym vlivem.

Projekty s otevienym zdrojovym kédem se ¢asto pouzivaji zejména ve vy-
voji webovych aplikaci. Renomované iniciativy jako Joomla, Drupal a Wor-
dPress se mohou pochlubit miliony uzivateli po celém svété. Takové spo-
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le¢nosti poskytuji vyvojaiim robustni zaklad pro vytvareni ac¢innych webo-
vych aplikaci. Tyto spole¢nosti navic nachazeji uplatnéni v riiznych oblastech
véetné zabezpeceni siti, datové védy a strojového uceni.

Primarnim atributem open-source projektt je jejich verejnéa pristupnost,
coz znamena, ze kazdy muze zkoumat a revidovat kod. Tato funkce usnad-
nuje rychlé upravy vyvojari a bezproblémové sdileni s ostatnimi uzivateli.
Kromé toho pristup zalozeny na spolupraci ¢asto tidi proces vyvoje téchto
projekt, coz vede k urychleni pokroku a lepsimu pochopeni fungovani soft-
wart.

Je zcela bézné, ze open-source iniciativy jsou distribuovany pod vetejnou
licenci. To znamena, ze kod je k dispozici zdarma a miize byt upravovan nebo
redistribuovan kymkoli, kdo ho chce; to nejen dava silu vyvojairim softwaru,
ale také inspiruje jedinecné aplikace s univerzalni pritazlivosti.

Iniciativy svobodného softwaru jsou navic konstruovany s jasnym kon-
strukénim procesem. Vefejnosti je vystaveno, jak mohou vsichni jednotlivei
zapojeni do tohoto podniku sledovat a poskytovat rady nebo aktualizace
programového kodu, ¢imz vytvareji prostiedi, které podporuje zrychleny riist
a soucasné prohlubuje porozuméni uvedené iniciative.

Iniciativy s otevienym zdrojovym kédem maji fadu jedinecnych vlast-
nosti, které jsou nedilnou soucasti specifikace a nastinéni jejich podstaty.
S rozsahlym pochopenim téchto nuanci a ve spojeni s dopadem, ktery mohou
mit na prosperitu zminénych snah, mohou ztucastnéni zaruc¢it dlouhovékost
obou subjekt na nadchézejici roky.

Open-source projekty se zpravidla lisi velikosti kédu. Cim rozséhlejsi je
kédova zékladna projektu s otevienym zdrojovym kédem, tim vétsi miize
byt jeho prosperita. To vyplyva z prirozené vlastnosti vétsich kodu, které
poskytuji dalsi funkce, které mohou snadno zaujmout potencialniho uziva-
tele. Nevyhodou je, ze sprava a ladéni rozsahlych databazi muze vyvojare
zahltit; proto je dulezité najit rovnovahu mezi rozsahlymi kédy a udrzova-
telnosti.

Je bézné, ze projekty OSS maji prosperujici komunitu jednotlivei, kteri
software pouzivaji. Tyto skupiny nabizi jak pomoc, tak motivaci tém, kteri
pracuji na rozvoji, coz vede k rychlé akci, kdyz se objevi problémy nebo
je treba provést zmény. Kromé toho mohou tyto skupiny pomoci sitit po-
védomi o projektu samotném, takze novi uzivatelé jej snaze najdou. Kli-
c¢ovym rozlisSovacim faktorem mezi projekty s otevienym zdrojovym koédem
je jejich zakladna prispévateli. Ty tspésné maji tendenci mit rizné zazemi
a schopnosti na vsech urovnich dovednosti. Tato rozmanitost jim umoznuje
nejen zustat relevantni, ale také zaclenit inovativni pohledy z rtznych zdrojt
do zlepsovani své prace.
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Je zcela zrejmé, Ze open-source projekty nabizeji znacné vyhody. Pod-
poruji prostiedi spoluprace a kreativity mezi vyvojari a zaroven poskytuji
dostatek prilezitosti pro uceni a spolupraci mezi kolegy. Dalsi vyhodou pro
podniky je mnozstvi zdroji dostupnych v ramci téchto typa podniku, které
lze pouzit k vytvoreni efektivnéjsich feseni v riznych odvétvich. Trend smeé-
rujici k vyuzivani softwaru s otevienym zdrojovym kdédem v dneSnim po-
¢itacovém prostiedi stale nabira na sile; zda se pravdépodobné, Ze to bude
pokracovat jako hlavni pilit ve svété vyvoje softwaru, ktery se bude posouvat
kupredu i v dalsich letech. V nasledujicich oddilech se podrobnéji zamérime
na konkrétni priklady licenci, které se ¢asto vyuzivaji v oblasti vyvoje open-
source software.

2.5 Metodiky vyvoje softwaru

Metodiky vyvoje softwaru jsou (polo-)standardizované frameworky pro pod-
poru vyvoje softwaru ovéfené mnohaletou praxi, které vyvojari softwaru po-
uzivaji k organizaci a tizeni iikolil a ¢innosti vyvoje softwaru. Tyto metodiky
poskytuji strukturovany ramec pro proces vyvoje a poskytuji vyvojartm na-
vod, jak nejlépe pristupovat ke svym projektiim.

Vyvoj softwaru je slozity a ndkladny proces. V dnesni dobé je k dispo-
zici velké mnozstvi riznych specializovanych nastroji pro podporu procesu
vyvoje softwaru nebo jeho raznych druhti. V poslednich letech bylo mozné za-
znamenat vyznamné zmény ve schopnostech a vlastnostech téchto nastroju -
probihal nepretrzity vyvoj smérem k integrovanéjsim sadam néstroji a plat-
formam. Nastroje se vzajemné lépe a tésnéji integruji a umoznuji tak vza-
jemné propojovat stéle vice diive oddélenych ¢asti procesnich fetézct.[18]

Mezi zastupce znamych metodik vyvoje softwaru patii vodopadovy mo-
del, agilni metodika, extrémni programovani, Scrum, Kanban a DevOps.

2.5.1 Vodopadovy model

Vodopéadovy (Waterfall) model je tradiéni pristup k fizeni projekt, ktery se
vyznacuje sekvencnim, linedrnim tokem tkold. Jedna se o vysoce strukturo-
vany pristup, ktery prechazi z jedné faze do dalsi v logickém potadi a vyza-
duje, aby kazda faze byla dokoncena drive, nez mize zacit dalsi. Tento typ
pristupu se bézné pouziva u projekti, které jsou dobtfe definovany s jasnymi
cili a zameéry.

Metodika vodopadu zahrnuje fadu fazi:

« Pozadavky a specifikace: V této fazi projektovy tym a ziucastnéné
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strany identifikuji pozadavky projektu a vypracuji soubor specifikaci.

o Navrh: Jakmile jsou identifikovany pozadavky a specifikace, projektovy
tym navrhne feseni. To zahrnuje navrh architektury, uzivatelského roz-
hrani, databazi a dalsich komponent, které budou tvorit systém.

o Vyvoj: V této fazi je aplikovan navrh a implementovan software.

o Testovani a ladéni: Jakmile je software vyvinut, projektovy tym jej
otestuje, aby se ujistil, Ze spliuje pozadavky a specifikace. Vsechny
zjisténé problémy jsou opraveny.

o Nasazeni: Software je nasazen do produkéniho prostiedi.

o Udrzba: Po nasazeni softwaru je monitorovan a udrzovan, aby byl za-
jistén optimalni vykon.

Requirements
Design
Implementation
Verification or Testing

Deployment & Maintenance

Obréazek 2.1: Proces vodopadové metodiky [27]

Vodopadovy model je oblibenym pristupem pro fizeni projekti, protoze
je jednoducha a snadno pochopitelna. Navic je uziteéna pro projekty, které
jsou dobte definované a maji jasny cil. Mtze vSak byt obtizné se v tomto
modelu prizptsobit ménicim se pozadavkim a také neni ptilis vhodny pro
projekty, které vyzaduji mnoho iteraci a experimentii.

2.5.2 Agilni metodika

Metodika agilniho vyvoje softwaru se v posledni dobé stala jednou z nejcas-
téji pouzivanych technik vyvoje softwaru. Spise nez dlouhé cykly uvolnovani
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v dfive popularni metodice vodopadu, agilni technika navrhuje pravidelné
kratké cykly uvolnovani ,sprinti®. To umoznuje zakaznikiim a zainteresova-
nym stranam vice se zapojit do procesu vyvoje softwaru.[7]

Ustiednim bodem je tymové préce, pii které pracovni skupiny a klienti
kombinuji své usili k rychlému vytvoreni funkéniho produktu. Cilem je nejen
efektivita, ale také spoluprace mezi riznymi frakcemi pro konec¢ny cil tspé-
chu. Zucastnéné strany jsou povzbuzovany spise spolupraci nez individual-
nim tusilim tak, aby bylo dosazeno optiméalniho vysledku, z néhoz budou mit
prospéch vSichni. Tento pristup v konecném dusledku prinasi efektivnéjsi
vysledky, které budou dobte prijaty i zicastnénymi stranami.

Vyhoda agilni metodiky spociva v jeji schopnosti prizplisobit se a po-
souvat béhem vyvojové faze, coz z ni déla hlavniho kandidata pro projekty
s ménicimi se pozadavky nebo nejasnymi koneénymi cili. ITterativni pristup
umoznuje nepretrzity proud zpétné vazby, ktery vede ke kvalitnéjsim soft-
warovym vystuptum. Prace v tomto ramci zaroven podporuje tymovou spo-
lupraci mezi vSemi ztucastnénymi ¢leny a nakonec zdokonaluje komunikac¢ni
dovednosti a zaroven zlepsuje schopnosti Tesit problémy.

Naopak implementace agilni metodiky se miize ukazat jako sklicujici kol
kvili jeji vetsi slozitosti ve srovnani s vodopadovym modelem. Potfeba ne-
ustalé spolupriace a komunikace mezi ¢leny tymu muize byt i nevyhodou,
jelikoz ve vétsich tymech se stava namahavym tusilim. Kromé toho miize pti-
jeti iterativniho procesu vést k rozsiteni rozsahu, kdy projekty prekonavaji
sva pocatecni omezeni.

2.5.3 Extrémni programovani

Extrémni programovani (Extreme Programming; XP) je agilni metodika
vyvoje softwaru, kterd klade diraz na tymovou praci, komunikaci a zpét-
nou vazbu. XP je znamy svym prisnym dodrzovanim osvédcenych postupti,
véetné testovani rizeného vyvoje (Test-driven development; TDD) a paro-
vého programovani.[4]

Zékladni ideologie XP se soustredi na rychlé a efektivni dodavani spic-
kového softwaru. Aby toho bylo dosazeno, XP implementuje fadu metodik,
které uptednostnuji tymovou préci a efektivni vyménu mezi cleny tymu. Mezi
tyto klicové postupy patii parové programovani, které zahrnuje spolupraci
dvou vyvojaria na jednom projektu, pricemz sdileji jak ovladani klavesnice,
tak pristup k monitoru. Tento proces podporuje ziskavani znalosti a soucasné
zmirnuje chyby, aby se zlepsily celkové standardy kvality.
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2.5.4 Scrum

Procedura Scrum predstavuje dobte definované rozlozeni a systém pro pro-
gresi ristu. Zahrnuje casté setkavani a ritudly, posilujici korespondenci i ty-
movou praci. Cyklickda metoda vytvari prostor pro neustalou zpétnou vazbu
spolu s pokrokem, coz ma za nésledek vynikajici dodavku softwaru. Design
také vychazi vstric adaptabilnim doménam, coz jej ¢ini vhodnym pro pod-
niky s neurcitymi vyhlidkami.

Tento pristup se opird o kompaktni skupiny, které pouzivaji kratké, ci-
lené sprinty k dosazeni opakujicich se cila. Tyto sprinty obvykle maji predem
dohodnutou dobu trvani, ¢asto rozsahlejsi nez jeden nebo dva tydny. Pro-
ces Scrumu mé v zasadé v tmyslu rozdélit rozsitené podniky na praktické
segmenty; nastinuje odpovédnosti ¢lenti tymu a zjistuje cile pro kazdou jed-
notlivou fazi a zaroven urcuje, jak je kazdy sprint hodnocen. Kazdy sprint
ma predem stanoveny zaver.

Zavedeni metodiky Scrum vétsim tymtm miize predstavovat potize. Spo-
luprace a komunikace jsou nanejvys dilezité, ale kdyz velikost tymu roste,
nemusi byt vhodné pro novacky nebo amatéry takovy proces implementovat.

Scrum je nejpopuldrnéjsi, volné pouzitelny agilni pifstup. Skolit Scrum
muze kdokoliv (pri dodrzeni Attribution Share-Alike license od Creative
Commons), akreditace trenéru a tréninkovych organizaci je dobrovolnd a po-
skytuje ji nékolik subjektu. [23]

2.5.5 Kanban

Kanban jako strategie preferuje vizualizaci postupu prace a stanoveni li-
mitl pro pocet rozpracovanych kol v daném okamziku. Také se zaméruje
na dodani dokonéenych tkolu.[5] Kanban vznikl ptivodné v oblasti vyroby
a pozdéji byl adaptovan pro potreby vyvoje softwaru. Tato metodika za-
hrnuje principy a postupy, které slouzi k tspéSnému ftizeni implementace
béhem celého vyvojového procesu.

Jadrem metodiky Kanban je vizualizace prace. Aby tymy zhmotnily a vy-
jasnily vyvojové postupy, vyuzivaji jedine¢ny nastroj nazvany , Kanban bo-
ards®. Tyto tabule vizudlné ztélesnuji kazdy tkol. Obvykle jsou rozdéleny
do ruznych sloupcti zarovnanych s riznymi fazemi vyvoje produktu nebo
sluzby. Mohou byt digitalni nebo fyzické s pouzitim karet /lepicich poznamek
jako reprezentace tikoli. U¢elem je nabidnout explicitni pohled na viechny
aktivity a zaroven pomoci najit oblasti, které vyzaduji upresnéni identifikaci
omezeni (lizka mista). Na obrazku 2.2 lze vidét priklad takového digitédlniho
Kanban boardu.
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Kanban Board O Visualsignal . Columns O Work-in-progress limit

O Commitment point O Delivery point

Obrazek 2.2: Priklad Kanban boardu

2.5.6 DevOps

DevOps predstavuje soubor postupti, které maji za cil zkratit ¢as mezi imple-
mentaci systémovych zmén a jejich nasazenim do bézného provozu, pricemz
stale zajistuji vysokou kvalitu.[19] DevOps je kombinaci vyvoje (develop-
ment) a provozu (operations), odtud nézev.

DevOps je pristup k vyvoji softwaru, ktery klade diraz na spolupraci
a komunikaci mezi vyvojari softwaru a odborniky na provoz informacnich
technologii. Cilem DevOps je zlepsit efektivitu prace a efektivitu procesu
vyvoje softwaru odstranénim bariér mezi témito tradi¢né oddélenymi tymy.
Podle definice navrzené Bass, Weber a Zhu lze DevOps shrnout jako soubor
postupi, které maji za cil zkratit casovy interval mezi implementaci zmén
v systému a nasazenim téchto zmén do produkce. Tento proces je provadén
s durazem na zajisténi vysoké kvality produktu.[3]

Jednim z klicovych principtt DevOps je tzv. ,,continuous delivery“, které
zahrnuje casté a automatické vydavani aktualizaci softwaru. Automatizaci
procesu vydani mohou tymy DevOps zkratit ¢as a usili potiebné k nasa-
zeni nového softwaru a zaroven zlepsit spolehlivost a kvalitu vydavaného
softwaru.
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DevOps také zdtraznuje pouziti agilnich vyvojovych metodik, které za-
hrnuji casté iterace a nepretrzitou zpétnou vazbu. Tento pristup umoznuje
tymum rychle reagovat na ménici se pozadavky a potieby zakazniki, coz
vede k efektivnéjSimu vyvoji softwaru.

Mezi hlavni benefity patti zvysSeni duvéry mezi riznymi ¢lanky spolec-
nosti, rychlejsi dodavky software, schopnost lepsiho feseni kritickych pro-
blému a snazsi fizeni nezbytnych pracovnich ¢innosti.[2]
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3 Projektové rizeni

Projektové tizeni je dulezitou soucasti kazdé ispésné organizace. Je to pro-
ces planovani, organizace a fizeni zdroju za tcelem tuspésného dokonceni
projektu. Kromé toho zahrnuje také stanoveni cili a také sledovani a kont-
rolu pribéhu projektovych aktivit.[21]

Projektové tizeni zahrnuje v prvni radé odhaleni cilti projektu a vytvoreni
usporadani zaméreného na dosazeni téchto cilii. Schéma by mélo obsahovat
harmonogram, finan¢éni odhad, personalni predpoklady i postupy pro rizeni
projektii. Implementace téchto strategii a sledovani pokroku jsou navic ne-
zbytné pro uspésné rizeni projektu. Garantovat véasné dokonceni v ramci
schvalenych financi nakonec lezi na bedrech povéreného manazera.

Byt projektovym manazerem vyzaduje kvalitni komunikacéni a organi-
zacni schopnosti spojené se schopnosti zvladat slozité projekty. Je také ne-
zbytné, aby méli nadani probudit vasen ve svych tymech, aby spolecné
dosahli tspéchu. Kromé toho by kazdy kompetentni projektovy manazer
mél dokazat identifikovat potencidlni rizika a vytvaret strategie k jejich
minimalizaci.[13]

Pro kazdou organizaci je klicové mit efektivni a spolehlivé projektové 1i-
zeni. Projektové Tizeni vede k systematizovanému pristupu, ktery zarucuje
dokonceni tkolu v ramci rozpoctovych omezeni, podle planu a s optimal-
nimi vysledky. Navic podporuje lepsi komunikaci mezi ¢leny tymu, coz vede
k vynikajicim vysledkiim a vyssi trovni kvality prace. Velky vyznam pro
zajisténi uspokojivé irovné produktivity ma efektivni administrace projektii
od zacatku do konce; to zacinad vytvorenim usporddanych struktur, které
jsou explicitné prizptisobeny k dosazeni predem definovanych cili, pricemz
je tfeba vénovat velkou pozornost nejen finanénim rozhodnutim, ale také ca-
sovym ramcum, které jsou ustfednimi aspekty kulminujicimi v mife tspés-
nosti — coz je zésadni faktor. Usnadnéni nabizené prostfednictvim pokyniti
pri interakci mezi kolegy navic zvySuje presnost.

Identifikace a vyhnuti se potencidlnim problémtm prostiednictvim efek-
tivniho projektového tizeni vede ke snizeni nakladi pro organizace. Projekty,
které prekracuji rozpocet nebo u nich dochéazi ke zpozdénim, mohou odcer-
pat znacné mnozstvi penéznich zdroji, a proto jsou tato proaktivni opatieni
nezbytna. ZlepSeni procestt a postupt v identifikovanych oblastech navic
zvysuje provozni efektivitu, coz vede i k isporam nakladt pro organizaci.

Koordinace a tizeni projektu od koncepce az po dokonceni je nezbytnou
soucasti kazdého prosperujictho podniku. Tento proces zahrnuje rozpoznani
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cili, vymysleni strategii pro realizaci uvedenych cilii a nésledné dohled nad
pokrokem pri soucasném sledovani vysledkii. Slouzi jako ochrana proti neo-
cekavanym vydajim tim, ze predvida mozné prekazky drive, nez nastanou.
Kompetentni poradenstvi pri fizeni projekti je nejen klicové, ale také prvo-
radé; prinasi jak zvyseni produktivity, tak snizeni vydaju v rdmci organizaci
jako celku.

V této kapitole budou rozebrany praktiky projektového rizeni a nastroje
pro spravu vyvoje aplikaci.

3.1 Praktiky projektového rizeni

Praktiky projektového fizeni predstavuji techniky, metody nebo procesy,
které jsou povazovany za efektivni pri pouziti v konkrétnim stavu nebo za ur-
¢itych okolnosti. [16] Tyto protokoly jsou zavedeny za jedinym tcelem: za-
jistit, aby se kazdy cil projektu naplnil tim, Ze se zaruci vyuziti Spickovych
zdroji pti zachovani rozpoc¢tovych omezeni a konkrétnich ¢asovych plani.
Tyto postupy existuji jako podpirné voditko ve vsech fazich postupu tymu
smérem k pozadovanym cilim.

Usporadani pokynt, jimiz se tidi Tizeni a provadéni projektu, lze cha-
rakterizovat tfemi zdkladnimi klasifikacemi: planovani, realizace a kontrola.
Planovani zahrnuje nastinéni pozadovanych tspécht spolu s jejich doprovod-
nymi cili, stanoveni zasad pro slozeni tymu a také vymezeni pritazeni roli
v ramci tymu. Realizace je soucasti efektivni spravy zdroji, takze pracovni
zévazky jsou dokonceny vcas a zaroven jsou dodrzovany vyssi stupné kva-
lity. Konec¢né, kontrola se tyka provérovani vyvoje v pribéhu casu a navic
odhalovani oblasti ohrozenych rizikem nebo s jiz vznikajicimi komplikacemi
- nejlépe jesté pred tim, nez nabudou tuc¢innosti a jakmile budou uznana
vhodna opatreni, mohou byt prijata odpovidajicim zptisobem.

Uspésné postupy Fizeni projekti jsou postaveny na zakladnich princi-
pech. Patii mezi né komunikace, spoluprace a neochvéjny zavazek k ne-
ustalému zlepsovani. Bez efektivni komunikace mezi ¢leny tymu je témér
nemozné, aby projekty uspély podle planu. Zustat informovan a aktualni je
v tomto ohledu zasadni. Spoluprace slouzi jako dalsi klicovy aspekt optimalni
realizace projektu — vsichni ¢lenové spolupracuji na dosazeni stanovenych
cili a zaroven sméruji své usili produktivné se zamérenim na snizeni redun-
dance, aby se zajistilo, ze nedojde k zadné odchylce od piivodniho tucelu.
Tim je plnéni termint snazsi, pokrok probiha hladce ve srovnani s pristu-
pem, kdy si kazdy déla, co chce, bez referencnich bodu nebo jasnych cila.
Aniz by to bylo jakkoli omezeno, tymy mohou vyuzivat neustalé zlepsovani,
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které klade diraz na identifikaci oblasti, které vyzaduji vice pozornosti.

Existuje mnoho pristupt k implementaci postupti projektového fizeni.
Mnoho spolecnosti voli vyuziti specializovanych softwarovych systémii, které
jim umoznuji efektivné ridit své projekty. Tyto programy nabizeji fadu na-
stroju, které usnadnuji planovani, monitorovani a podavani zprav o pokroku
dosazeném v kazdé fazi zivotniho cyklu daného projektu, stejné jako pristup
k nezbytnym zdrojim a dokumentiim uréenym pro ¢leny tymu zapojené
do uvedenych snah.

Kromé implementace technik projektového tizeni maji podniky moznost
vyuzivat alternativni strategie, jako jsou workshopy a skoleni, aby dosdhly
odbornosti s ohledem na Tizeni projektii. Workshopy jsou prinosné, protoze
mohou jednotlivce vybavit nezbytnymi kompetencemi potiebnymi k tispés-
nému dohledu nad jejich prislusnymi snahami. Podobné vzdélavaci programy
nabizeji komplexni vzdélavaci instrukce, které pomahaji clentim tymu pocho-
pit rizné aspekty procesu a poméhaji jim identifikovat klicové odpovédnosti
s nim spojené.

Implementace protokolii projektového tizeni je nezbytna pro dosazeni
uspéchu v uskutecnéni zavazku. Dodrzovanim téchto opatieni mohou spo-
le¢nosti zarucit, ze jejich tusili bude provedeno rychle, v ramci finanénich
omezeni a s maximalni dokonalosti. Efektivni sprava jednotlivymi firmami
navic umoznuje rozpoznat, kde by bylo mozné provést vylepseni, a poskyt-
nout odpovidajici apravy.

3.2 Application Lifecycle Management

K dohledu nad celym zivotnim cyklem vyvoje softwaru se pouziva disciplina
zvand Application Lifecycle Management (ALM). Zahrnuje spravu fizeni
zmén, konfiguraci, verzi, sestaveni, nasazeni, znalostni baze, komunikace,
kooperace a dalsi operace. Koneénym cilem je efektivni proces, ktery prisné
dodrzuje standardy vysoké kvality pti zachovani spravné organizace v kazdé
fazi existence produktu. Existuji ALM nastroje, které tuto disciplinu poma-
haji realizovat.

Pouziti nastroju ALM pri vyvoji softwaru prinasi fadu vyhod, které cely
proces zjednodusuji. Tyto zdroje umoznuji tymum efektivné dohlizet a regu-
lovat postup projektu, zarucuji dodrzeni termint a zaroven zajistuji spravny
pribéh. Kromé toho pomahaji organizovat a zefektiviiovat celkovy ptistup
pro maximalni uc¢innost; poskytuje zavedeny systém pro dohled nad vice
ukoly a cili, ktery minimalizuje dobu dokonceni.

Nastroje ALM nabizeji fadu vyhod, vcetné zajisténi vysoce kvalitnich
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procesu vyvoje softwaru. Poskytuji komplexni fadu nastroji pro testovani,
ladéni a nasazeni pro okamzité zmirnéni jakychkoli potencialnich chyb nebo
zavad. Kromé toho umoznuji sledovani vykonu produktu, ktery zajistuje spo-
kojenost zdkaznikii s nim. ALM také vyrazné snizuje naklady na vytvareni
softwaru automatizaci postupii a poskytovanim ramct pro sledovani pokroku
ve vSech fazich vyvoje. Kromé samotného snizovani nakladd na vyvoj mo-
hou tato Teseni zlepsit funkcénost aplikace a zaroven minimalizovat vyskyt
problémii s idrzbou a podporou béhem jejiho zivotniho cyklu, coz je kri-
ticka funkce, kterou je treba vzit v tivahu pri hledani optimalni efektivity
vybraného pristupu k tizeni projekti.

Vyhody softwarovych nastroji ALM jsou Cetné a prispivaji ke zvyseni
efektivity pri vyvoji softwaru a zaroven zustavaji ekonomicky proveditelné.
Maji schopnost zarucit systémovou a efektivni metodu pro vyvoj vysoce
kvalitnich softwarovych feseni. Navic snizuji naklady souvisejici s navrhem
a udrzbou programu. Tyto nastroje jsou pro tymy, které se podileji na pro-
gramovani projektl, velmi cenné, protoze pomahaji efektivné podporovat
pozitivni vysledky projekti a tim prispivaji k tspéchu.

Monitor &
Learn

Application
Lifecycle

Build &
Test

Operate

Obrézek 3.1: Zivotni cyklus aplikace [17]
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3.3 Nastroje pro spravu verzi

Jednim z kritickych néstroji pro fizeni urcitého typu projektu vyvoje soft-
waru jsou systémy spravy verzi (VCS). VCS se tykd aplikace, kterd prubézné
monitoruje upravy provedené v 1lozisti zdrojového kédu, coz umoznuje vy-
vojarum spolupracovat a pohodlné ziskavat predchozi verze kodovani.

Zékladnim tcelem VCS je pomahat vyvojarim mit prehled o zménach
provedenych ve zdrojich kodu v pribéhu ¢asu, coz usnadnuje tymovou spolu-
praci a sledovani pokroku. Dokumentaci kazdé zmény, kterd byla aplikovana
na zdrojovy kod, poskytuje VCS vyvojarim Sanci vratit se k predchozim ver-
zim podle svého uvazeni. Prostrednictvim tohoto nastroje 1ze zmény snadno
kontrolovat a v ptipadé potieby lze pripadné obnovit predchozi konfigurace.

Kromé monitorovani zmén v kodu lze systémy spravy verzi pouzit pro
fizeni uzivatelskych roli a opravnéni. To dava programatortiim moznost na-
vrhovat odlisné vétve vyvoje a zaroven udélovat exkluzivni pristup ke kazdé
vétvi pouze ur¢enym vyvojarum. Takovy systém zarucuje, ze vSichni spolu-
pracuji na identickych verzich, ¢imz se snizuje jakakoli vyhlidka na konfliktni
koédy vznikajici pri vyvoji.

VCS umoznuje vyvojarum pohodlné distribuovat sviij kod s kolegy. Pro-
stfednictvim spole¢né databaze jsou spolupracovnici schopni bezpecné spo-
lupracovat na iniciativach a vytvari mezi sebou pomyslné trzisté s napady
a moznymi feSenimi. To umoznuje snadnou vyménu myslenek, které posou-
vaji projekty k tispéchu.

Pro jakykoli projekt vyvoje softwaru je implementace systému spravy
verzi cennym prinosem. Vyvojari mohou s VCS s jistotou dosahovat opti-
malnich vysledkti svych projekt pri zachovani aktualnich bezpeénostnich
opatreni.

3.4 Nastroje pro spravu nasazeni

Slouceni vyvoje softwaru a informacnich technologickych operaci, jinak znamé
jako DevOps, nabizi unikatni soubor postupi. Tyto metodiky jsou urceny
k urychleni zivotniho cyklu systému (viz obrazek 3.1) a zaroven k pravi-
delné implementaci aktualizaci, které jsou v souladu s obchodnimi cili. Kli-
cova slozka k dosazeni tspéchu spociva v efektivni komunikaci, spolupraci
mezi zapojenymi tymy, integrac¢nich technikach vyuzivanych pro ucely au-
tomatizace ve spojeni s métitelnymi vysledky ze spolupriace mezi vyvojari
a dalsimi profesionaly v informacnich technologickych rolich. Timto pristu-
pem se vytvari prostiedi pro spolupraci obou sektorti, coz vede k vzajemné
odpovédnosti a pozitivnim vysledktim v ramci agilni metodiky, kterda pod-
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poruje efektivni procesy pri zménach infrastruktury dodavek pro uc¢innou
implementaci nebo vylepseni softwaru.

V oblasti DevOps jsou zdkladni ideologie Continues Integration (CI)
a Continues Delivery (CD), které spole¢nosti pouzivaji k rychlé vyrobé vy-
soce kvalitniho softwaru a zéroven zajistuji jeho efektivni testovani. [26] Tyto
koncepty maji nesmirnou hodnotu pro jakoukoli organizaci, ktera se snazi
urychlit sviij vyvojovy proces, prisné dodrzovat harmonogramy projekti,
udrzovat globalni standardy zajistovani kvality a také zvysSovat tiroven spo-
kojenosti klientii.

Akt nepretrzité integrace (CI) zahrnuje slouceni kédu od ruznych vyvo-
jara do samostatné softwarové verze. Bezpodminecné kazda instance, kde
dojde k tprave kodu, vede k integraci a dikladnému testovani na pripadné
chyby. To slouzi jako zaruka, ze zmény nebudou branit zavedenym operacim
ani prindset nové zavady. Jako takovy pomaha minimalizovat dobu opravy
chyb a zabranuje vyskytu novych chyb.

Automatizace dodavani softwaru se oznacuje jako nepretrzité dorucovani
(CD). CD zahrnuje nasazeni produkéniho kédu, testovaci procedury a ové-
feni funkénosti systému. Pouziti tohoto procesu zkracuje jak dobu odezvy
zékaznikt na nové funkce/opravy chyb, tak i zkracuje dobu odstranovani
problémi/ladéni.

Aby podnik mohl efektivné vyrabét a distribuovat software, jsou klicové
CI i CD. Vyvojari mohou rychle identifikovat zavady pomoci CI, zatimco
automatizaci usnadnuje CD pri dodavani uvedeného softwaru. Vysledkem je
celkové snizeni vyrobnich naklada pri vytvareni a distribuci takovych soft-
warovych produkti. Na obrazku 3.2 je zndzornén proces CI/CD.

celease

Obrazek 3.2: Proces CI/CD 6]
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3.5 Nastroje pro rizeni OSS projekta

3.5.1 Systémy spravy zdrojového kédu

Systémy spravy zdrojového kédu (SCM) jsou néstroje pouzivané ke spréavé
zdrojového kédu pro vyvoj softwaru. Pomahaji vyvojairim spolupracovat
na kodu, sledovat zmény a udrzovat kontrolu verzi. Dva popularni SCM pro
projekty OSS jsou Git a SVN.

Git je distribuovany systém spravy verzi, ktery umoznuje vyvojarim
pracovat na kodu soucasné, bez konflikti. Poskytuje kompletni historii zmén
provedenych v kédové zakladné, coz usnadnuje sledovani a vraceni zmén. Git
je oblibeny nastroj pro spravu projekti OSS, protoze podporuje spolupraci,
spravu verzi a vétveni a slucovani.

GitHub a GitLab jsou dvé oblibené webové platformy pro hostovani
ulozist Git. Poskytuji vykonnou platformu pro spolupraci a automatizaci,
coz vyvojarum usnadnuje soubéznou praci na kédu, spravu verzi i sledo-
vani zmén. Obé platformy jsou Siroce pouzivany pro projekty OSS, protoze
poskytuji centralni misto pro informace souvisejici s projektem a usnadnuji
prispivani do projektu.

Online platforma GitHub se miize pochlubit neprebernym mnozstvim
fidicich zdroji zamérenych na Tizeni softwarovych projekti. Je nesmirné
popularni a je absolutnim standardem pri soucasné tvorbé softwaru.

GitHub nabizi centralizované centrum pro zpracovani softwarovych pro-
jektu, zahrnuje vsechny dulezité funkce, jako je sprava verzi, sledovani pro-
blémt a platformy pro spolupraci. Spoléha na distribuovany systém spravy
verzi Git, ktery umoznuje vyvojartiim pracovat spolecné v realném cCase a za-
roven regulovat upravy provedené v jejich kdodové zakladné. Pomoci webo-
vého rozhrani GitHubu lze efektivné spravovat tlozisté Git a tim i bezpro-
blémovou spravu a spolupraci mezi tymy pracujicimi na zdrojovych koédech.

Spoluprace je prominentnim aspektem funkcénosti GitHubu. Simultanni
prace s kodem, odesilani zmén ke kontrole a sprava problémut souvisejicich
s projektem jsou vsechny sluzby, které platforma nabizi vyvojarum. Tyto
funkce usnadnuji zpracovani vstupii od mnoha prispévatelti pii zachovani
konzistence a stability v zakladné kodu.

GitHub nabizi piisobivé moznosti spravy verzi, jako je vétveni a sluco-
vani, coz umoznuje kodérium pracovat na ruznych iteracich kodové zakladny
soucasné a zaroven integrovat upgrady do primarniho programu. GitHub na-
vic poskytuje prvottidni nastroje pro spravu verzi, které zjednodusuji siteni
softwaru a procesy udrzby.

GitHub se miuze pochlubit vyznamnym atributem v podpore automa-
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tizace. Software umoznuje vyuziti silnych zdroji pro nepfetrzitou integraci
a nasazeni (CI/CD), ¢imz zjednodusuje konstrukei kédu, testovani a ode-
silani, aby se minimalizovaly lidské zasahy, a zaroven umoznuje vyvojarium
vice ¢asu soustredit se na kdédovani spise nez na ¢innosti projektového rizeni.

V oblasti vyvoje softwaru je GitLab néstrojem, ktery umoznuje prii-
stup ke spravé s otevienym zdrojovym koédem pro sledovani riiznych tlo-
zist kodu. Mize se pochlubit rozmanitymi funkcemi pro spravu projektt
a lze jej prirovnat ke GitHubu, pokud jde o jeho schopnost umoznit produk-
tivni partnerstvi mezi spolupracovniky na konkrétnich projektech kédovani
prostrednictvim zjednodusené integrace, dostupnosti nastroju pro kontrolu
a také funkci automatizace. Navic umoznuje spolupraci vice vyvojari v real-
ném case s pridanymi funkcemi pro spravu verzi. Soucasti jeho funkéni sady
jsou také nastroje pro efektivni koordinac¢ni tusili, jako je usnadnéni ¢innosti
sledovani problémi, spréava zadosti o slouceni. Posileni pribézné integrace
a prubézného nasazovani (CI/CD) propojuje vyskyty vSech dotcenych ob-
lasti v riznych fazich danych projekti, na nichz se podili.

GitHub a GitLab maji jakozto online centra, kterd nabizeji rozsahlé
zdroje pro dohled nad softwarovymi iniciativami, mnoho spole¢ného. Na-
vzdory jejich paralelam vsak mezi nimi existuje fada rozdili, které stoji
za zminku.

GitHub a GitLab se lisi ve svém cilovém publiku. GitHub uprednostnuje
hostovani iniciativ open-source softwaru (OSS), zatimco GitLab se sousttedi
na vyvoj softwarovych projektti na podnikové tirovni. Tato preference se od-
razi ve funkcich a baliccich jednotlivych platforem dostupnych uzivatelim;
konkrétné GitHub poskytuje troven pro OSS, kterd je zdarma a zaroven
nabizi pristup k placenym planiim pro podniky, které hledaji dalsi nastroje,
na rozdil od GitLabu, ktery nabizi jak bezplatnou komunitni edici, tak i ex-
kluzivni podnikovy model za rtizné ceny.

Zpusob, jakym zvladaji prubéznou integraci a nasazeni (CI/CD), se vy-
razné lisi. GitLab nabizi komplexni sadu nastroju pro CI/CD, ktera zahrnuje
vestavény kanal. Naproti tomu GitHub zavisi na integracich tfetich stran,
aby dosahl stejné trovné automatizace, pokud jde o CI/CD. V dusledku
toho lze namitnout, ze GitLab vyzaduje méné externich dopliki, protoze
je vybaven komplexnéjsim sobésta¢nym softwarem ve srovnani s pristupem
GitHubu, ktery se spoléhd na vice externich zdroji, coz muze vyzadovat
dalsi praci k dosazeni podobnych vysledki prostrednictvim automatizace.

GitLab nabizi sirsi skalu moznosti a prilezitosti. Miize byt ziizen v ramci
organizace nebo ztizen na internetu, coz poskytuje vétsi kontrolu nad vyvo-
jovym prostfedim. Alternativné je GitHub prevazné cloudovy s nedostatec-
nymi prilezitostmi pro instalaci na misté.
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Podobnost mezi GitHub a GitLab, pokud jde o spolupraci a spravu
verzi, je pomérné vyznamna. Oba nabizeji webové orientovanou platformu
pro praci s repozitari Git, které jsou vybaveny vykonnymi zdroji urcenymi
pro hodnoceni kodu, sledovani problému a dynamiku partnerstvi. Tyto dva
programy navic uzivatelim nabizeji robustni popisné vlastnosti, jako jsou
moznosti déleni a slucovani, spolu s dalsimi praktickymi nastroji.

Subversion (SVN) je centralizovany systém spravy verzi, ktery se asto
pouziva. Umoznuje monitorovani a vraceni zmén v kédovych zédkladnach,
¢imz se v koneéném dusledku vytvori cely vycet téchto zmén v pribéhu casu.
Projekty OSS casto vyuzivaji SVN pro praci s vétvemi, moznosti slu¢ovani
a schopnost presné sledovat verze v pribéhu vyvojovych fazi. VSechny sou-
bory souvisejici s kbdovanim jsou ulozeny v jednom centralnim tlozisti diky
pevné architekture SVN — to umoznuje vyvojarim soucasnou praci a zaroven
vyzaduje neustalé pripojeni k internetu pro jakékoli velké prispévky jednotli-
vych ¢lent, aniz by doslo ke ztraté cennych datovych bodi nashroméazdénych
béhem spoluprace s ostatnimi ¢leny tymu.

TortoiseSVN je oblibeny nastroj pro spravu repozitait SVN, protoze
poskytuje snadno pouzitelné rozhrani pro praci s kodem a repozitari. SVN je
siroce pouzivan pro projekty OSS, nicméné v poslednich letech se stal méné
popularni kvili vzestupu distribuovanych systémi pro spravu verzi, jako jiz
zminény Git. Zatimco SVN ma stale své misto ve svété vyvoje softwaru,
mnoho vyvojara preslo na novéjsi a vykonnéjsi nastroje.

Redmine je vykonny a oblibeny nastroj pro fizeni OSS projektt. Jeho
hlavni funkcionalita zahrnuje spravu kédu, problémi, dokumentace a dalsich
aspekti projektu. Redmine je specialné navrzen pro spravu OSS projektii
a nabizi Sirokou skalu funkei, které umoznuji uzivatelim lépe koordinovat
a monitorovat procesy vyvoje. Redmine umoznuje uzivatelim snadno sledo-
vat pokrok projektu diky vykonnému systému sledovani a reSeni problému.
Uzivatelé mohou jednoduse vytvaret nové problémy, pridavat k nim komen-
tare a sledovat jejich stav a prioritu. Redmine také umoznuje uzivatelim
vytvaret a spravovat dokumentaci projektu, jako jsou naptiklad specifikace,
navody a smlouvy. Jednou z klicovych funkci Redmine je integrace s dalsimi
nastroji pro fizeni projekti. Redmine umoznuje snadnou integraci s nastroji
jako jsou napriklad Git, SVN, Mercurial a CVS, coz umoznuje spravcim pro-
jektu sledovat a spravovat kodovou béazi projektu primo z Redmine. Redmine
také nabizi integraci s nastroji pro sledovani casu a vykonnosti, jako jsou
naptiklad TimeTracker a Harvest. Dalsi vyhodou Redmine je jeho otevieny
zdrojovy kod a flexibilita. Uzivatelé mohou snadno upravovat a prizptisobo-
vat Redmine svym potfebam diky Siroké skale pluginti a rozsiteni. Redmine
je také k dispozici ve vice nez 30 jazycich, coz usnadnuje jeho pouziti pro
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uzivatele po celém svéteé.

3.5.2 Nastroje pro rizeni projektu

Vyvoj softwarovych projekti je proces usnadnény riznymi nastroji pro spravu.
Tyto néastroje pomahaji pii sledovani tkolt, pridélovani prace a koordinaci
¢innosti souvisejicich s ispéchem projektu. Mezi preferovanymi volbami né-
kolika spickovych projektit OSS jsou Jira a Trello, které odvadéji vyjimec-
nou praci v oblasti spravy vyvoje softwaru s otevienym zdrojovym koédem.

Vsestrannym nastrojem pro spravu projekti je Jira, ktery slouzi k moni-
torovani zavad, povinnosti a pozadavkl na funkce. Oblast centralizovana se
vSemi informacemi relevantnimi pro projekt oplyva zc¢asti diky svym schop-
nostem, které umoznuji vyvojarim i manazerum, kteri se staraji o projekt,
sledovat pokrok a zaroven identifikovat problémy, které se béhem cesty ob-
jevi. Kromé toho poskytuje podporu smérem k agilnim vyvojovym metodi-
kam, jako je Scrum nebo Kanban, a to prostrednictvim mnoha integrovanych
moznosti.

Trello, snadno pouzitelny a instinktivni software pro fizeni projektu, vy-
uziva nasténky, seznamy a karty k efektivnimu sledovani tikol. Prostrednic-
tvim vizualni prezentace vyvojové faze lze pohodlné sledovat pokrok a snadno
identifikovat komplikace. Castéji se vyuziva ruku v ruce s dalsimi technic-
kymi nastroji, jako je GitHub, ktery slouzi komplexnimu tcelu pro bezpro-
blémové tizeni projekti.

3.5.3 Nastroje pribézné integrace

Automatizace vytvareni, testovani a nasazovani kédu je umoznéna pomoci
nastroju Continuous Integration (CI). S jejich pomoci jakékoli dpravy za-
kladni struktury softwaru nepredstavuji chyby ani jej zadnym zptisobem ne-
poskozuji. Pii zkoumani OS projektti, které k tomuto ticelu hojné vyuzivaji
nastroje CI, patfi mezi dvé nejoblibenéjsi moznosti Jenkins a Travis CI.

Jenkins, open-source kontinualni integracni nastroj, je schopen pojmout
ruznorodou skalu programovacich jazyki a technologii. Jeho funkénost umoz-
nuje vyvojarum zavést testovaci postupy, které lze provadét automaticky
v reakci na jakékoli zmény provedené v kodové zakladné. Jenkins, ktery je
pozoruhodné vsestranny, pokud jde o vyvojové pracovni postupy, slouzi jako
robustni platforma pro tcely automatizace, pricemz zustava prizpusobitelny
podle preferenci nebo pozadavki vyvojari.

Nastroj s ndzvem Travis CI je hostovan v cloudu. Diky partnerstvi s Gi-
tHubem nabizi tato platforma ptistupné prostredi pro vytvareni a analyzu
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kédu. Kodéri maji hned od zac¢atku k dispozici nékolik technologii diky pre-
dinstalované infrastrukture Travis CI, kterda vyhovuje pozadavkiim zndmych
programovacich jazykt. Umoznuje tak okamzité procesy automatizovaného
testovani a nasazeni.

3.5.4 Nastroje pro spravu dokumentu

Organizace mohou vyuzivat softwarova reseni znama jako nastroje pro spravu
dokumentti k ukldadani, spravé a sledovani elektronickych dokumenti. Tyto
inovativni aplikace byly navrzeny za ticelem zlepseni zptisobu provadéni pra-
covnich postupt a zaroven zvyseni opatfeni pro zajisténi kvality snizenim
chyb spojenych s ruéni manipulaci s papirovanim.

Néstroje pro spravu dokumentt lze rozdélit do dvou odlisnych kategorii.
Prvni typ zahrnuje ty, které se zaméruji na ukladani a vyhledavani doku-
menti, zatimco druhd kategorie zahrnuje ty, které jsou urceny pro ucely
spoluprace.

Spolecnosti se mohou rozhodnout vyuzit on-premise feseni pro spravu
dokumenti, ktera jsou implementovana na jejich interni servery a pod dohle-
dem informac¢niho technologického oddéleni. Tyto konkrétni néstroje umoz-
nuji vétsi miru prizpusobeni nez jiné, ale vyzaduji, aby bylo na udrzbu v této
oblasti vénovano vice zdroju.

Druhou moznosti jsou nastroje pro spravu dokument v cloudu. Tyto
nastroje jsou pristupné prostfednictvim webového prohlizece, protoze jsou
hostovany vzdélené. Zatimco cloudové systémy pro spravu dokumenti maji
zjednoduseny pristup a navigaci, v nékterych ptripadech mohou postradat
rozsahlé moznosti prizptsobeni.

Nastroje pro spravu dokumenttt maji pro podniky fadu vyhod. Jako na-
priklad:

o Zvysena efektivita: Diky vyuziti feSeni pro spravu dokumentii 1ze
automatizovat podradné tikoly, jako je tfidéni a nacitani soubori, a tim
poskytnout pracovnikiim vice ¢asu vénovat se naléhavym zalezitostem.

e Optimalizace produktivity je podporena implementaci nastroji
pro spravu dokumentti, které organizacim umoznuji rychly pristup
k dokumenttiim a jejich obnovu, coz vede ke zkraceni doby dokonceni
ukolu a také ke zvyseni celkové efektivity.

e Zvysena bezpecnost: Nastroje pro spravu dokumentt zpristupnuji
robustni bezpecnostni funkce, naptiklad uzivatelska opravnéni a rizeni
pristupu, aby bylo zaruceno, ze opravnéni k pristupu k davérnym do-
kumentim mohou mit pouze opravnéni pracovnici.
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» Sofistikovana spoluprace: S vyuzitim softwaru pro spravu doku-
mentil mohou rizni jednotlivei pristupovat k jedinému dokumentu
a upravovat jej najednou. To zlepsuje tymovou praci a spolupraci mezi
uzivateli.

3.5.5 Nastroje pro komunikaci

Uspéch projektit vivoje softwaru zavis{ na schopnosti efektivné komuniko-
vat, zejména proto, ze tyto projekty byvaji komplikované a zahrnuji velké
mnozstvi jednotliveld s riznymi zajmy. V softwarovych projektech se tech-
nicky personal vétsinou zabyva skuteénymi technickymi artefakty projektu.
Tyto technické artefakty zahrnuji zdrojovy kod softwaru, konfiguracéni sou-
bory, soubory infrastruktury (napt. skripty sestaveni) a testovaci pripady.
V mnoha ptipadech jsou technické artefakty v softwarovych projektech slo-
zité a obvykle obtizné vyjadritelné verbalné, protoze se obvykle skladaji
ze zkratek, klicovych slov a specidlnich znakt, které nejsou soucasti nasich
prirozenych mluvenych jazyki, nebo na né odkazuji.[22]

Pro usnadnéni spolupriace a sdileni informaci mezi tymy jsou komuni-
ka¢ni nastroje nezbytné, minimalizuji tak vyskyt mylnych predstav nebo
nepresnosti. Tato kapitola se snazi prozkoumat typické komunikacni metody
¢asto pouzivané béhem usili o vyvoj softwaru a zaroven pojednava o jejich
vyhodach a vlastnostech.

Pouziti komunikacnich nastroji ma radu vyhod. Nejen, ze zvysSuje celko-
vou produktivitu, ale také snizuje chyby a nedorozuméni tim, Ze usnadnuje
prehlednost v korespondenci. Tyto nastroje poskytuji jedinecné misto pro
projektovou dokumentaci, zvysuji jeji kvalitu a usnadnuji sdileni informaci
a také jejich bezproblémové sledovani. V konecném dusledku tyto aplikace
umoznuji vétsi transparentnost mezi zicastnénymi stranami, coz umoznuje
hladsi aktualizace pribéhu vSech problémt souvisejicich s projekty.

P1i vyvoji softwaru mame k dispozici fadu komunikac¢nich nastroji. Pri-
klady zahrnuji nastroje pro videokonference, platformy pro fizeni projektii
a systémy pro spolupréci na kodu. Programy pro rychlé zasilani zprav, jako je
Slack * nebo Microsoft Teams?®, se ukazaly jako efektivni pro rychlou a snad-
nou vyménu informaci mezi éleny tymu bez ohledu na jejich polohu nebo
casova pasma, ve kterych se nachazeji. Mezitim virtualni schiizky umoznuji
spolupraci mezi vzdalenymi tymy v readlném case prostrednictvim aplikaci,

Thttps://slack.com
Zhttps://teams.microsoft.com
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jako je Zoom?, Skype* nebo Google Meet®, které jsou vhodné pii jedndni
s rtiznymi misty po celém svété. Kromé téchto existujicich aplikaci zminé-
nych vyse je nabidka vysoce uc¢innych organizatori tkolt nazvanych Trello
spolu s dalsimi podobnymi, véetné Asana a Jira, které poméahaji sledovat po-
krok v projektech a zaroven podporuji viceiroviiovou tcast zainteresovanych
stran, coz je idedlni pro Tizeni sofistikovanych snah.

3.6 Dolovani dat

Jednou z metod vyuzivanych pro ziskdavani cennych informaci z rozsahlych
soubortu dat je metoda zndméa jako dolovani dat (data mining). Vyuzitim
technik, jako je strojové uceni, statisticka analyza a vizualizace dat, je mozné
ve shromazdénych informacich odhalit vzorce a trendy. Diky své schopnosti
poskytovat vhled do shromazdénych dat pro tucely lepsiho rozhodovani pod-
niki se stalo dolovani dat nepostradatelnym nastrojem v dnesnim svété ob-
chodu a tizeni spolecnosti.

Praxe ziskdvani smysluplnych informaci z velkych souborii dat, bézné
znama jako dolovani dat, nachazi nékolik aplikaci v rtiznych odvétvich. Jeho
potencidl lze vyuzit k rozpoznani nakupnich tendenci a zvyki, odhaleni pod-
vodi nebo nesrovnalosti v transakcich a zaroven predpovidani budoucich
zmeén v postojich spotiebitel. Stejné tak je uzitecny pro analyzu trendi ak-
ciového trhu identifikaci vzorcti, které mohou ovlivnit jeho vykonnost pozi-
tivné nebo negativné. Dolovani dat mtze pomoci analyzovat potieby a prefe-
rence zakaznikil, coz usnadnuje vytvareni projektii, které lépe vyhovuji jejich
ocekavanim. Timto zplisobem lze ziskat lepsi pochopeni o tom, jaky druh
funkcionality a uzivatelského rozhrani bude nejatraktivnéjsi pro cilovou sku-
pinu. U¢etni otdzky tykajici se financi mohou z tohoto procesu rovnéz velmi
tézit, pricemz anomalie budou rychle odhaleny a vyreseny prostiednictvim
kontroly analyzy finan¢nich zaznami. Podobné zkoumani databazi zdravotni
péce pomoci metod dolovani dat pomahé odhalit relevantni poznatky o 1é-
¢ebnych postupech a dokonce i epidemiologickych opatienich prijatych proti
konkrétnim nemocem pritomnym v dané komunité/skupiné populace/atd. —
to vse bez lidského zasahu.

Dolovani dat neni bez problémi. Jednou z nejvétsich vyzev je mnozstvi
dat, které je potfeba zpracovat. Soubory dat mohou byt velmi velké a slozité,
takze je obtizné identifikovat vzory a trendy. Dolovani casto probiha za po-

3https://zoom.us/
“https://www.skype.com/
Shttps://meet.google.com /
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moci ETL (Extract-Transform-Load) procesu, tedy extrakce, transformace
a nacteni.|[8]

Dalsim problémem, ktery vznika, je presnost dat. Neni neobvyklé, ze
datové sady obsahuji chyby a nesrovnalosti, coz z nich ¢ini impozantni tikol
z hlediska odhalovani opakujicich se vzorct nebo sklont.

3.6.1 Dolovani dat z OSS projekti

Ziskavani cennych poznatkt a vzort z datovych sad souvisejicich s vyvojem
softwaru, véetné ilozist kodu, systémi pro sledovani chyb, e-mailovych kon-
ferenci a for, je podstatou dolovani dat v projektech softwaru s otevienym
zdrojovym kédem. Prostiednictvim tohoto procesu analyzy mohou vyvojari
¢init informovana rozhodnuti zkoumanim trenda v rédmci téchto rtznych
zdrojl informaci.

Prosttednictvim dolovani dat v open-source softwarovych projektech lze
vyuzit fadu vyhod. Jednou z nejvyznamnéjsich vyhod je schopnost rozpo-
znat vzory a trendy v procesu vyvoje softwaru. Skvélym prikladem by byla
identifikace znamych metod kdédovani nebo detekce chyb v rané fazi pri jeho
vytvareni. Pozorovani také umoznuje uznani tém vyvojartim, kteri nabizeji
vstupy do projektu urcenim jejich vyznamu pro néj, ¢imz je odpovidajicim
zptisobem odmeénuje na zékladé trovné jejich ptispévku.

Jednim z vyhodnych aspektt vyuziti dolovani dat v ramci open-source
softwarovych projekti je potencidl detekovat a zkoumat chyby v progra-
movani. Prostrednictvim dikladného prozkoumani hlaseni o chybach spolu
s prislusnymi informacemi ma dolovani dat schopnost pomoci vyvojarim
rozpoznat prevladajici vzorce mezi chybami, sledovat, jak ¢asto se tyto pro-
blémy béhem urc¢itého obdobi vyskytuji, a také urcit, odkud tyto problémy
pochéazeji.

Kromé toho mize vyuziti sily dolovani dat vést k lepsimu fizeni pro-
jektu v podnicich s otevienym zdrojovym softwarem. Analyza dat zahrnu-
jici aspekty, jako jsou hldseni chyb, ¢asové osy a organizace tkoll, umoznuje
manazerum ur¢it problémova mista, kterd vyzaduji pozornost, a soucasné
je zlepsovat. Vyuziti této techniky navic povede k urceni, kdy by mohly
byt projekty dokonéeny, pomoci predvidani ¢asii dokonceni, ¢imz se celkové
zlepsi planovani téchto iniciativ.

V oblasti vyvoje softwaru existuje mnoho nastroji s otevienym zdro-
jovym kodem, ze kterych si lze vybrat, pokud jde o dolovani dat. Nékteré
priklady zahrnuji Python, R a Weka. Tyto nastroje umoznuji dikladnou ana-
Iyzu jakékoli dané datové sady za ticelem ziskani cennych informaci, jako jsou
trendy nebo vzorce, které nemusi byt na prvni pohled patrné. S témito funk-
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cemi platformy maji uzivatelé velky uzitek z fady nabidek, véetné moznosti
strojového uceni, statistické analyzy a lepsiho porozuméni prostiednictvim
vizualnich reprezentaci.

Strucné teceno, vyuziti dolovani dat v ramci open-source softwarovych
projektii predstavuje fadu vyhod pro vyvojare, vedouci projekti a spolec-
nosti. Odhalenim vzorcii a trendi v procesu vyvoje softwaru je mozné véas
identifikovat chyby a zaroven zlepsit postupy tizeni. Softwarové nastroje,
které jsou pristupné prostiednictvim platformy s otevienym zdrojovym ko-
dem, maji rizné moznosti, pokud jde o analyzu dat z rtznych fazi vytva-
feni produktu; takze jejich integrace do praxe je v modernich programo-
vacich prostredich stale naléhavéjsi. Vzhledem k tomu, ze tyto typy kola-
borativnich programi stale rostou v oblibé mezi spottebiteli i profesionély,
bude potteba spolehlivych informaci ziskanych vyuzitim technologie tohoto
typu rust, zejména pokud jde o informované rozhodovaci procesy zamérené
na zvyseni kvality na vsech trovnich souvisejicich s konkrétnim programem
nebo aplikace se vyviji.

3.6.2 Dolovani dat z ALM

V dnesni dobé jsou data vétsiny OSS projekti rozprostrena v riznych ALM
nastrojich. Z téchto nastroju je data nejprve nutno ziskat a nasledné je zpra-
covat. Dolovani dat jednotlivych nastroji neni vzdy jednotny a stejny pristup
nelze pouzit pro vSechny nastroje. Nejzakladnéjsim pristupem k dolovani dat
je pripojeni primo k databazi, kde nastroj uklada informace. S vyjimkou ser-
vert, které vlastnime, je pifimy pristup k databazi jen ziidka moznosti. Témér
vsechny repozitare nastroju ALM vsak poskytuji néjaky druh API a urcité
vSechny ty, které jsme vybrali, poskytuji. Ve vsech pripadech je k dispozici
minimalné REST API a ve vétsiné pripada i API pro Javad a dalsi pro-
gramovaci jazyky. Vétsina nastrojiu také podporuje export dat v riznych
formatech, jako je JSON, XML nebo prosty text. Nevyhodou tohoto pri-
stupu je, ze kviili problémtm specifickym pro nastroj je ¢asto nutné exporty
provadét rucéné nebo vyzaduji dalsi kroky, a tedy vétsi usili s sotva lepsimi
vysledky ve srovnani s API.[25]

3.6.3 Vzory a anti-vzory

P1i vyvoji softwaru jsou vzory (patterns) a anti-vzory (anti-patterns) dulezi-
tymi pojmy pro pochopeni toho, jak vytvorit vysoce kvalitni software. Vzor
je osvédcené Teseni bézného problému, které lze pouzit v mnoha situacich.
Anti-vzor je naproti tomu fesenim bézného problému, které je neti¢inné nebo
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kontraproduktivni. [20]

Oblast softwarového designu bézné implementuje vzory, které pomahaji
vyvojarim Tesit rozsahlé problémy s presnosti a produktivitou. Prostred-
nictvim téchto jedinecnych konfiguraci lze efektivné zpracovavat komplexni
pracovni postupy, efektivné spravovat datové struktury a bezproblémové te-
sit chyby. Zdokumentovany plan pouzivani vzoru prevlada v celé komunité
pro své optimalni postupy umoznujici rizné strategie feseni problémai.

Navrhovy vzor, ktery se bézné implementuje pti vytvareni softwaru, je
vzor Model-View-Controller (MVC). Jeho ucelem je rozdélit odpovédnosti
v ramci aplikace, konkrétné pokud jde o spravu dat, prezentaci uzivatelského
rozhrani a procesy zpracovani ridici logiky. Tim vytvari definovany ramec pro
usporadani kodu, ktery usnadnuje vyvojové komplikace.

Na druhou stranu mohou vznikat kontraproduktivni feseni znamé jako
anti-vzory. At uz zdmérné, nebo ne, vyvojari se mohou pokusit vyresit pro-
blém, aniz by pochopili jeho hlavni problémy, a vybrat v procesu nevhodna
reSeni. Implementace anti-vzory casto vytvari problematicky kod, ktery je
naro¢ny na udrzeni a je nachylny k chybam a zaroven je prinejlepsim nee-
fektivni.

The God Object je notoricky znamy anti-vzor ve svété vyvoje softwaru.
Tento vzor odkazuje na singularni objekt aplikace, ktery prebirda vsechny
funkce, coz zptusobuje vazné problémy pri udrzbé a testovani optimalizace
kédu. Zasada oddéleni zajmi je timto chybnym pristupem porusena, coz
ztézuje kodértim efektivni plnéni jejich ukold.

Je mozné kombinovat jak vzory, tak anti-vzory, coz pomaha pri identifi-
kaci a feseni béznych problémi s vyvojem softwaru. Navrhové vzory, pokud
je vyvojari pochopi a implementuji, mohou vytvaret kod, ktery je 1épe struk-
turovany, optimalizovany a také udrzitelnéjsi. Na druhou stranu, vyhybani
se anti-vzorim povede ke snizeni moznosti chyb pti celkovém zjednoduseni
vyvojovych postupii. V dusledku toho je mozné zvysit celkovou kvalitu kodu.

Vzdy je rozumné hledat v projektech zakonitosti a nesrovnalosti. Ziska
se tak uceleny pohled na situaci, kdy ji 1ze s rozvahou vytesit a dbat na to,
aby se pripadné komplikace fesily okamzité, jakmile nastanou.

3.6.4 SPADe

Je dulezité se zamérit na Software Process Anti-pattern Detector (SPADe),
jenz je inovativnim nastrojem vyvinutym na Katedfe informatiky a vypo-
cetni techniky Fakulty aplikovanych véd Zapadoceské univerzity v Plzni pro
detekci anti-vzort softwarovych procesii. Jeho tstfednim konceptem je tézit
data z ulozist softwarovych projektt v riznych néstrojich ALM a analyzo-
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vat je na pritomnost anti-vzori, opakujicich se udélosti, chovani, koncepti
a metod, se zvlastnim dirazem na anti-vzory, tedy vzorce, jejichz vyskyty
maji negativni dopad na projekt a jeho produkt. Primarni motivaci je spojit
potencial obrovskych objemu projektovych dat ulozenych v nastrojich ALM
s teoretickym ndvodem na procesy, postupy a (anti-)vzory automatizovanym
zpusobem, aby se zlepsila ispésnost projektti a znalosti v oboru.

Struktura néastroje SPADe je rozdélena do ¢tyr ¢asti:

Dolovani dat

M4 za tkol ziskavat data z jednotlivych ALM nastroji pomoci standart-
niho ETL procesu. Z divodu nejednotnosti rozhrani jednotlivych nastroju
jsou nadefinovany vsem nastrojum vlastni ETL datové pumpy. ETL je pro-
ces, pri kterém jsou ziskavana data z jednoho nebo vice systému a transfor-
movana do jednotné formy, ve které jsou nasledné ulozena. [15]

Datovy sklad

Databazovy systém jedinecného druhu, zndmy jako datovy sklad, uklada
a vyhodnocuje velké mnozstvi informaci pochézejicich z riznych kanali.[1]
Primarni funkci je zasobit detaily z operac¢nich systému — napriklad zaznamy
o zakaznickych transakcich — a pozdéji je sezénné prozkoumat se zamérem
ziskat znalosti o provadéni obchodu. Slouceni mezi rela¢nimi databazemi
vedle OLAP kostek casto vytvari datové sklady spolecné s jejich mensimi
edicemi oznacovanymi jako ,datové trziste®.

Datovy sklad nastroje SPADe ma jasné definovanou strukturu. Datovy
sklad nastroje SPADe obsahuje celkem 47 entit, které obsahuji souhrnna
data o jednotlivych projektech ziskana z nastroje ALM. Datovy sklad v ak-
tualni verzi nastroje SPADe je vice podobny standardni relacni databézi.
Zakladni struktura datového skladu je znédzornéna pomoci jeho zjednoduse-
ného doménového metamodelu na obrazku 3.3. Uplny fyzicky datovy model
je prilis komplexni a neni relevantni pro tuto praci, proto v ni neni uveden.
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Obrazek 3.3: Doménovy model datového skladu SPADe [25]

Aplikaéni vrstva

Mezivrstva, ve které jsou zpracovavany vysledky dotazi z datového skladu

a ty jsou nasledné predavany prezentacni vrstve.

Prezentacéni vrstva

Uzivatelskd ¢ast umoznujici uzivateli prochazet ulozena data a zobrazo-

vani riznych metrik a statistik nad daty.
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Obréazek 3.4: Architektura nastroje SPADe [24]

Na obrazku 3.4 1ze vidét schéma systému SPADe s jiz implementovanou
pomocnou aplikaci Projekt Selector, jejiz implementace je soucasti této

diplomové prace. Tato aplikace je podrobné popsana v kapitolach 5 a 6.
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4 Analyza charakteristik OSS
projektu

Tato sekce se vénuje riznym charakteristikdm OSS projekt. Charakteris-
tik existuje mnoho a kazda z nich je jinak dulezita pro finalni vysledek
projektu. Abychom mohli nastroj SPADe zasobovat vhodné vybranymi pro-
jekty, je nutné nejdrive provést analyzu téchto charakteristik a urcit, jaké
jsou vice a jaké jsou méné dulezité. Pro analyzu byly zvazovany a dale pro-
zkoumany nastroje GitHub, GitLab, Jira, Redmine, Assembla. Pro prizkum
slouzily povétsinou volné pristupné dokumentace a moznosti API jednotli-
vych nastroji. Po dikladném prizkumu byl z téchto néstroji vybran ten,
ktery se jevil jako nejvhodnéjsi. K analyze charakteristik bylo tedy vyuzito
vyhradné moznosti nastroje GitHub, jelikoz se jedna o jednu z nejrozsite-
n¢jsich variant internetovych hostingovych sluzeb a nabizi tedy obrovské
mnozstvi volné pristupnych projektii. Také obsahuje velké mnozstvi riznych
charakteristik, které jsou vhodné pro vyuziti k dolovani dat OSS projekti.
V piipadé analyzy GitHubu slouzily jeho funkce (funkce nabizené spravou
repozitaiti a moznosti API) a jeho pomérné dopodrobna zpracovand on-line

dokumentace.
Platforma Vsechny OSS Pocet API
projekty projekty uzivateli
GitHub > 413 miliond > 50 miliont > 100 miliont  Ano
GitLab > 200 000 > 30 000 > 30 miliont  Ano
Jira Nezverejnéno  Nezverejnéno > 180 000 Ano
Assembla Nezverejnéno  Nezverejnéno > 1 milion Ano
Redmine Nezvetejnéno  Nezverejnéno  Nezvefejnéno  Ano

Tabulka 4.1: Orientacni porovnani platforem

Jednotlivé atributy tabulky 4.1 az na GitHub neni snadné dohledat. Spo-
lecnosti tyto informace bud nezverejnuji a nebo tyto informace viibec neve-
dou. Hodnoty v tabulce jsou proto z nékolika zdroji v c¢asovém rozmezi
2021-2023. Hodnoty jsou pouze informacni, nicméné nepomér mezi platfor-
mami je stale velmi vyrazny. Ze srovnani GitHub jasné vyplyva jako nejvetsi
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hostitel zdrojového kddu a i OSS projektii na svéte.
Nésleduji jednotlivé charakteristiky projekti a jejich blizsi analyza.

4.1 Visibility

Zpusob, jakym uzivatelé mohou projekt najit, pouzivat a interagovat s nim,
se nazyva jeho viditelnost (visibility). Nastroje pro spravu projekti nabizi
ruzné funkce a nastroje pro vylepseni trovné viditelnosti, kterou ma projekt.

ZlepSeni objevitelnosti projektu na volné dostupném tlozisti lze doséh-
nout zajisténim toho, ze bude mit expresivni a vystizny nazev. Nazev by
mel ztélesnovat jak svij cil, tak vlastnosti, aby uzivatelé rychle pochopili, co
projekt obnasi. Srozumitelny nazev nejen zvysuje snadnou dostupnost, ale
také usnadnuje uzivateliim vyhledavani a porovnavani podobnych projektii
na platformé.

Jeden zésadni prvek, ktery ma dopad na viditelnost projektu, se sou-
stfedi na zpusob, jakym je prezentovan jeho popis (description). Popisny
text hraje zasadni roli, protoze umoznuje uzivatelim zuzit vyhledavani po-
moci specifickych klicovych slov, ktera jsou pro né relevantni, coz umoznuje
cilenéjsi vysledky z mnoha dostupnych projektii. Vystizného, ale komplex-
niho shrnuti toho, co projekt obnési a nabizi, lze dosahnout pomoci dobte
zpracovanych popisi. Mél by jasné predavat potfebné informace a zaroven
zahrnovat pouzitelné fraze nebo znacky spojené vyslovné s danym projek-
tem, to vSe v omezeném prostoru, coz maximalizuje G¢innost.

GitHub nabizi fadu néastroji pro zlepseni viditelnosti projektu, jako jsou
témata (topics) a stitky (tags). Tyto Stitky poskytuji u¢inny prostiedek pro
kategorizaci projektt a zefektivnéni interakce uzivatelii s nimi prostfednic-
tvim organizace. Pro dalsi ilustraci, prifazeni stavu ,open-source® danému
projektu vyjasnuje jeho povahu jiz z definice.

Soubor README projektu GitHub ma vyznamnou vahu. Slouzi jako
pocatecni bod interakce mezi uzivatelem a projektem a umoznuje vlastni-
kiim poskytnout tivod nebo nabidnout pokyny k instalaci spolu s dalsimi
souvisejicimi detaily.

Je dulezité, aby osoba, ktera ma na starosti projekt, zvazila, zda bude
jejich tlozisté pristupné komukoli, nebo zda bude omezeno pouze na osoby
s povolenim. Toto je jedna ze zasadnich voleb, kterd musi byt uc¢inéna bé-
hem procesu tvorby. Majitel by mél zvazit vyhody i nevyhody pred vybérem
jedné z moznosti, protoze s kazdou moznosti jsou spojeny vyznamné vyhody
a nevyhody, které by mohly mit dopad nejen na néj samotné, ale i na ostatni,
kterl mohou vyuzivat nebo prispivat k jejich praci prostrednictvim této plat-
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formy:.

Repozitare na GitHubu, které jsou vefejné, miize snadno prohlédnout
a popripadé stahnout kdokoliv. V zdsadé to znamena, ze kazdy ma svobodu
prochazet a analyzovat kod, ktery je v ném pritomen, vétvit se z néj nebo
vytvaret pozadavky na stazeni pro tato ulozisté. Vetejné dostupné zdroje
pomédhaji podporovat komunitni vstupy do projektii s otevienym zdrojovym
kédem, coz z nich ¢ini vhodnou volbu s ohledem na spolupraci. Kromeé tohoto
prinosu, ktery spoc¢iva v usnadnéni prispévki komunity a stimulaci synergic-
kého tsili, sdileni vlastniho lozisté na takovych platformach déle prispiva
k rozsitovani portfolii vyvojart, coz jim v konecném dusledku pomahd ziskat
lepsi pracovni prilezitosti, které mohou vyhovovat jejich dovednostem.

Soukromé projekty vyzadujici omezeny pristup se nejlépe hodi pro sou-
kroma tlozisté GitHub, ktera zviditelni kéd pouze uzivatelim autorizovanym
vlastniky projektii. Osobni experimenty, stejné jako vlastni nebo divérné za-
vazky, které vyzaduji kontrolu nad sledovanim koédu, mohou tézit z pouzivani
téchto exkluzivnich tulozist. Verejné siteni v takovych pripadech neptichazi
v uvahu, a proto se soukromé ulozisté, jako je toto, hodi se svymi jedinecnymi
bezpecnostnimi opatrenimi, kterd za vSech okolnosti zajistuji diskrétnost.

Pozoruhodny kontrast mezi vefejnymi® a soukromymi repozitéfi spociva
v zabezpeceni, které nabizeji. Soukroma nastaveni jsou obecné bezpecnéjsi
nez jejich verejné protéjsky, protoze neomezeny pristup mize jednotliveim
umoznit identifikovat mezery v systému nebo se do nich snadno nabourat.
Pri praci s open-source softwarem je tedy nutné prisné dodrzovat doporu-
¢ena bezpecnostni opatieni; omezovat vystaveni citliviym tdajim tam, kde
je to mozné, a zaroven pravidelné kontrolovat potencialni zranitelnosti pro-
stfednictvim pravidelnych auditii dostupného kédu. Z toho tedy vyplyva, ze
tato vyse uvedena rizika by mohla byt jednim primarnich impulst o pokusy
o identifikaci vzor nebo anti-vzori v metodikach analyzy projektu.

4.2 Zivost projektu

Pouha pritomnost projektu na tlozisti automaticky neznamena, ze je ,zivy“
nebo aktivni. Zivost projektu zavisi na nékolika faktorech, véetné Cetnosti
commiti, sledovani problémi, zapojeni komunity a ¢innosti adrzby.
Projekt na GitHubu, ktery je ,zivy“, je ten, ktery je pravidelné aktua-
lizovan o nové zmény v kodové zakladné. To predstavuje dikaz, ze spravci
projektu aktivné usiluji o vylepseni a ptidani novych funkei do svého softwa-

'K analyze charakteristik se vyuzivaji vefejné repozitafe, protoze jsou piistupné bez
vyslovného povoleni od prislusnych spravcu.
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rového systému. I kdyz by se mohlo zdat, ze frekvence aktualizaci odpovida
rozsahu a slozitosti provadéni projektl, delsi obdobi bez jakékoli aktivity
muze znamenat, ze jiz neprobihaji postupy vyvoje nebo udrzby.

Pritomnost otevienych tkoli a jejich sledovani miuze také naznacovat
zivost projektu. Sledovani tikolu (issues) je systém, ktery uzivatelim umoz-
nuje hlasit chyby, navrhovat nové funkce a zadat o podporu. Projekt, ktery
je nazivu, tak bude mit aktivni sledova¢ problémi s nedavnou aktivitou,
jako jsou nahlasené, vyresené nebo aktualizované nové ikoly. Vlastnici nebo
spravci projekt by navic méli aktivné reagovat na tikoly, bud je uznat, nebo
poskytnout feseni, aby uzivatelé védéli, ze jejich zpétna vazba je brana vazneé.

Zapojeni komunity muze hrat klicovou roli ptfi udrzeni projektu. Pro-
sperujici usili vyzaduje zapojeni a ucast uzivateli, ktefi nejen zasilaji pull-
requesty, ale také poskytuji podporu a aktivné ji propaguji prostrednictvim
platforem socidlnich médii nebo jinych kandla, které maji k dispozici.

Akty aktualizace zavislosti, zlepseni bezpecnostnich zranitelnosti a opti-
malizace vykonu jsou akce, které demonstruji vitalitu projektu. Tyto operace
sdéluji prihlizejicim, Ze ti, kdo dohlizeji na projekt nebo jej ridi, vynakladaji
usili na jeho vylepseni a zaroven drzi krok s avantgardnimi technologiemi
a technikami. Duslednou praci na uvedeném snazeni zarucuje jeho ucelnost
a relevanci pro publikum, které jej ¢asto vyuziva. Uzivatelé mohou navic
prispét k zivosti projektu poskytovanim zpétné vazby, hlasenim problému
a propagaci projektu ostatnim.

Aktivni pristup vlastniki projektu muzeme sledovat pomoci nékterych
GitHub charakteristik, jako napriklad datum posledniho pushnuti, posledni
aktualizace, posledniho commitu.

Ulozigté na GitHubu mohou byt archivovény. Kdyz je tlozisté archi-
vovano, jeho issues, zadosti o stazeni, kod, stitky, milniky, projekty, wiki,
vydani, odevzdani, znacky, vétve, reakce, upozornéni na skenovani kodu, ko-
mentare a opravnéni se stanou read-only. Chce-li kdokoliv provést zmény
v archivovaném tlozisti, musi se nejdiive archivace zrusit.[10]

Kdyz je projekt archivovan, znamena to, zZe jiz neni aktivné udrzovan
nebo vyvijen vlastnikem nebo spravcem projektu. Archivovany stav je v pod-
staté zplisob, jak mohou majitelé projektu signalizovat, ze se na projektu jiz
nepracuje a uzivatelé by neméli ocekavat zadné dalsi aktualizace nebo ¢in-
nosti udrzby (lze jej tedy povazovat za ,mrtvy“ ¢i pozastaveny).

Charakteristiky zivosti celého repozitare jsou dulezité pro vyhledavani
mezi nimi a jejich nasledné dalsi zpracovani.
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4.3 Velikost projektu

Velikost projektu se primarné tyka velikosti jeho kodové zakladny nebo poctu
souborti a fadki kodu v dlozisti. Vétsi kodova zakladna muze byt narocna
na spravu a udrzbu a muze byt obtiznéjsi identifikovat a opravit chyby a pro-
blémy. Naproti tomu mensi kédova zakladna je lépe zpracovatelna, snaze se
udrzuje a je méné nachylna k chybam a problémiim s vykonem.

Velka kodova zakladna mtize ovlivnit vykon projektu, takze je pomalejsi
a hiife reaguje. Kdyz napriklad uzivatel pozaduje stranku nebo funkci z pro-
jektu na GitHubu s velkou kédovou zakladnou, server musi nacist a zpraco-
vat vSechny potfebné soubory, coz muze trvat znacnou dobu. To miize vést
k pomalejsimu nac¢itani, snizenému uzivatelskému dojmu a nizsimu zapojeni.

Navic velkd kodova zakladna muze také ovlivnit pouzitelnost projektu.
tomu, jak funguje. To mtze mit za nasledek nizsi pocet prispévateli a mensi
zapojeni komunity. Naproti tomu mensi kodova zakladna byva snaze pocho-
pitelna a novi prispévatelé se mohou rychleji zorientovat, coz vede k aktiv-
néjsi komunité.

Déle ovliviiuje velikost projektu jeho udrzbu. S tim, jak se kédova za-

vvvvvv

Vv

sich projektt mohou byt bohatsi funkce, coz muze prilakat vétsi uzivatelskou
zakladnu. Je na majitelich a spravcich projektu, aby nasli spravnou rovno-
vahu mezi funkénosti a ovladatelnosti, aby byl zajistén tspéch a udrzitelnost
jejich projektu. Velikost projektu miize ovlivnit nasledné tézeni dat riznymi
zpusoby. Vétsi projekty mohou obsahovat vice dat a informaci, které lze
analyzovat a vytézit. To miize znamenat, ze tézeni dat muze trvat déle a vy-
zadovat vice vypocetniho vykonu. Na druhou stranu, vétsi projekty mohou
také poskytnout vice uzitecnych informaci a nahledu.

GitHub se snazi poskytovat dostatek tlozného prostoru pro vSechna tlo-
zisté Git, i kdyz existuji prisné limity velikost souborti a tlozist. Aby uzivate-
liim zajistili vykon a spolehlivost, aktivné monitoruji signaly celkového stavu
ulozisté. Stav ulozisté je funkei riznych vzajemné se ovliviujicich faktort,
véetné velikosti, frekvence potvrzeni, obsahu a struktury. GitHub omezuje
velikost souborii povolenou v tlozistich. Pokud se uzivatel pokusi pridat
nebo aktualizovat soubor, ktery je vétsi nez 50 MB, obdrzi od Gitu varo-
vani. Zmény se stale ispésné promitnou do jeho tlozisté, ale mize zvazit
odstranéni potvrzeni, aby minimalizoval dopad na vykon.[12]
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4.4 Commits

vvvvvv

zisté. Potvrzeni (Commits) jsou stavebnimi kameny spravy verzi, které umoz-
nuji vyvojarum sledovat zmény provedené v jejich kédové zakladné v pri-
béhu casu.

V Gitu je commit sada zmén provedenych v tlozisti. Kazdé potvrzeni ma
jedinecny identifikator, zpravu o odevzdani a Casové razitko. Potvrzeni se
pouzivaji ke sledovani zmén provedenych v kddové zakladné a jsou nezbytné
pro spolupraci mezi vice vyvojari.

Kdyz vyvojar provede zmény v souboru v tlozisti, musi nejprve vybrat
jim vytvorené zmény, které chce potvrdit. Zavedeni zmény znamena, Ze vy-
vojar pridal zmény do seznamu zmén, které budou zahrnuty do pristiho
potvrzeni. Jakmile jsou zmény pripraveny, mize vyvojar vytvorit potvrzeni
poskytnutim zpravy o potvrzeni, kterd popisuje provedené zmény.

V GitHubu se potvrzeni vytvari pomoci rozhrani ptikazového radku
Git nebo grafického uzivatelského rozhrani (GUI), které poskytuje GitHub,
popripadé ve vyvojovém prostiedi daného jazyka. Vyvojari mohou pouzit
webové rozhrani GitHub k zobrazeni historie zmén repozitare a porovnat je
v prubéhu casu.

Pravidelnym provadénim zmén mohou vyvojari vytvorit historii pro-
jektu, kterou lze pouzit k pochopeni toho, jak se kédova zakladna vyvijela.
Tato historie je také uzitecnd pro odstranovani problému a identifikaci, kdy
byla zavedena chyba.

Kromé sledovani zmén jsou commity také dilezité pro spolupraci mezi
vice vyvojari. Kdyz vice vyvojart pracuje na stejné kédové zakladné, revize
jim poskytuji zptisob, jak sledovat zmény provedené ostatnimi a zajistit, aby
vsichni pracovali ze stejné kodové zakladny. Vytvorenim popisnych zprav
potvrzeni mohou vyvojatri komunikovat zmény provedené v kodové zakladné
a poskytnout kontext ostatnim vyvojaram.

Pocet committi v tlozisti GitHub miize poskytnout uréity prehled o trovni
aktivity a historii tlozisté. Zde je nékolik stanovisek o projektu, kterda muze
naznacovat pocet commiti v tlozisti:

1. Aktivni vyvoj
Pokud ma lozisté vysoky pocet potvrzeni, znamena to, ze se projekt
aktivné vyviji. Cim vice potvrzeni mé tlozisté, tim je pravdépodob-

Vv

2. Kvalita kédu
Ulozisté s velkym poctem revizi by také mohlo naznacovat, ze vyvojaii
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aktivné provadéji zmény, aby zlepsili kédovou zakladnu. Casté potv-
zeni mohou naznacovat, ze tym pravidelné kontroluje a aktualizuje kod,
aby Tesil chyby, optimalizoval vykon a implementoval nové funkce.

. Spoluprace

Vysoky pocet committi by také mohl naznacovat, ze projekt ma zdra-
vou a aktivni komunitu prispévateli. To mize byt pro projekt pozi-
tivni znameni, protoze to ukazuje, ze komunita je zapojena a investuje
do rozvoje projektu.

. Slozitost

V nékterych pripadech mtze byt velky pocet potvrzeni varovnym sig-
nalem, ze kodova zakladna je prilis slozita nebo obtizné udrzovatelna.
To miuze nastat v pripadé, ze potvrzeni nejsou dobfe zorganizovana
a nedodrzuji osvédcené postupy pro potvrzeni zmeén.

Zatimco pocet commiti v tlozisti mize poskytnout urcity pohled na tro-

ven aktivity a historii projektu, je dilezité si uvédomit, ze tato samotna

charakteristika nemusi nutné indikovat kvalitu nebo tspéch projektu.

Commity v OSS projektech mohou byt vyuzity pro tézeni dat k od-

halovani vzorti a anti-vzort v softwarovém vyvoji. Analyza commiti umoz-

nuje identifikovat osvédéené postupy (vzory) a Spatné feseni problémi (anti-

vzory) ve zdrojovém kédu, coz muze pomoci zlepsit kvalitu kodu a celkovou

efektivitu projektu. Existuje velké mnozstvi pouziti commitii v dolovani dat,

naptiklad:

« Nastroje pro textovou analyzu mohou zpracovat popisky commitii a dalsi

souvisejici texty, aby identifikovaly klicova slova, témata a koncepty,
které se objevuji v pribéhu vyvoje projektu. Tyto informace mohou
pomoci odhalit oblasti zajmu, problémy a feseni pouzivanad vyvojari.

Lze vyuzit analyzu ¢asovych fad. Tato metoda sleduje ¢asovou navaz-
nost committ, aby zjistila trendy a vzory v aktivité projektu. Analy-
zovanim casovych fad muzeme zjistit, jak se méni frekvence commit,
jaké casti projektu jsou nejvice aktivni a jak se v pribéhu ¢asu méni
kvalita kodu.

Nastroje pro statickou analyzu koédu mohou prochézet zdrojovy kod
a identifikovat casté problémy, chyby a nekonzistence. Tyto néstroje
mohou pomoci odhalit anti-vzory v kédu a upozornit na oblasti, které
vyzaduji zlepseni.
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o Vytvareni vizudlnich reprezentaci dat z commiti miize usnadnit iden-
tifikaci vzori a anti-vzoru. Vizualizace mohou zahrnovat grafy, heat-
mapy nebo jiné vizualni reprezentace, které zobrazuji informace o zmé-
nach, prispévatelich a kvalité kodu v case.

o Sémantickd analyza mulze pomoci odhalit, jak jsou jednotlivé céasti
kédu propojeny a jak se navzajem ovliviuji. Tato metoda spociva
v prozkoumani vyznamu kodu a jeho souvislosti s ostatnimi ¢astmi pro-
jektu. Identifikace takovych vztahtt mize poskytnout uzitecny vhled do
vzoru a anti-vzoru v projektu.

o Porovnavani committ a metrik z riznych OSS projektt mtze poskyt-
nout uzitecny kontext pro identifikaci vzort a anti-vzora. Timto zpu-
sobem lze zjistit, jak se konkrétni projekt vyviji ve srovnani s ostatnimi
a jak se vyvojari vyporadavaji s podobnymi problémy a vyzvami.

4.5 Hvézdy

Hvézdy (Stars) jsou dulezitou metrikou pro méfeni popularity projektu.
Predstavuji zptsob, jak mohou uzivatelé oznacit projekt, ktery povazuji
za zajimavy, uzitecny nebo plisobivy. Jedn4 se o jednoduchy a lehky zptusob,
jak mohou uzivatelé ukazat své uznani projektu, aniz by pottebovali zdlou-
havou recenzi nebo zpétnou vazbu. Hvézdy jsou navic vefejnou podporou
projektu, coz muze pomoci prilakat vice uzivatelii a prispévatelt do pro-
jektu.

Samotny pocet hvézd vSak k hodnoceni kvality nebo uzitecnosti pro-
jektu Github nestaci. Vysoky pocet nutné neznamena, ze je projekt dobre
navrzeny, dobre zdokumentovany nebo bez chyb. Stejné tak nizky pocet
nemusi nutné znamenat, ze projekt neni uziteény nebo pusobivy. Proto je
dulezité pri hodnoceni jeho kvality nebo uzitecnosti vzit v tivahu kontext,
ve kterém byl projekt oznacen. Napriklad projekt, ktery byl oznacen hvézdou
velkym poctem uzivateltl, zejména téch, kteri jsou odborniky v prislusné ob-
lasti, mize naznacovat, ze projekt je dobre navrzeny, dobre zdokumentovany
a uziteény. Na druhou stranu velky pocet hvézd od uzivatell, ktefi nejsou
odborniky v prislusné oblasti, nemusi byt dobrym ukazatelem kvality nebo
uziteCnosti projektu.

Hvézdy tedy slouzi zejména jako ukazatel popularity a rozsitenosti pro-
jektu. Jedna se tedy o jednu z nejdilezitéjsich charakteristik. Pocet hvézd
na GitHubu projektu muze ovlivnit dolovani dat open-source software (OSS)
projektii ulozenych na GitHubu tim, ze indikuje atraktivitu a divéryhodnost
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projektu. Projekty s vyssim poctem hvézd mohou byt povazovany za popu-
larnéjsi a atraktivnéjsi pro dolovani dat, protoze vétsi zajem ze strany komu-
nity muze naznacovat vyssi kvalitu kédu nebo Sirsi uplatnéni. Navic, pocet
hvézd muze byt pouzit jako metrika pii vybéru projektt pro analyzu, jelikoz
vyssi pocet hvézd casto znaci lepsi podporu ze strany komunity a pravdépo-
dobnéjsi pokracovani vyvoje. Timto zptisobem mohou byt projekty s vyssim

Pokud je dolovani dat zaméreno na identifikaci trendt a vzorct v open-
source software (OSS) projektech, projekty s vyssim poctem hvézd mohou
slouzit jako reprezentativnéjsi priklady tspésnych projekt, které se vyzna-
¢uji svymi jedineénymi vlastnostmi a pristupy. Analyza téchto uspésnych
projekttt muze pomoci identifikovat klicové faktory, které prispivaji k jejich
uspéchu, jako jsou efektivni vyvojové postupy, inovace, kvalitni dokumentace
nebo aktivni komunita prispévatelii. Diky zjisténi téchto faktort mohou byt
analyzy dolovani dat pouzity k identifikaci trendt a osvédcenych postup,
které by mohly byt aplikovany na jiné projekty, aby se zvysila jejich sance
na uspeéch. V disledku toho by mohla byt pozornost vénovana projektiim,
které se potykaji s rtiznymi problémy nebo se nachazeji v rtznych fazich
vyvoje, a poskytnout jim cenné informace o tom, jak zlepsit své postupy
a dosahnout lepsich vysledki.

Je dilezité zdiraznit, ze analyza projektii s vys$sim poctem hvézd muize
poskytnout uzitecné informace o tispésnych projektech, ale neméla by zasti-
nit analyzu mensich projektt ¢i téch s nizsim poctem hvézd. Tyto projekty
mohou také poskytovat cenné informace a ukazat alternativni pristupy k fe-
Seni problémii. Proto je vhodné zahrnout projekty rtiznych velikosti a stupni
uspéchu do analyz dolovani dat, aby byl zajistén co nejvétsi prehled o riiz-
norodosti OSS projektii.

Velky pocet hvézd maji zejména velké a znamé projekty vyvijené bud
velkou spolec¢nosti a nebo s velkou komunitou. Mezi takové projekty patii na-
ptiklad Tensorflow?, React® a FreeCodeCamp*. Tyto tii projekty maji k roku
2023 vyrazné pres sto padesat tisic hvézd.

Zhttps://github.com /tensorflow /tensorflow
3https://github.com/facebook /react
4https://github.com/freeCodeCamp/freeCodeCamp
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4.6 Forks a branches

Rozdéleni (forking) projektu je béznou praxi pri vyvoji softwaru. Kdyz vy-
vojar rozdéli projekt, vytvori kopii kodové zékladny a zacne provadét zmény
na své vlastni verzi. To mize byt uzitecné z ruznych duvodu, jako je prova-
déni prizplisobeni, prispéni k piivodnimu projektu nebo pouziti jako vychozi
bod pro novy projekt.

Forking zahrnuje vytvoreni repliky existujicitho tlozisté, ve kterém lze
provadét upravy, aniz by to ovlivnilo jeho zdroj. Jednotlivci se obvykle roz-
hodnou pro rozvétveni repozitari, aby prispéli zménami k projektu jiného
nebo aby vyuzili takové projekty jako zaklad svych vlastnich vytvori.

Naproti tomu vétev (branch) odkazuje na nezavislou tpravu zdrojového
kédu v ulozisti. To umoznuje upravovat ruzné funkce nebo experimentovat
s riznymi feSenimi bez zasahu do primérni verze. Pouzivani vétveni je bézné
pri zavadéni novych atributti, aplikaci oprav problémi a testovani nepro-
zkoumanych cest pri zachovani funkénosti v zakladni kédové zakladné.

Jednou z vyhod rozvétveni projektu je, ze umoznuje vyvojartim experi-
mentovat se zménami, aniz by to ovlivnilo ptuvodni kdédovou zakladnu. Mo-
hou vytvorit novou vétev na své rozvétvené verzi a provadét zmény, jak
uznaji za vhodné. To jim umoznuje testovat nové funkce, opravovat chyby
nebo pridavat funkce bez obav z poruseni ptivodniho projektu.

Forking projektu také umoznuje vyvojartm prispivat do ptivodniho pro-
jektu kontrolovanym zpiisobem. Mohou provadét zmény ve své vlastni roz-
vétvené verzi a poté vytvorit pozadavek na stazeni pro slouceni téchto zmén
zpét do ptvodni kédové zakladny. To umoznuje ptavodnimu spravei projektu
zkontrolovat zmény a rozhodnout, zda je sloucit ¢i nikoli.

Kromé toho muze byt rozvétveni uzitecné pro vytvareni novych projekti,
které jsou zalozeny na existujici kodové zakladné. Vyvojar mize vytvorit ve-
tev projektu a poté ji upravit tak, aby vyhovovala jejich potfebam, a vytvo-
rit tak novy projekt, ktery je podobny, ale odlisny od ptivodniho. To mize
usetrit znacné mnozstvi casu a Usili ve srovnani s tim, kdyz se zacina bez
predlohy.

Forking miize byt uziteény pro spolupraci s dalsimi vyvojari. Vice vyvo-
jara muze rozdélit projekt a pracovat na svych vlastnich verzich, sdilet kod
a zmény podle potfeby. To miize usnadnit spolupraci a umoznit vice lidem
pracovat na stejném projektu soucasné.

Zde je neékolik postiehti o tom, co muze pocet forki naznacovat o projektu
na GitHubu.
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4.6.1 Popularita a povédomi

Pocet forki miize ukazat, kolik vyvojari ma o projekt zajem. Tato data mo-
hou pomoci zmérit popularitu projektu v komunité vyvojaria. Vysoky pocet
forki naznacuje, ze projekt pritahuje vyznamnou pozornost a ze vyvojari
vidi v projektu hodnotu.

4.6.2 Kvalita koédu

Pocet vétvi miize byt ukazatelem kvality kodu. Kdyz je projekt rozvét-
veny, casto se pouziva jako zaklad pro vytvoreni nového projektu. Pokud je
koéd projektu Spatné napsany, je méné pravdépodobné, ze bude rozvétveny.
Na druhou stranu, pokud je kod projektu dobre strukturovany a snadno

Vv

4.6.3 Spoluprace a prinos

Pocet rozvétveni muze také indikovat droven spoluprace a ptispévku k pro-
jektu. Vyssi pocet vétvi znamend, ze do projektu prispiva vice lidi. To muze
vést k lepsi kvalité kodu, novym funkcim a vylepsenym funkcim.

4.6.4 Udrzba projektu

Na udrzbé projektu se miize podepsat i pocet rozvétveni. Pokud projekt
nebyl aktualizovan nebo udrzovan, je nepravdépodobné, ze bude rozvétven.
Vysoky pocet forki mize naznacovat, ze projekt je aktivné udrzovan a aktu-
alizovan, coz poskytuje novym vyvojartm daveéru, ze projekt je podporovan.

4.6.5 Podpora komunity

Pocet forkt miize také naznacovat miru podpory projektu komunitou. Vy-
soky pocet forkti ukazuje, ze projekt ma vyhrazenou uzivatelskou zakladnu,
ktera jej podporuje. Tato podpora muize mit mnoho forem, jako jsou hlaseni
chyb, pozadavky na funkce a prispévky do kodu.

Vyuziti poctu forkt a brancht pro dolovani dat

Pocet forkt a branchi OSS projektu na mtze ovlivnit nasledné dolovani dat
tim, Ze poskytuje informace o aktivité a zapojeni komunity do projektu. Pro-
jekty s vysokym poctem forks a branches mohou naznacovat, ze projekt je
aktivné vyvijen a mé silnou komunitu prispévatelt. Pii provadéni dolovani
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dat na OSS projektech na GitHubu je dilezité zohlednit pocet forki a bran-
chti, aby bylo mozné ziskat uceleny pohled na zdravi, dynamiku a potencial
projektu.

4.7 Issues

Jednou ze zakladnich funkei GitHubu je néstroj pro sledovéani kol (Issues),
ktery umoznuje vyvojarum sledovat a spravovat chyby, pozadavky na funkce
a dalsi ukoly souvisejici s jejich projektem. Issues jsou zasadni soucésti pro-
jektu, protoze poméhaji udrzovat kvalitu a zajistuji, Ze jsou splnény potieby
uzivateli.

Jedna se o jednu ze zdkladnich charakteristik OSS projektti na GitHubu.
Projekty se pomoci této charakteristiky daji tridit podle toho, jestli viibec
issues nemaji a nebo zda je maji a popripadé jaka a kolik. Tento fakt mize
o celém repozitari mnohé vypovidat (vice v sekci 4.8).

Issues na GitHubu umoznuji sledovat vyvoj prace. Pokud se zminite
o problému v jiném problému nebo zadosti o stazeni, ¢asova osa problému
ukaze krizovy odkaz, coz umozni sledovat souvisejici praci. Pro oznaceni
probihajici prace muzete propojit problém s pozadavkem na stazeni. [11]

Issues pri vyvoji OSS projektu (a ne jen u projektu s otevienym kodem)
na GitHubu mize byt nékolik, mezi ty nejcastéjsi patii:

4.7.1 Hlaseni o chybach

Hléseni chyb (bug report) je jedna z nejbéznéjsich forem problémi v projektu
na GitHubu. Bug je chyba v softwaru, ktera zptsobuje, ze se chova neoce-
kavanym zpusobem. Uzivatelé nebo vyvojari mohou hlésit chyby v projektu
a spravci projektu je mohou sledovat a opravovat. Hlaseni chyb je nezbytné
pro zajisténi vysoké kvality softwaru a splnéni pozadavkl uzivateli.

4.7.2 Pozadavky na funkce

Pozadavky na funkce (feature request) jsou dalsim béznym typem problémi
v projektu na GitHubu. Uzivatelé nebo vyvojari mohou mit ndpady na nové
funkce nebo vylepseni softwaru a mohou si tyto funkce vyzadat v nastroji
pro sledovani problémt. Pozadavky na funkce jsou dilezité pro vylepseni
softwaru a zvyseni jeho uziteCnosti pro uzivatele.
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4.7.3 Problémy s dokumentaci

Dokumentace je nezbytnou soucasti kazdého softwarového projektu. Casto
je vsak opomijena nebo ji neni vénovana dostatecnd pozornost. Problémy
s dokumentaci v projektu na GitHubu mohou zahrnovat chybéjici nebo ne-
uplnou dokumentaci, zastaralé informace nebo matouci pokyny. Dobra do-
kumentace je dilezitda pro zptistupnéni softwaru uzivatelim a vyvojartm.
Vétsina velkych otevienych projekti by tedy méla mit kvalitni dokumen-
taci.

4.7.4 Problémy s kvalitou kédu

Problémy s kvalitou kédu mohou nastat v projektu z rtuznych duavodi, na-
priklad spatné postupy kédovani, nedostatek testovani a spatna rozhodnuti
o navrhu. Tyto problémy mohou ztizit idrzbu softwaru a mohou vést k chy-
bam nebo jinym problémim.

4.7.5 Problémy s tidrzbou

Udrzba projektu GitHub mize byt ndrocny tkol, zejména pro open-source
projekty s mnoha prispévateli. Spravci musi zajistit, aby byl projekt aktualni,
bez chyb a kompatibilni s jinym softwarem. Problémy s tudrzbou mohou
nastat kvili nedostatku zdroji nebo odbornych znalosti, takze je narocné
udrzovat projekt aktualni a bezpecny.

4.7.6 Komunitni zalezitosti

Projekty GitHub jsou casto fizeny komunitou a v projektu mohou nastat
problémy s komunitou. Tyto problémy mohou zahrnovat toxické chovani,
neproduktivni diskuse nebo konflikty mezi prispévateli. Problémy komunity
mohou poskodit reputaci projektu, odradit od prispévki a zptusobit, ze bude
méné vstiicny k novym uzivateltim.

4.8 Pocet Issues

Pocet issues OSS projektu na GitHubu mtze ovlivnit nasledné dolovani dat
tim, ze poskytuje informace o problémech a vyzvach, kterym projekt celi.
Issues mohou obsahovat diskuse a navrhy na feseni problémi, coz muze po-
skytnout cenné informace pro dolovani dat. Pocet kol v projektu miize
hodné Tici o kvalité, udrzovatelnosti a popularité projektu. Problémy se ty-
kaji ukolld, chyb nebo navrha hlasenych uzivateli nebo vyvojari projektu.
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Pocet ukolt mize naznacovat, jak aktivné se na projektu pracuje, jak rea-
guji vyvojari na zpétnou vazbu od uzivatel a droven pozornosti k detailim
v projektu.

Jednim ze zasadnich aspektii projektu nejen na GitHubu je jeho kva-
lita, ktera se ¢asto odrazi v mnozstvi problému, které ma. Vyssi pocet tkola
nemusi vzdy znamenat, ze projekt je nekvalitni. Ve skutecnosti to mize zna-
menat opak. Projekt s mnoha tikoly ¢asto znamena, ze vyvojari na projektu
aktivné pracuji a reaguji na zpétnou vazbu od uzivateli. Je tomu tak proto,
ze kdyz se vice diva na projekt, Sance na identifikaci kol a jejich nahlaseni
je vyssi.

Na druhou stranu projekt s nizkym poctem kol miize znamenat, ze
projekt neni prilis popularni nebo zZe neni mnoho uzivateli, kteri by mohli
hlasit ikoly. Mtze to vSak také znamenat, ze vyvojari vynalozili znac¢né tsili
na to, aby byl projekt vysoce kvalitni a bez chyb. Stoji za zminku, ze pocet
ukoll neni jedinym meéritkem kvality projektu. Na kvalitu projektu maji vliv
i dalsi faktory, jako je slozitost projektu a pocet prispévateli.

Pocet kol mize také naznacovat udrzitelnost projektu. Projekt s mnoha
nevyresenymi tikoly muze naznacovat, ze projekt je Spatné udrzovany nebo
opustény. To by mohlo byt varovnym signalem pro uzivatele, kteri na pro-
jekt spoléhaji, a mize to znamenat, ze projekt neni vhodny pro dlouhodobé
pouzivani.

V neposledni fadé muze pocet problému vypovidat o popularité repozi-
tare. Projekt s mnoha tkoly a aktivnimi prispévateli mize naznacovat, ze
je siroce vyuzivan a oblibeny. To se jevi byt dobrym ukazatelem potencialu
projektu pro rist a rozvoj.

Issues se déli na oteviené (open) a uzaviené (closed).

Otevrené tkoly v tlozisti Github jsou tkoly, které momentalné nejsou
vyreseny. To znamend, ze problém byl nahlasen, ale feSeni jesté nebylo im-
plementovano. Oteviené ukoly jsou obvykle pritazeny vyvojari nebo ¢lenovi
tymu, ktery je odpovédny za vyfeseni tikolu. Problémy mohou zistat ote-
viené z ruznych divod, jako je ¢ekani na dalsi informace od reportéra, cCe-
kani na schvaleni od projektového manazera nebo jednoduse proto, ze kol
je slozity a vyzaduje vice ¢asu na vyreseni.

Uzavrené tkoly v tlozisti Github jsou tkoly, které jiz byly vyteseny.
To znamend, ze feseni bylo implementovano a problém jiz neovliviiuje pro-
jekt. Kdyz je kol uzavien, je dilezité poskytnout podrobné vysvétleni, jak
byl tkol vyresen, aby ostatni ¢lenové tymu nebo verejnost, pokud je tedy
repozital verejny, mohli feSeni pochopit a poucit se z néj.
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Rozdily mezi otevienymi a uzavienymi issues

Jednim z klicovych rozdilii mezi otevienymi a uzavienymi issues je uroven
aktivity. Oteviend issues jsou obvykle aktivnéjsi, s prubéznymi diskusemi
a aktualizacemi od ¢lent projektu, ktefi na problému pracuji. Uzaviené pro-
blémy jsou na druhé strané méné aktivni a obvykle se aktualizuji pouze
tehdy, kdyz je hlasen novy problém, ktery souvisi s uzavienym problémem.

Dalsim rozdilem mezi otevienymi a uzavrenymi tkoly je tiroven priority.
Oteviené tkoly maji obvykle vysokou prioritu, protoze predstavuji chyby
nebo funkce, které ovlivinuji projekt. Na druhé strané uzaviené zalezitosti
maji nizsi prioritu, protoze jiz projekt neovliviiuji. Uzaviené tkoly vsak mo-
hou projektu stale poskytovat hodnotu tim, zZe slouzi jako reference pro
budouci tikoly nebo poskytuji ndhled do historie projektu.

Vyznam poctu issues

Vysoky pocet otevienych tkola v dlozisti Github mtze byt znamkou zdra-
vého projektu. To miize znamenat, ze projekt méa velkou uzivatelskou za-
kladnu a je aktivné vyuzivan a testovan. Kromé toho mitze velky pocet
otevienych problémii naznacovat, ze projekt je aktivné udrzovan a ze vy-
vojari Tesi tkoly a provadéji zmény v kodové zakladné v reakci na zpétnou
vazbu od uzivatelii. Na druhou stranu, velké mnozstvi otevienych problému
muze také naznacovat, ze projekt se snazi udrzet krok s poptavkou po no-
vych funkcich nebo opravach chyb. V tomto pripadé to miize byt znamkou
toho, ze projekt potrebuje dalsi zdroje nebo Ze soucasny tym pottebuje 1épe
uprednostnovat problémy, aby efektivné ridil pracovni zateéz.

Stejné tak maly pocet otevienych tkoli miuze byt zndmkou vyspélého
a stabilniho projektu. Muze to znamenat, Ze se jiz vyfesilo mnoho chyb
a problémii, které byly hldseny béhem jeho vyvojové faze, a Ze je projekt
nyni ve stabilnim stavu s nékolika zbyvajicimi tkoly, které je treba vyTesit.
Maly pocet otevienych issues vSak také miize naznacCovat, ze se projektu
nedostava prilis pozornosti nebo zpétné vazby od uzivateli. To muze byt
problematické, protoze chyby a tikoly mohou nastat i poté, co projekt dosahl
stabilniho stavu. Nedostatek otevienych issues mize naznacovat, ze uzivatelé
projekt aktivné nepouzivaji nebo zZe nehlasi problémy, kdyz se s nimi setkaji.

4.9 Pull requests

Pull requesty (pozadavky na stazeni) jsou klicovou funkei Githubu, ktera
umoznuje vyvojarum prispivat do projektu a spolupracovat s dalsimi pri-
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spévateli. Jsou vykonnym néstrojem pro spravu zmén v projektu, kontrolu
a diskusi o navrhovanych zménéch a integraci téchto zmén do hlavni kédové
zakladny projektu.

Pozadavek na stazeni je pozadavek prispévatele na slouceni zmén prove-
denych ve vétvi projektu s hlavni kdédovou zakladnou. To umoznuje ostat-
nim prispévatelim a spravcim projektti prezkoumat navrhované zmény,
poskytnout zpétnou vazbu a nakonec se rozhodnout, zda zmény prijmout
nebo odmitnout. Jedna se o dilezity krok v kolaborativnim vyvoji projektu
a umoznuje uzivatelim prispét svymi odbornymi znalostmi a zkuSenostmi
ke zlepseni projektu. Pocet zadosti o stazeni predstavuje celkovy pocet za-
dosti o slouceni, které byly odeslany prispévateli do projektu.

Pozadavky na stazeni lze pouzit pro razné tucely, jako je oprava chyb,
pridavani novych funkci nebo zlepsovani dokumentace. Jsou zédkladnim na-
strojem pro spravu prispévki do projektu, protoze poskytuji strukturovany
zpusob, jak mohou prispévatelé navrhovat zmeény a spravci projektu mohou
tyto zmény kontrolovat.

Kromé toho, Ze poskytuji strukturovany zptsob spravy prispévki, na-
bizi zadosti o stazeni také spolupraci a diskusi mezi prispévateli. Umoznuji
prispévatelim diskutovat o navrhovanych zménéach, navrhovat alternativni
feseni a identifikovat potencialni problémy nebo konflikty. To mutze pomoci
zlepsit kvalitu kédu a dokumentace a zajistit, aby projekt vyhovoval potie-
bam svych uzivatela.

Dalsi dulezitou vyhodou pull requestii je to, ze zprostredkovavaji kon-
tinudlni integraci a kontinuélni dorucovani (CI/CD). Pomoci nastroju pro
automatizované testovani a nasazeni lze automaticky vytvaret a testovat
pozadavky na stahovani a nasazovat je do pracovniho prostfedi pro dalsi
testovani. To umoznuje prispévateliim a spravciim projektu zajistit, aby na-
vrhované zmény fungovaly tak, jak bylo zamysleno, a nezavadély nové chyby
nebo problémy.

Pocet Zzadosti o stazeni je uzitecnd metrika pro vyhodnoceni aktivity
a trovné zapojeni projektu. Zadosti o stazeni predstavuji primérni zptsob,
jakym mohou uzivatelé prispivat do projektu, a vysoky pocet zadosti o sta-
zeni mize znamenat, ze projekt je aktivni a ma zivou komunitu.

Vysoky pocet zadosti o stazeni muze znamenat, ze projekt je aktivni
a ma zivou komunitu. To miize byt dobré znameni pro uzivatele, ktefi maji
zajem prispét do projektu, protoze to naznacuje, ze existuje zdrava komu-
nita vyvojaru, ktefi na projektu aktivné pracuji. Kromé toho muze vysoky
pocet zadosti o stazeni naznacovat, ze projekt je oblibeny a méa velkou uzi-
vatelskou zakladnu, coz mize byt dulezitym faktorem pri hodnoceni kvality
a uzitec¢nosti projektu.
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Na druhou stranu nizky pocet zadosti o stazeni nemusi nutné znamenat,
ze je projekt neaktivni nebo nekvalitni. Nékteré projekty mohou mit malou
uzivatelskou zakladnu nebo mohou byt zaméreny na konkrétni ¢ast, coz muze
omezit pocet potencidlnich prispévateli. Nékteré projekty mohou mit navic
vysokou troven slozitosti nebo mohou vyzadovat specializované znalosti, coz
muze omezit pocet prispévateli, ktefi jsou schopni smysluplné ptispét.

Samotny pocet pull requestti vSak nestaci k hodnoceni kvality nebo uzi-
tecnosti projektu Github. Je dilezité zvazit kvalitu pozadavki na stazend,
jako je relevance zmén, troven dokumentace a dodrzovani standarda koédo-
vani.

4.10 Licence

Licence je pravni smlouva, kterda upravuje pouzivani softwaru nebo jinych
kreativnich dél. Specifikuje podminky, za kterych lze software nebo dilo po-
uzivat, upravovat a distribuovat. V kontextu GitHubu je licence sada pod-
minek, které definuji, jak muze uzivatel pouzivat kod v tlozisti.

Filtrovanim podle druhu licence mtizeme jednoduse roztridit velké mnoz-
stvi OSS projektt do mensich podmnozin. Jedna se tedy o celkem dtilezitou
charakteristiku, kterou je vhodné v nasledném zpracovani dat projektii brat
v potaz.

4.10.1 Dtivody licencovani na GitHubu

Licencovani je dulezitym aspektem spravy ulozisté na GitHubu. Zde je né-
kolik zasadnich divodt, proc¢ je licencovani dilezité:

1. Ochrana kédu
Licence pomaha chranit vlastnikiav kéd a zabranit neopravnénému po-
uziti nebo distribuci. Bez licence mohou ostatni pouzivat nebo distribu-
ovat cizi kod bez svoleni autora, coz by mohlo poskodit vyvoj projektu
nebo vést k pravnim sporiim.

2. Podpora spoluprace
Jasna licence muze pomoci podporit spolupraci a usnadnit ostatnim
prispivat do projektu. Poskytnutim jasnych podminek, jak 1ze kod po-
uzivat, upravovat a distribuovat, 1ze zajistit, aby potencidlni ptispéva-
telé rozumeéli pravidlim a byli si jisti svou schopnosti prispivat.

3. Nastaveni ocekavani
Licence mize pomoci nastavit o¢ekavani, jak kod pouzivat a jaké pri-
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spévky jsou vitany. Jasné uvedeni podminek, za kterych lze kod po-
uzivat, mize pomoci zajistit, aby potencialni uzivatelé a prispévatelé
chapali, co se od nich ocekava a co s kddem mohou a nemohou délat.

4.10.2 Typy licenci na GitHubu

Na GitHubu je k dispozici mnoho riznych typt licenci, od tolerantnich li-
cenci, které umoznuji Siroké pouziti a ipravy, az po restriktivni licence, které
kladou prisna omezeni na to, jak 1ze kéd pouzit. Mezi nejbéznéjsi typy licenci
patii:

1. Licence MIT
Licence MIT je oteviena licence, kterda dava uzivatelim Siroka prava
k pouziti, modifikaci, kopirovani, distribuci a sublicencovani dila, stejné
jako pravo na prodej odvozenych dél. Je jednou z nejpopularnéjsich
softwarovych licenci pouzivanych ve vyvoji softwaru.

2. Licence BSD

Licence BSD (Berkeley Software Distribution) je povazovéna za velmi
liberalni a umoznuje Sirokou skélu pouziti a modifikaci softwaru. Exis-
tuje nékolik verzi BSD licence. BSD licence umoznuje bezplatné siteni
zdrojového kédu, které miize byt sdileno a pouzito jakymkoli zptiso-
bem. Uzivatelé mohou upravovat zdrojovy kéd a vytvaret odvozena
dila, kterda mohou byt distribuovana pod stejnymi podminkami jako
pivodni software. BSD licence vyzaduje, aby uzivatelé udrzovali uve-
deni ptivodnich autort a copyrightu ve zdrojovém kédu a v dokumen-
taci. Autori nejsou odpovédni za zadné skody vzniklé v dusledku pou-
ziti softwaru.

3. GNU General Public License (GPL)
GPL je omezujici licence, ktera vyzaduje, aby jakykoli kod odvozeny
z puvodniho kédu byl také licencovan pod GPL. To zajistuje, ze veskeré
zmény provedené v kodu ziistanou open-source.

4. Licence Apache
Licence Apache je oblibena open-source licence, ktera se casto pouziva
v softwarovém vyvoji. Umoznuje pouziti, apravy a distribuci kodu,
pokud je zachovano ptivodni upozornéni na autorska prava a jsou jasné
oznaceny jakékoli ipravy.
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Typ licence ovliviiuje atraktivitu projektu pro potencidlni ptispévatele. Né-
které licence, jako jsou permisivni licence (napr. MIT, BSD), umoziuji Sirsi
moznosti pouziti a modifikace, coz muze pritahovat vice prispévatelt a zvy-
Sovat Sance na uspéch projektu. Na druhou stranu, projekty s vice restrik-
tivnimi licencemi, jako je napriklad GNU General Public License (GPL),
mohou omezovat komercéni vyuziti a mit mensi pocet prispévateli. Licence
také mohou signalizovat tiroven profesionalismu a zavazku projektu vuci ko-
munité. Projekty s jasné definovanymi licenénimi podminkami ukazuji, ze
se jejich tvirci zaméruji na dlouhodobou udrzitelnost a transparentnost. To

ce v

votaschopny v dlouhodobém horizontu.

4.10.3 Vyznam licenci pri dolovani dat

V kontextu OSS projekti ulozenych na GitHubu je dulezité respektovat
licence jednotlivych projektit, které ovliviiuji, jak mohou byt data pouzita,
sdilena a upravovana. Nékolik zplisobt, jak licence ovliviiuji dolovani dat
OSS projekti:

Pristup k datim

Licence urcuje, zda muze byt kdd a souvisejici data pouzita pro dolovani dat.
Nékteré licence umoznuji volny pristup a pouziti dat, zatimco jiné mohou
mit omezeni.

Redistribuce

Pokud chceme vysledky dolovani dat sdilet s ostatnimi, licence urcuje, zda
je to povoleno a za jakych podminek. Napriklad nékteré licence mohou vy-
zadovat, abychom uvedli puvodni autory a licence.

Modifikace

Pokud chceme upravit nebo rozsitit kod OSS projektu jako soucast procesu
dolovani dat, licence urcuje, zda je to povoleno a za jakych podminek.
4.11 Prispévatelé

Prispévatelé (Contributors) — jednotlivei, ktefi prispivaji k projektu odesla-
nim kédu, dokumentace, hlaseni o chybach a dalsich materidlu.
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Role prispévateli v tlozisti GitHub je dulezitd pro vyvoj projektu. Hraji
zasadni roli pri vytvareni, udrzbé a vylepsovani kodové zakladny, zajistuji,
ze projekt splnuje potfeby svych uzivatell, a resi chyby a problémy, které se
casem objevi.

Jednim ze zptusobu, jak analyzovat prispévatele do tlozisté na GitHubu,
je podivat se na uroven jejich aktivity. To 1ze mérit poctem prispévka kaz-
dého prispévatele do projektu. Prispévatelé, kteri prispéli velkym poctem
prispévkil, mohou byt povazovani za aktivnéjsi nebo zapojenéjsi do projektu
nez ti, ktetri prispéli méne.

Dalsim zptisobem, jak analyzovat prispévatele, je podivat se na oblasti
jejich odbornych znalosti. To lze mérit analyzou prispévka kazdého prispé-
vatele do kodu a identifikaci konkrétnich oblasti kddové zakladny, do které
prispéli. Prispévatelé, kteri prispéli do mnoha riznych ¢asti kodové zakladny,
mohou byt povazovani za vsestrannéjsi nebo znalejsi nez ti, kteri se zameérili
na jedinou oblast.

Tretim zplsobem, jak analyzovat prispévatele, je podivat se na jejich
komunikacni dovednosti a schopnosti spoluprace. To lze mérit analyzou roz-
sahu, v jakém se prispévatelé zapojuji s ostatnimi cleny projektového tymu,
prostrednictvim diskusi, zadosti a dalsich prostfedkti komunikace. Prispé-
vatelé, kteri jsou aktivni v téchto oblastech, mohou byt povazovani za vice
vani.

Zde je nékolik aspekti, které je tfeba zvazit pti analyze prispévateli:

o Pocet prispévateli: Pocet prispévateli do tlozisté mize byt uka-
zatelem popularity a irovné zapojeni komunity do projektu. Vice pri-
spévatelil obecné znamena aktivnéjsi a Siroce vyuzivany projekt.

« Cetnost prispévki: Cetnost pifspévki mize naznacovat, jak aktivni
je vyvoj projektu. Projekty, které dostavaji pravidelné prispévky, jsou
obecné stabilnéjsi a aktualnéjsi.

+ Rozmanitost prispévatelii: Rozmanitost prispévatelit mize nazna-
¢it, jak inkluzivni a pristupny projekt je. Riznoroda zakladna prispé-
vateli mize do projektu prinést rtizné pohledy, napady a dovednosti.

» Povést prispévatelti: Povést prispévateli mize naznacovat kvalitu
kédu a uroven odbornosti zapojené do projektu. Pokud ma ulozisté
mnoho prispévatelii s dobrou povésti a historii vysoce kvalitnich pri-
spévkl, je to dobré znameni, Ze je projekt dobfe udrzovany.
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» Rozdéleni prispévki: Rozdéleni prispévki mezi prispévatele muze
naznacit, do jaké miry je proces vyvoje zalozen na spolupraci. Pokud
je za vétsinu prispévkt odpovédnych nékolik malo prispévatelil, miize
to naznacovat méné spolupracujici prostredi.

Nejlépe méritelnym aspektem je pocet prispévatelti. Tuto hodnotu sa-
motny GitHub i GitHub API nabizeji, avSak kazdy z nich vede informace
o jinych prispévatelich. API obsahuje pouze prispévatele, ktefi né¢im do pro-
jektu prispéli a nejsou pouze vedeni jako "prispévatel'. Celkové muze pocet
prispévatel do tulozisté na GitHubu poskytnout cenné informace o vyvoji
a udrzbé projektu. Jedna se tak o dulezitou charakteristiku.

4.12 Wiki

Wiki je sbirka stranek, které mohou uzivatelé spolecné upravovat, a muze
poskytnout cenné informace o kdédové zakladné tlozisté, historii projektu
a postupech vyvoje.

Pritomnost wiki v 1lozisti GitHub miize poskytnout nékolik naznakt
o vyvoji projektu. Za prvé, wiki mize naznacovat, ze se vyvojari ulozisté za-
vazali dokumentovat projekt a poskytovat uzivatelim uzitecné informace.
Poskytnutim podrobné dokumentace a pokyni mohou vyvojari usnadnit
ostatnim pochopeni projektu a prispét k jeho vyvoji.

Za druhé, wiki mtze indikovat vyspélost projektu. Pokud ma tlozisté
dobte vyvinutou wiki, naznacuje to, ze projekt byl néjakou dobu ve vyvoji
a vytvoril komunitu prispévateli. U vyspélého projektu se silnou komunitou
a vyssi aroven uzivatelské podpory.

Za treti, wiki mize poskytnout pohled na postupy vyvoje prispévatel
projektu. Wiki mtze napriklad obsahovat informace o standardech kédovani
projektu, testovacich procedurach a postupech spravy verzi. Tyto informace
mohou byt uzitecné pro nové prispévatele, kteri se uci, jak pracovat s kédo-
vou zakladnou projektu.

Za ctvrté, wiki mize poskytnout prostor pro spolupraci a diskusi mezi
prispévateli projektu. Tim, ze umoznuje prispévateltim sdilet ndpady a dis-
kutovat o problémech rozvoje, muze wiki pomoci podporit pocit komunity
a tymové prace v ramci projektu.

Celkové muze pritomnost wiki v tlozisti GitHub poskytnout cenné in-
formace o vyvoji, vyspélosti a postupech spoluprace projektu. Tim, ze wiki
poskytuje prostor pro dokumentaci, diskusi a spolupraci, mize pomoci pod-
porit rist a tspéch OSS projektu.
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4.13 Jazyk

Jazyk pouzivany v tlozisti na GitHub odkazuje na programovaci jazyk po-
uzivany k zapisu kodu v ném. Analyza jazyka pouzitého v tulozisti mize
poskytnout dilezité poznatky o pouzité technologii, irovni odbornych zna-
losti potiebnych k prispéni a potencialnich aplikacich projektu.

Jednim z aspektii analyzy jazyka pouzivaného v ulozisti je posouzeni
jeho popularity. Rzné programovaci jazyky se lisi v popularité, pricemz
nekteré jsou vice pouzivané nez jiné. Repozitare, které pouzivaji popularnéjsi
programovaci jazyky, mohou byt dostupnéjsi pro Sirsi okruh vyvojart, kteri
s vétsi pravdépodobnosti znaji pouzivany jazyk.

Pti analyze jazyka pouzitého v projektu je dalsim faktorem, ktery je
treba vzit v tvahu, ekosystém nastroji a knihoven dostupnych pro dany
jazyk. Popularni programovaci jazyky maji ¢asto prosperujici ekosystém na-
strojii a knihoven, které lze pouzit ke zlepsSeni efektivity vyvoje a udrzby
kédu. Repozitare, které pouzivaji jazyk s velkym ekosystémem, mohou tézit
ze zvysené efektivity vyvoje a kvality kodu.

Pri analyze pouzitého jazyka je dilezité zvazit troven odbornych zna-
losti potfebnou pro prispévek do tlozisté. Nékteré programovaci jazyky jsou
mohla efektivné pracovat. V disledku toho miize byt prispivani do repozi-
tara, které pouzivaji slozité jazyky, obtiznéjsi, protoze vyzaduji vyssi troven
odbornosti.

Jazyk projektu na webhostingovych sluzbach (nejen na GitHubu) muze
ovlivnit dolovani dat open-source software projektii z nékolika davodii:

1. Filtr: Pri provadéni dolovani dat mohou byt OSS projekty filtrovany
podle jazyka, aby byly ziskany relevantni data. Pokud se zamérujete
na konkrétni programovaci jazyk, muze to ovlivnit vybér projektt pro
analyzu.

2. Popularita jazyka: Nékteré programovaci jazyky jsou popularnéjsi
nez jiné, coz muze vést k vétsimu mnozstvi dostupnych OSS projekti
v téchto jazycich. Tento fakt mize mit vliv na zastoupeni danych ja-
zykt ve vysledcich dolovani dat a na moznost nalezeni zajimavych
projekti.

3. Specifika jazyka: Kazdy programovaci jazyk ma své vlastni vlast-
nosti, funkce a ekosystém knihoven, které mohou ovlivnit, jak se OSS
projekty v daném jazyce vyvijeji a jakou strukturu maji. To mize
mit dopad na analyzu dat z téchto projekt, napriklad pri identifikaci
vzoru nebo trendi.
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4. Komunita: Kazdy programovaci jazyk mé svou vlastni komunitu vy-
vojart, ktera mize ovlivnit kulturu a zpiisoby spoluprace na OSS pro-
jektech. To mize ovlivnit dolovani dat téchto projektii, napriklad pri
zkoumani interakce mezi ucastniky projektu, zpétné vazby nebo dis-
kuzi.

5. Nastroje pro analyzu: Nékteré nastroje pro dolovani dat a analyzu
mohou byt lépe prizptsobeny urcitym programovacim jazykiam. To
muze ovlivnit schopnost zpracovat a analyzovat data z OSS projekti
v daném jazyce.

4.14 Releases

Vydani (Release) v tlozisti GitHub se tyka konkrétni verze softwaru, ktera
byla povazovana za pripravenou k nasazeni do produkéniho prostiedi. Vydani
muze poskytnout cenné informace o vyspélosti softwaru, frekvenci aktuali-
zaci a urovni pozornosti, kterou vyvojovy tym vénuje tlozisti.

Jednim ze zpusobil analyzy vydani v tlozisti GitHub, je podivat se
na frekvenci vydani. Casta vydani mohou naznacovat aktivni a agilni vivo-
jovy proces, kdy vyvojari pracuji na neustalém vylepsovani kodu a véasném
feseni chyb a problémt. Méné casté verze vsak mohou naznacovat stabilnéjsi
projekt nebo pomalejsi vyvojovy proces.

Dalsim zptisobem, jak analyzovat vydani, je podivat se na kvalitu zmén
koédu provedenych mezi vydanimi. Vysoce kvalitni zmény kédu mohou zahr-
novat nové funkce, vylepseny vykon a opravy chyb. Zmény koédu nizsi kva-
lity mohou ptinést nové chyby nebo narusit stavajici funkce. Analyza kvality
zmén kédu miuze vyvojarum pomoci identifikovat oblasti kédové zakladny,
které vyzaduji vice pozornosti, a stanovit priority oblasti pro zlepsSeni.

Tretim zplsobem je podivat se na zapojeni uzivateli do jednotlivych
vydani. To lze mérit analyzou poctu stazeni nebo instalaci kazdého vydani,
poctu hlaseni o chybach nebo odeslanych pozadavkt na funkce a celkové
zpétné vazby od uzivateli. Vysoké zapojeni uzivateli mize znamenat obli-
beny a uzitecny projekt, zatimco nizké zapojeni uzivateli mize znamenat
projekt, ktery nesplnuje potieby svych uzivateli.

Celkové muze analyza vydani v tlozisti poskytnout cenné informace
o procesu vyvoje, kvalité kodu a zapojeni uzivateli. Analyzou frekvence,
kvality a zapojeni uzivateli do verzi mohou vyvojari zlepsit proces vyvoje,
vytvaret vysoce kvalitni kod a vytvaret tispésné softwarové projekty, které
splnuji potieby uzivatelt i vyvojari.
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Pocet vydani v lozisti poskytuje dulezité informace o vyspélosti a trovni
aktivity softwarového projektu.

Ulozisté, které ma vysoky pocet vydani béhem vyznamného Casového
obdobi, naznacuje, ze software je vyspély, stabilni a aktivné udrzovany. To
znamena, ze se vyvojovy tym zavazal pravidelné aktualizovat software a Tesit
problémy, které mohou nastat. Kromé toho miize vysoky pocet verzi nazna-
covat, ze software pouziva velka uzivatelska zdkladna, protoze aktualizace
jsou nezbytné pro splnéni vyvijejicich se potteb uzivatelt.

Naopak tlozisté s malym poctem nebo zadnymi verzemi miize naznaco-
vat, ze software je stale ve vyvoji nebo ze neni aktivné udrzovan. To muze
byt varovnym signalem pro potencialni uzivatele, protoze obcasné aktuali-
zace mohou znamenat, ze software je nestabilni nebo nespolehlivy. Nedo-
statek vydani miize navic naznacovat, ze vyvojovy tym je méné angazovany
nebo méné oddany projektu.

Pocet vydani tedy jako jediny nema sam o sobé velkou vypovidajici hod-
notu, avsak je velmi vhodné na tuto charakteristiku brat ztretel a poptipadé
ji u nékterych projektt vyuzit k analyze projektu. Jedna se tedy o dilezitou
charakteristiku, nicméné je treba ji doplnit o dalsi.

Vliv Releases na GitHubu na dolovani dat OSS projekti

1. Sledovani vyvoje projektu
Releases umoznuji nastrojim dolovani dat sledovat vyvoj a pokrok pro-
jektu v ¢ase. Timto zptisobem mohou analytici ziskat prehled o vyvoji
projektu, jeho stabilité a rychlosti vydavani novych verzi.

2. Identifikace dtlezitych zmén
Diky informacim o Releases mohou nastroje dolovani dat identifiko-
vat dulezité zmény, které byly provedeny mezi verzemi. To zahrnuje
nové funkce, opravy chyb nebo aktualizace bezpecnosti, coz miize byt
uzitetné pro analyzu kvality kodu a udrzitelnosti projektu.

3. Srovnani projektu
Releases mohou slouzit jako srovnavaci metrika mezi rtiznymi OSS
projekty ulozenymi na GitHubu. Analytici mohou porovnat frekvenci
a obsah Releases, aby ziskali pfedstavu o tom, ktery projekt je aktiv-
neéjsi, stabilnéjsi a lépe udrzovany.

4. Identifikace zavislosti
Nastroje na dolovani dat mohou prostirednictvim Releases identifikovat
zavislosti mezi riiznymi projekty. Napriklad, pokud je projekt A zavisly
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na projektu B, zmény v Releases projektu B mohou ovlivnit funkénost
a bezpecnost projektu A.

5. Nastroje pro analyzu
Nékteré nastroje pro dolovani dat a analyzu mohou byt lépe prizpu-
sobeny urcitym programovacim jazykim. To muze ovlivnit schopnost
zpracovat a analyzovat data z OSS projektti v daném jazyce.

Za ucelem efektivniho dolovani dat OSS projekti ulozenych na GitHubu
je dulezité sledovat a analyzovat Releases, protoze poskytuji klicové infor-
mace o vyvoji, stabilité a udrzitelnosti projekti.
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5 Vybér charakteristik a
navrh aplikace

Nejdiive bylo nutné vybrat ze zkoumanych nastroji jeden jako zdroj pro-
jekta a pro tento zdroj nasledné navrhnout aplikaci. K analyze slouzily
vSechny jiz zminéné nastroje, avsak dominoval mezi nimi GitHub, proto
pri vybirani zdrojt byl hlavnim kandiddtem praveé tento nastroj. Jako zdroj
projektii byl tedy vybran GitHub, jelikoz je skvélym zdrojem pro vyhleda-
vani projektii s otevienym zdrojovym koédem diky své rozsahlé sbirce tlozist
a snadno pouzitelné vyhledavaci funkci. Zde je nékolik diivodii, pro¢ byl pro
hledani projektti s otevienym zdrojovym kdédem vybran pravé tento nastroj:

Velka sbirka tlozist: GitHub méa obrovskou sbirku tlozist s otevie-
nym zdrojovym kodem, ktera pokryva sirokou skalu programovacich jazyk,
ramcu a technologii. Podle oficidlniho blogu GitHubu [9] bylo jen v roce 2022
vytvoreno pres 52 milioni OSS projektii.

Funkce snadného vyhledavani: GitHub poskytuje vykonnou funkci
vyhledavani, ktera umoznuje filtrovat tlozisté podle programovaciho jazyka,
tématu, hvézdicek, vétvi a dalsich. Diky tomu lze snadno najit ten spravny
projekt.

Aktivni komunita: GitHub mé velkou a aktivni komunitu vyvojai,
kter{ prispivaji k open-source projektiim. Podle vySe zminéného zdroje [9] to
bylo k roku 2022 az 413 milionti prispévatelii a to pouze k OSS projektiim.
To znamend, ze s vétsi pravdépodobnosti lze na tomto nastroji najit dobte
udrzované OSS projekty, které jsou aktivné rozvijeny a podporovany.
Jednou z klicovych vyhod GitHubu je jeho vykonné API, které umoznuje
vyvojaium integrovat funkcénost GitHubu do vlastnich aplikaci a nastroju
a zaroven umoznuje pomérné snadné vyhledavani projektt. K vyhledavani
projekti bylo tedy vybrano API. Nejdiive je tedy nutno toto API zanaly-
zovat a zjistit jeho funkcénosti a moznosti pro vyhledavani OSS projekti.
A nésledné z jiz zminéné analyzy charakteristik vybrat vhodné charakteris-
tiky, které byly vhodné pro selektivni tézbu OSS projektii.
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5.1 Analyza API

Pro vypracovani byla vyuzita GitHub API ! verze 2022-11-28, v dobé& vypra-
covani se jednalo o aktualni verzi. Tato verze byla pouzita z divodu snahy
o co nejdelsi zivotnost findlni aplikace pro vyhledavani projekti.

Pro pristup k GitHub API se musi nejprve ovérit requesty. GitHub pod-
poruje nékolik mechanismt ovérovani, véetné OAuth 2.0, osobnich pristupo-
vych tokent a zadkladniho ovérovani. OAuth 2.0 je nejbezpecnéjsi a nejdopo-
rucovanéjsi moznost, protoze umoznuje uzivatelim udélovat aplikacim tte-
tich stran pristup ke svému uctu GitHub, aniz by sdileli své prihlasovaci
udaje.

Osobni pristupové tokeny jsou také oblibenou moznosti, protoze posky-
tuji zptusob, jak ovérit pozadavky API pomoci tokenu, ktery lze kdykoli
odvolat nebo znovu vytvorit. Pro vyuziti v aplikaci se jevi vhodnéjsi pouziti
osobnich pristupovych tokenti, které si uzivatel vygeneruje na svém GitHub
uctu a nasledné jej zada do aplikace, ktera jej vyuzije pri pripojeni k API.
Avsak vystava zde problém, jelikoz pocet pozadavki na jednoho ovére-
ného uZivatele je omezen na 5000 za hodinu?, pro neovéiené uzivatele
¢ini limit 60 pozadavka za hodinu. Z tohoto nepoméru je jasné patrné, ze
se musi vyuzit ovérovaciho tokenu a k API pristupovat pouze ovérenych
requestti. Toto musi byt v implementaci oSetieno.

GitHub API implementuje JSON (JavaScript Object Notation) jako pro-
stfedek pro prezentaci datovych struktur. Jedna se o idealni moznost webo-
vého rozhrani API diky své odlehcené funkci a snadnému c¢teni a zépisu.
Vybér podporuje nékolik riznych klasifikaci, mezi néz patii dlozisté, poza-
davky na stahovani, problémy uzivatell spolu s organizacemi, které zobrazuji
jedinecné funkce a metody pristupné prostrednictvim volani koncovych bodu
provadénych na aplikaénim programovacim rozhrani (API).

GitHub API nabizi siroky vybér pristupovych bodi, které umoznuji pro-
gramatorim spravovat a ziskavat data z platformy. Tyto pristupové body
jsou seskupeny do sekci v zavislosti na jejich relevantnich informacich, véetné
ulozist, problémiu, pozadavkt na stazeni nebo uzivateli. Kazdy koncovy bod
je svazan s konkrétnim HTTP slovesem (GET, POST, PUT nebo DELETE)
a lze k nému pristupovat prostrednictvim jeho jedinecné adresy URL. Jeden
takovy bod umoznuje ptistup k podrobnostem o jakémkoli daném tlozisti
na webu.

Pro pristup k informacim v tlozisti na GitHubu slouzi volani API ,GET

Thttps://api.github.com/
2Vsechny omezeni API jsou platné k roku 2023 a je pravdépodobné, Ze se budou
postupem c¢asu ménit.
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/repos/:owner/:repo“. Tento konkrétni koncovy bod umoznuje ziskat rizné
podrobnosti o tlozisti konkrétniho vlastnika. Nahrazenim ,:owner jménem
vlastnika tlozisté a ,:repo“ nazvem jejich ptislusného tlozisté ziskdme pri-
stup k informacim, jako jsou oteviené zadosti o stazeni nebo problémy spo-
jené konkrétné s danou instanci. Vyuziti této funkce v k6édu umoznuje snad-
nou integraci mezi repozitari a dalsimi aplikacemi.

Chceme-li ziskat informace, mtizeme zadat pozadavek GET na koncovy
bod pristupny na https://api.github.com /repos/:owner/:repo. Parametr ,,:ow-
ner* odkazuje na jednotlivce nebo skupinu, ktera vlastni tlozisté, zatimco
,,-repo” se vztahuje k jeho nazvu.

5.1.1 Vyhledavani projektt

Pro hledani mezi repozitari slouzi klicové slovo ,,search®, celé volani se tedy
provadi na https://api.github.com/search/. Po ném nasleduje dotaz (query).
P1i spravném sestaveni URL se lze dostat na koncovy bod API, ktery ob-
sahuje informace o repozitarich. Soucasti query muze byt nékolik charakte-
ristik, podle kterych lze projekty vyhledavat. Pomoci téchto charakteristik
tedy lze jednim requestem vyfiltrovat urc¢ité mnozstvi projekti. Z divodu
omezeného mnozstvi dotazu (5000 za hodinu), kdy by uzivatel pro osazeni
efektivnosti nemél dotazy plytvat, je tedy lze povazovat za "levné dotazy'.
Charakteristiky, které lze primo psat do query se tedy jevi jako velmi vhodné
pro vyuziti v aplikaci pro hledani projektii. Samotné query ma také ome-
zeni, jelikoz do néj lze umistit pouze 5 charakteristik. Jelikoz je zamérem
vyhledavat OSS projekty, je zasadni v dotazu nevynechat vlastnost otevie-
ného projektu (v query se jednd o frézi ,is:public“). Timto pouzitim pro tuto
aplikaci povinného argumentu, ktery bude pouzit pti kazdém dotazu, zbyva
prostor pro ¢tyti dalsi charakteristiky.

5.1.2 Sestaveni dotazovacich URL

Pro spravné fungovani vyhledavani je tedy nutné spravné formulovani URL,
na které se nachazi endpoint se seznamem projektiu. API vraci omezeny se-
znam projektid na jedné URL a to maximélné 100 a vyuziva takzvaného
strankovani (pagination), kdy se musi pro vét$i mnozstvi repozitart prepi-
nat mezi jednotlivymi strankami se seznamem hledanych repozitaia. Pti hle-
dani vice projektu je tedy nutné do url priradit i atribut predstavujici ¢islo
stranky ("page=/cislo stranky/"). Do URL lze prifadit i dalsi zobrazovaci
atributy. Mezi vhodné pro pouziti se jevi pocet repozitari na jedné strance
("per_page=[pocet repozitari]"), setazeni dle poc¢tu hvézd ( "sort=stars") a se-
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stupné serazeni ("order=desc"). Vysledny sestaveny dotaz tedy mize vypa-
dat napriklad takto:

https://api.github.com/search/repositories?
g=is:public&sort=stars&order=desc&per_page=b0&page=1

Tento dotaz vrati pouze 50 otevienych repozitait setazenych podle poctu
hvézd v sestupném poradi. Tento dotaz lze doplnit jesté o dalsi charakteris-
tiky:.

5.1.3 Limitace poctu projektt

GitHub REST API ma limitaci pro vyhledavani, poskytuje maximalné 1000
vysledkil pro kazdé vyhledavani. Existuje tedy maximalni pocet projekti,
které lze jednim dotazem i za pouziti strankovani ziskat. Strankovani umoz-
nuje rozdeélit vysledky do mensich casti a ziskat je postupné, napiiklad po 50
polozkach na jednu stranku. Tim se usnadnuje prace s velkym mnozstvim
dat. Presto je tfeba si uvédomit, ze i pfi pouziti strankovani se nedostanete
k vice nez tisici projekttim.

5.1.4 Obsah repozitarti na API

API obsahuje vsechny volné dostupné informace o repozitarich. Avsak jen
u nékterych chrakteristik se nachazi pfimo vypovidajici hodnota. Do velké
miry jsou tyto hodnoty nahrazeny URL odkazem na vlastni stranku, kde
se nachéazeji podrobnéjsi informace. Vezmeme-li tento fakt v potaz, miuzeme
charakteristiky dale tridit na dotazové 'levné" a "drahé". Jelikoz pokud do-
staneme informaci pfimo jednim dotazem (naptiklad jméno, popis, velikost,
pocet open issues, ...), je to pri hledani velkého mnozstvi projektiu zasadné
méné narocné na dotazovani, nez pokud budeme muset prochazet jednotlivé
urovné s dalsimi URL odkazy, nez se kone¢né dostaneme na koncovy bod
a zjistime hodnotu (napriklad pocet prispévatelit nebo pocet closed issues).
P1i vybéru charakteristik na to musi byt bran ztetel.
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5.2 Vybér charakteristik

Jak je patrné z kapitoly 4, charakteristik je nékolik a je nutné mezi nimi
rozlisovat. K rozdéleni a hodnoceni charakteristik slouzily nasledujici vlast-
nosti:

5.2.1 Dotazovaci naroc¢nost

Jak jiz bylo zminéno, API je limitovano poc¢tem dotazi. Je tedy vhodné
pti vybéru charakteristik vybirat ty, jejichz hodnota se da zjistit za pomoci
relativné nizkého poc¢tu dotazi. Jinymi slovy by bylo neefektivni plytvat
limitovanym poc¢tem dotazi na charakteristiky, které nejsou tak dulezité jako
jiné. Nejvhodnéjsimi (nejméné dotazové narocné) jsou charakteristiky, které
je mozné doplnit do vyhledavaci URL. Jedna se o néasledujici charakteristiky:

e Archivace projektu — Jedna se o hodnotu, ktera urcuje, zda je pro-
jekt archivovan ¢i nikoliv. V dotazovaci query se jedna o vyraz "ar-
chived:true", pokud je projekt archivovany a 'archived:false', pokud
neni.

e Posledni push — Datova informace o poslednim pushnuti do repozi-
tare. V dotazovaci query se jednd o vyraz "pushed:>[datum]".

o Pocet hvézd — Informace o minimalnim poc¢tu hvézd projektu, které
API vrati jako odpoved na request. V query se jedna o vyraz
"stars: > [individudlné zvolend pocet hvézd]". Tato charakteristika muze
zasadné ovlivnit pocet vracenych projektid. Pokud chceme, aby API
se jednat o uplné malou hodnotu, jelikoz bychom mohli ziskat nekva-
litni projekty. Jako vychozi hodnota bylo zvoleno 1000 hvézd, nicméné
tuto hodnotu si muze uzivatel libovolné (pouze tedy kladn4 celd ¢isla)
nastavit.

o Pocet forkti — Hodnota reprezentujici minimélni pocet forka pro-
jektu, které API odpovi na dotaz. V query se pro nalezeni poc¢tu forkt
vyuziva vyrazu "forks:>[pocet forki]". Jako vychozi minimalni hodnota
pri zvoleni této charakteristiky, byla zvolena hodnota 1. Tato hodnota
je vsak volitelnd a uzivatel ji tedy mize libovolné zménit. Stejné jako
u poc¢tu hvézd mize zadat pouze celd kladna ¢isla vétsi rovna jedné.

o Issues — Informace o tom, zda-li ma repozitar néjaké ukoly. Tato hod-
nota je binadrni a je vhodné ji nechat jako volitelnou pro uzivatele.
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V query se jedna o vyraz "is:issue', pokud repozitdr ma obsahovat
néjaky issue.

Spravnou kombinaci téchto charakteristik miizeme dosahnout maximél-
niho poc¢tu query atributii (5) a dosdhnout tak co nejkomplexnéjstho vyhle-
davani za co nejmensi ztratu pridélenych requesti. PTi maximalnim vybéru
vSech moznych péti query charakteristik mtizeme z limitace API ziskat jed-
nim dotazem az 100 projekti. Tyto projekty vsak, jak jiz bylo zminéné,
obsahuji urcité informace (jméno, popis, pocet open issues,...), ale u vétsiny
charakteristik obsahuji dalsi url, kterd odkazuje na endopoint, az na kterém
je mozné vyslednou hodnotu vyhledat. Je proto nutné vyhodnotit, které
charakteristiky jsou vhodné pro dalsi pouziti pridéleného mnozstvi dotazt.

5.2.2 Informacné-prinosova hodnota charakteristiky

Dalsim faktorem pro vybér charakteristik je jejich informacni prinos. Z ana-
lovani dat nez jiné. Kdyz z tohoto vybéru jesté odebereme charakteristiky
pouzitelné v dotazovaci query (viz 5.2.1), ziskdme malou mnozinu charak-
teristik, které mohou o projektu mnohé vypovidat. Ziskani téchto charak-

Vv,

vvvvvv

otevienych a zavrenych issues (viz 4.8). Obé tyto hodnoty je vice nez
vhodné uschovavat pro dalsi pripadné zpracovavani projektti. Hodnoty poctu
prispévatell a po¢tu vSech issues se nachazeji na vlastnich koncovych bodech
APT a jejich vyhledavani tedy navysuje pocet potrebnych dotazii. Hodnota
vSech issues je tvorena souctem otevienych a uzavienych issues. Pocet uza-
vienych lze tedy ziskat jako rozdil vsech a otevienych issues, pficemz obé
tyto hodnoty se nachazeji na jinych koncovych bodech API.
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5.3 Navrh aplikace

5.3.1 Rozsiritelnost

Jeden z pozadavkt na aplikaci je jejl mozna budouci rozsititelnost. Rozsi-
fitelnost je moznd zejména pridanim dalsi zdroji OSS projekta jinych, nez
je GitHub. Néasledné je vhodné uvazovat nad rozsititelnosti charakteristik,
pokud by byla v budoucnu potfeba néjakych, které nebyly pro tuto verzi
vybrany, poptipadé pokud novéjsi verze GitHubu budou obohaceny o dalsi
charakteristiky.

5.3.2 Pozadovany vystup

Dalsim pozadavkem bylo vytvoreni properties souboru, ktery bude presné
strukturovany a bude obsahovat url adresu projektu a nazev nastroje, ze kte-
rého data pochazeji (GitHub). Soubor se také musi jmenovat stejné jako
projekt. Tento properties soubor slouzi jako vstup pro néastroj SPADe.

Jako dalsi vystupy jsou pridény textovy soubor (tzt) a soubor oddéleny
carkami (csv). Tyto vystupy uz vsak mohou obsahovat i dalsi charakteris-
tiky a parametry projekti, které byly vybrany analyzou a nasledné ziskany
béhem vyhledavani projekti. Po vyhledani projektii se vytvori nové soubory
obsahujici nalezené projekty. Na kazdém radku souboru se nachazi informace
o jednom projektu. Informace jsou za sebou na kazdém radku v nasledujicim
poradi:

1. Jméno

2. URL projektu

3. Velikost projektu

4. Popis

5. Licence

6. Pocet open issues

7. Pocet closed issues

8. Pocet hveézd

9. Datum posledni aktualizace projektu (posledni push)

10. Pocet prispévateli
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5.3.3 Proces ziskavani projektu

Ziskavani projektt se lisi pro kazdy pouzity zdroj dat. Nicméné u zdrojt

poskytujicich API se logika ziskavani projekti zasadné moc nelisi. Chceme-

li najit projekty za pomoci GitHub API, musime provést nasledujici kroky:

1.

Definice kritéria vyhledavani: Prvnim krokem pti hledani projektu
na GitHub API je definovani kritérii vyhledavani. Funkce vyhledavani
GitHub umoznuje uzivateltim filtrovat projekty na zakladé téchto kri-
térii. Kromeé toho lze konkrétni projekty vyhledavat pomoci klicovych
slov.

Pristup k GitHub API: Jakmile jsou kritéria vyhledavani defino-
vana, lze k rozhrani GitHub API pristupovat pomoci zvoleného progra-
movaciho jazyka. Rozhrani API obsahuje sadu koncovych bodt, které
umoznuji interakci s tlozistém GitHub. Pro pozadavky rozhrani API
je vyzadovano ovéreni uzivatele a mél by byt pouzit kli¢ nebo token
rozhrani API.

Poslani zZadosti: Po pristupu k API lze odeslat pozadavek na pri-
slusny koncovy bod. Koncovy bod vrati objekt JSON obsahujici pro-
jekty, které odpovidaji definovanym kritériim vyhledavani. Vracené vy-
sledky lze déle filtrovat pomoci parametri pozadavku.

Analyza odpovédi: Objekt JSON vraceny rozhranim API obsahuje
informace o kazdém projektu, jako je nazev, popis, programovaci jazyk
a adresa URL tlozisté. Analyza téchto informaci umoznuje uzivateli
urcit, které projekty odpovidaji jejich kritériim vyhledavani.

Ulozeni projektii: Jedna se o vybrani vhodnych informaci o pro-
jektech a jejich spole¢nému ulozeni. Ulozené soubory poté predstavuji
vystup aplikace.

V nésledujicim obrazku 5.1 je nastinén diagram s procesem ziskavani
projektt z GitHub API. Diagram zobrazuje cely proces od sestaveni
dotazovaci query az po ulozeni projekti.
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Obrazek 5.1: Proces uspésného ulozeni projektt

5.3.4 Struktura aplikace

Problematika vybizi k vytvoreni jednoduché a prehledné aplikace. Struktura
by tedy neméla byt nijak slozita. Aplikace je tvorena dvéma formularovymi
okny. Prvni formulaf se objevi po inicializovani aplikace. Slouzi k vyplnéni
potfebnych tdaji, nejdrive si uzivatel zvoli zdroj dat a podle toho se mu zob-
razi moznosti daného zdroje, které je nutné vyplnit (API token, pfihlagovaci
jméno, zdroj dat a charakteristiky). Po spusténi tlacitkem k tomu urcéeném
by mélo dojit k automatickému vyhledavani vhodnych projektii, k prvnimu
formulari by tedy uzivatel jiz nemél mit pristup. Po spusténi vyhledavani se
otevie druhy informacni formular, ktery informuje o tom, zda aplikace stale
bézi a vyhledava projekty. Po skonceni béhu, at uz ispésném ¢i netispésném,
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se na informacénim formulafi vypise zprava. Po validnim skonceni béhu pro-
gramu jej bude mozné z prvniho formulare pustit znovu. Za validni skonceni
béhu programu lze brat tyto scénare:

o Projekty byly nalezeny a nésledné ulozeny bez chyby.

o Nebyly nalezeny zadné projekty odpovidajici vybranym charakteristi-
kéam. Uzivatel naptiklad zvolil nesmyslné hodnoty charakteristik (napft.
u GitHubu milion hvézd — k roku 2023 neexistuje zadny takovy pro-
jekt).

e Chyba: chybi token — Uzivatel bude vyzvan k doplnéni tokenu.

o Chyba: nevalidni token — Uzivatel bude vyzvan k doplnéni validniho
tokenu.

o Chyba: Piekrocen limit pozadavkt uzivatele — Uzivatel bude informo-
van o chybé a bude vyzvan k vyckani a obnoveni uzivatelského limitu
dotazi nebo ke zméné autentizacnich tdaja.

Pri nekontrolovatelné chybé v podobé nevalidni odpovédi od API nebo
nepredvidatelnému chovani programu, bude program ukoncen a dojde tak
k zamezeni dalsich chyb a problému naptiklad s naroc¢nosti na vykon.

Froces
wyhled évg'l ni
projekiu

4

Viychozi formulaf

-~
¥

Chyba 7 validni
skonéeni
vyhledavani

Informacni formular

h 4
Y

L A
UZivatelska akce -
zavieni informacéniho
formulare

Obrazek 5.2: Proces zobrazovani aplikac¢nich oken

Na obrazku 5.2 se nachazi diagram grafické logiky aplikace. V diagramu
je nastinén proces zobrazovani oken aplikace.
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Kontrola tokenu

Tokeny jsou v podstaté fetézce znaki, které slouzi jako heslo a umoznuji no-
siteli se autentizovat pii odesilani pozadavku na API. Vétsina API (GitHub
zejména) dbé na autentizaci dotazu. PTi pripojovéani je tedy nutné zkontrolo-
vat, zda uzivatel zadal autentizac¢ni token. Pokud se tak nestalo, je vyzvan,
aby tak ucinil. Zamezi se tak zbytecnému vyhledavani, které by skoncilo
chybovou odpovédi (chyba "401 Unauthorized") u vyhledavani charakteris-
tik, ke kterym je ovéfeni potieba (napriklad pocet pfispévateli). Tokeny
na GitHubu lze vytvaret a spravovat v nastaveni uctu uzivatele v ¢asti ,Na-
staveni vyvojare“. Uzivatelé mohou také tokeny kdykoli odvolat a zakazat
tak pristup ke svym zdrojim.

Rizné koncové body API vyzaduji autentizaci, aby se k nim mohlo pri-
stupovat. Pokud uzivatel nezada platné ovérovaci informace, nebo pokud
jsou jeho ovérovaci informace jiz neplatné, bude mu odepren pristup. Aby
tomuto uzivatel zamezil, mél by se ujistit, ze poskytuje spravna ovérovaci
povéreni nebo v pripadé potireby ziskat nova povéreni. Principu se zminénou
chybovou odpovédi lze v aplikaci vyuzit pro validaci tokenu. Pokud tedy
uzivatel zada token, zacne vyhleddvani projektt a API vrati zminénou chy-
bovou odpovéd, aplikace prubéh vyhledavani ukonci a informuje uzivatele,
aby zadal funkéni token. Poté miize vyhledavani znovu zacit.

Na obréazku 5.3 se nachazi proces kontroly GitHub API tokenu aplikaci
pro hledani ziskavani projektii z tohoto API. V diagramu je nastinéno oset-
feni nezadani zadného tokenu a nésledné osetieni funkénosti tokenu.
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j Vypinéni vychoziho }

L formuléfe

Chyba - Zadost o
dopinéni

[ Pfipojeni k AP ]

tokenu

T

Chyba - Zadost o
dopln&ni funkéniho

Je token
funkéni?

[ Hledani projeki ]

Obrazek 5.3: Proces kontroly API tokenu

5.3.5 Navrh formulara aplikace

Jak jiz bylo zminéno, pro prehlednost a jednoduchost aplikace 1ze jeji funk-
cionalitu navrhnout do dvou formular. P1i inicializaci aplikace se uzivateli
zobrazi hlavni formular a pri spusténi procesu vyhledavani projektt se zob-
razi informac¢ni formuldr, ktery uzivatele informuje o pritbéhu vyhledavani
a pripadné o rtznych chybach.

Hlavni formular

Jedna se o formular, do kterého uzivatel zada potfebné idaje pro pripojeni
k API a vybere charakteristiky, podle kterych se budou projekty vyhleda-
vat. Nasledné tlacitkem spusti proces vyhledavani. Pti procesu vyhledavani
se formuldar zamkne, aby do néj uzivatel nemohl zasahovat. Formular zistane
zamknuty, pokud je zobrazeny informacni formular. Zamknutim se zamezi
nevalidni manipulaci s aplikaci a tim i pripadnym chybam, jako je napriklad
dalsi spusténi vyhledavani projekti. Na obrazku 5.4 je ptivodni a néasledné
i zrealizovany ndavrh hlavniho formulare aplikace.
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Vybér zdroje dat Pocet pofadovanych projektd

Textové pole pro pfinlasovaci ddaje do API

Vybér charakteristik, podle kterych
budou projekty vyhledavany

Tlacitko pro zahajeni
vyhledavani

Obrazek 5.4: Navrh hlavniho formulare

Informacni formular

Zobrazi se pri vyhledavani procesu. Jelikoz miize byt vyhledavani ¢asové
naroc¢né, pomoci textového pole a indikdtoru postupu informuje uzivatele
o tom, zda stale dochézi k vyhledavani projekti. Timto by mélo dojit k vétsi
uzivatelské privétivosti aplikace (uzivatel nemusi byt v nejistoté, zda pro-
gram bézi a ma program nechat bézet dal nebo zda-li doslo k chybé a mél
by program ukoncit).

Ptipadné chyby nebo tspésné dokonceni vyhledavani se také zobrazi
v textovém poli. Formular také obsahuje tlacitko pro zavieni a minimalizo-
vani okna. K minimalizovani okna muze dojit i béhem procesu vyhledavani
projekti.

Tlacitko pro zavieni se vSak objevi az po dokonceni procesu vyhledavani.
Chce-li uzivatel proces vyhledavani ukoncit, staci, kdyz ukonéi celou aplikaci
vychozim tlac¢itkem pro zavieni okna.
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Na obrazku 5.5 je ptvodni a nasledné i zrealizovany navrh informacniho
formulare aplikace.

Textové pole obsahujici informace o pribéhu nebo o chybach

Indikace toho, Ze
proces stale b&Zi

Tladitko pro Tladitko pro
zavreni minimalizaci

Obrazek 5.5: Navrh informacéniho formulére
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6 Implementace

V této kapitole bude popsana implementace, struktura a funkcionalita apli-
kace pro hledani OSS projektt na zakladé predem vybranych charakteristik.
Aplikace byla vytvorena v programovacim jazyce Java za vyuziti nékolika
volné dostupnych knihoven. Jazyk Java byl zvolen na zakladé pozadavku za-
davatele. Tento jazyk se i vybizi jako vhodny, zejména z divodu, ze i nastroj
SPADe je implementovany v tomto jazyce. Jednotnost jazykt nabizi nékolik
vyhod. Pokud se vyvojari dobte orientuji v programovacim jazyce pouzitém
k vyvoji obou aplikaci, mohou mezi nimi plynule prechazet, aniz by museli
podstupovat rozsahlou rekvalifikaci. Pouziti spolecného vyvojového jazyka
pro obé aplikace usnadnuje udrzovani jednotnych standardt kédovani, navr-
hovych vzort a architektonickych preferenci napti¢ témito dvéma projekty.

6.1 GUI

JavaFX byl vybran jako preferovany framework pro vytvareni grafického uzi-
vatelského rozhrani (Graphical User Interface; GUI) této aplikace a to z né-
kolika dtvod.

1. JavaFX poskytuje bohatou sadu ovladacich prvki a rozvrzeni uziva-
telského rozhrani, coz umoznuje vytvaret moderni a vizualné pritazliva
rozhrani. Tyto ovladaci prvky jsou vysoce prizpiisobitelné, takze je lze
snadno prizpusobit konkrétnim potrebam aplikace.

2. JavaFX mé vynikajici podporu pro multimédia a grafiku, coz umoz-
nuje vytvareni vysoce kvalitnich animaci a specidlnich efektt. To je
uzitetné zejména v aplikacich, které vyzaduji vysokou troven interak-
tivity a vizualni zpétné vazby.

3. JavaFX je dobre integrovan se zbytkem ekosystému Java, véetné po-
pularnich IDE (Integrated development environment), jako je Eclipse
a IntelliJ IDEA. To usnadnuje vyvoj a ladéni aplikaci JavaFX po-
moci zndmych nastroju a pracovnich postupt.

4. JavaFX poskytuje podporu napiic¢ platformami, coz umoznuje nasazeni
stejného kédu na vice platformach, véetné Windows, macOS a Linux.
To usnadnuje osloveni Sirstho publika s aplikaci a zachovani konzis-
tentniho uzivatelského dojmu napfi¢ riznymi zatfizenimi.
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Vsechny z vyse uvedenych vlastnosti frameworku byly pouzity pii vytvareni
aplikace.

6.1.1 Hlavni formular

Pro ovladani hlavniho formulare slouzi tfida Controller.java. Jednd se
o tfidu radice JavaFX, kterda implementuje rozhrani Initializable. Zodpo-
vida za zpracovani uzivatelskych interakei s uzivatelskym rozhranim
MainForm.fxml, které obsahuje nékolik textovych poli, poli se seznamem
a zaskrtavacich policek.

Ttida definuje nékolik proménnych instance, které reprezentuji prvky
uzivatelského rozhrani, jako je tbName, tbKey, cmbSource, cmbNumber,
cbStars, cbIssues a cbArchived. Definuje také nékolik poli vychozich
hodnot pro pole se seznamem: Zdroje, Projekty a Roky.

Metoda initialize se zavold pfi prvnim nacteni ovladace a nastavi
vychozi hodnoty pro pole se seznamem a ve vychozim nastaveni skryje urcité
prvky uzivatelského rozhrani.

Ttida také definuje nékolik metod, které zpracovavaji uzivatelské inter-
akce s uzivatelskym rozhranim, jako jsou SetPush, SetYear, SetIssues,
SetStars, SetArchived a SetForks. Tyto metody jsou volany, kdyz uzi-
vatel interaguje s odpovidajicimi prvky uzivatelského rozhrani, jako jsou
zaskrtavaci policka a pole se seznamem. Podle toho aktualizuji hodnoty pro-
ménnych instance.

Po kliknuti na tlac¢itko ,Find projects® se spusti metoda FindProjects.
Metoda slouzi ke spusténi ziskavani projektt z API a tedy k se spusténi
hlavni vypocetni fazi aplikace. Tato metoda pouziva JavaFX framework pro
vytvoreni uzivatelského rozhrani a zobrazeni upozornéni a spusténych stavi.
Také vytvari nové vldkno pro béh objektu API na pozadi, aby se zabranilo
blokovani Ul vldkna. Metoda pouziva rizné tiidy a metody jazyka Java k pl-
néni svych tkola, véetné Alert, FXMLLoader, Task a Stage. Zde je strucny
prehled toho, co tato metoda déla:

1. Ziska vybrany zdroj dat a pocet projektii, které se maji najit, z odpo-
vidajicich rozeviracich seznamt.

2. Ziska néazev a klic API, které uzivatel zadal. Pokud chybi kli¢c API,
uzivatel bude upozornén na to, aby zadal fungujici kli¢c API.

3. Pokud je kli¢c API pritomen, zobrazi se potvrzovaci upozornéni, zda
uzivatel chce zac¢it hledat projekty.
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4. Pokud uzivatel potvrdi, vytvori se objekt API s potfebnymi parametry
a spustény stav bude zobrazen k ukazani pribéhu hledani projektu.

5. Vytvori se tiloha (Task) k béhu objektu API na pozadi, aby se zabrénilo
blokovani Ul vlakna.

6. Po uzavrieni spusténého stavu se zkontroluje, zda je objekt API stéle
v provozu. Pokud ano, program bude ukoncen. Pokud ne, pouze se
uzavie spustény stav a zobrazi se hlavni stav.

Celkové tato tiida slouzi jako prostfednik mezi uzivatelskym rozhranim a back-
endovou logikou aplikace. Zachycuje vstupy uzivatel a prevadi je na smys-
luplna data, ktera aplikace pouziva k provadéni urcitych tkolt.

B | Project Searcher — O »

Source options

Data source GitHub - desired number of projects 10
API login
Name
Key (Token)

Characteristics selection
Repository liveness
Last Push
Is Archived

Repository quality

Number of stars
Forks

Issues
Find projects

Obrazek 6.1: Vzhled hlavniho formulare

Na obrazku 6.1 je okno hlavniho formulare aplikace pro zvoleny zdroj

dat "GitHub".
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6.1.2 Informacni formular

Pro ovladéani funkei informacéniho formulare, ktery se spusti pti zahajeni vy-
hledédvani projektii, slouzi tfida RunningController. java. Tato tfida obsa-
huje sadu metod a atributi, které umoznuji spravovat prvek GUI, ktery zob-
razuje prubéh dlouhotrvajiciho procesu. Tento ovladac se pouziva ve spojeni
se souborem RunningForm. fxml a poskytuje funkce, jako je aktualizace indi-
kétoru prubéhu, nastaveni labeli s informativnim textem a zobrazeni/skryti
tlac¢itka Zavrit, které zavre formulat. Vzhled formulare je patrny na obrazku
6.2.

Trida controller ma nékolik verejnych metod, ke kterym lze pristupo-
vat z jinych casti aplikace. Muze se napriklad pouzit metoda
setInfoLabel () k aktualizaci informacniho stitku novou zpravou nebo me-
toda setDoneLabel() k nastaveni textu hotového stitku. Kromé toho lze
pouzit metodu setProgressIndicator() k zobrazeni, zZe proces bézi, nebo
metodu showButton() k zobrazeni nebo skryti tlacitka Zavrit.

Ttida také obsahuje metodu initialize (), ktera inicializuje prvky GUI
a spusti vlakno, které aktualizuje indikator pribéhu a tlac¢itko Zavrit. Kromé
toho existuji dvé metody, setIsRunning() a getIsRunning(), které umoz-
nuji nastavit a ziskat hodnotu booleovského priznaku, ktery oznacuje, zda
proces stale bézi nebo nikoliv.

Nakonec existuji dvé metody obsluhy udalosti,Minimize() a Close(),
které se spoustéji, kdyz uzivatel klikne na tlac¢itko minimalizace nebo zaviit.
Tyto metody ziskaji zdrojovy uzel uddlosti, ziskaji objekt Stage, ktery ob-
sahuje uzel, a provedou odpovidajici akei (minimalizace nebo uzavieni faze).

Celkové tiida RunningController poskytuje jednoduchy, ale efektivni
zpusob, jak tidit pribéh dlouhotrvajicich procesi v JavaFX aplikaci.

6.2 Komunikace s API

Ttida GitHubAPI poskytuje funkce pro vyhledavani verejnych tlozist na Gi-
tHubu pomoci GitHub API. Ttida obsahuje proménné instance, které obsa-
huji kli¢ API, pocet tlozist na stranku, pocet nalezenych tlozist, pocet usku-
tecnénych pozadavki a odkaz na objekt Controller a RunningController.
Objekt Controller je zodpovédny za spravu uzivatelského rozhrani apli-
kace, zatimco objekt RunningController je zodpovédny za spravu stavu
aplikace.

Konstruktor tfidy GitHubAPI prebird nékolik parametrii, véetné objektu
Controller, objektu RunningController, nazvu API, klice API, roku, pri-
znaku issues, priznaku hvézdicek, archivace, forks a pocet projektt k vyhle-
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B | Project Searcher ] X

Searching for projects, please wait!

Obrazek 6.2: Vzhled informacéniho formulére

davani. Kli¢ API je pro konstruktor povinnym parametrem, zatimco ostatni
parametry jsou volitelné. Konstruktor inicializuje proménné instance a vy-
tvori nové vlakno pro vytvareni pozadavkia API na hledani zadaného poctu
projekti.

Metoda createUrl() tridy GitHubAPI je zodpovédna za vytvoreni Te-
tézce URL pro prohledavani vetejnych tlozist na GitHubu na zédkladé vy-
hledavacich kritérii zadanych v parametrech konstruktoru. Metoda prebira
parametry, jako je rok, priznak vydani, priznak hvézd, archivovany priznak,
priznak rozvétveni a ¢islo stranky. Metoda vraci retézec URL, ktery 1ze po-
uzit k hledani verejnych tlozist na GitHubu.

Metoda connectToApi() tiidy GitHubAPI je zodpovédnd za vytvoreni
pripojeni k GitHub API pomoci zadané adresy URL a klice API. Metoda
bere URL a kli¢ API jako parametry a vraci objekt HttpURLConnection,
ktery lze pouzit ke ¢teni dat z API.

Metoda getAl1Projects () ziska po pripojeni k API celkovy pocet pro-
jektua, které odpovidaji dotazu. Tato hodnota se nasledné vyuziva pro ran-
domizaci projekti.

Metoda fillProjects() tfidy GitHubAPI je zodpovédnd za ¢teni dat
z API a naplnéni projektti ziskanymi daty. Metoda bere jako parametry
objekt HttpURLConnection a klic API a c¢te data z API pomoci objektu
HttpURLConnection. Metoda pak naplni projekty ziskanymi daty.

Trida GitHubAPI také obsahuje nékolik instanc¢nich proménnych, které se
pouzivaji ke sledovani stavu aplikace. Napriklad proménnd NumberOfReposFound
sleduje pocet 1lozist nalezenych pti hledani, zatimco proménna NumberOfRequests
sleduje pocet pozadavku na GitHub API.
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Celkové ttida GitHubAPI poskytuje uzitecny a pohodlny zptsob, jak hle-
dat verejna ulozisté na GitHubu pomoci GitHub API. Ttida je dobfe orga-
nizovana, s jasnymi a stru¢nymi metodami, které jsou snadno pochopitelné
a pouzitelné. Trida ma také dobré zpracovani chyb, s prisluSnymi zpravami
zobrazenymi uzivateli, pokud jsou v odpovédich API néjaké chyby.

Klient API

4Pl request . = e

Dokud neni nalszen
poZadovany paCet projekty .
' Maximalné 100 repozitaiu na jeden request

derie‘né Endpoint

repozitare®, repozitaru
[
P
Prizpévatelg jednoho repozitare
i 4
Dokud existut dalsi Maximalné 30 piispévatell
strénky s plispvateli” | M=o o
Pro viechny Issues jednoho repozitare >
obdrZené repozitére
Celkovy podet issues
.‘ __________________________________________________________
Jeden Endpoint Endpoint
repozitar prispévatelé  issues

Obrézek 6.3: Proces komunikace s API

Obrazek 6.3 popisuje komunikaci mezi klientem (aplikaci pro hledéni
projekti) a GitHub APIL

Randomizace projekta

GitHub API vraci stejnou odpovéd na stejné slozeny dotaz. Maximélné muze
jednomu uzivateli vratit tisic nejlépe hodnocenych repozitari. Tyto repozi-
tare jsou rovnomérné distribuovany ve vracenych strankach (maximélné 100
repozitaru na jedné strance). Pokud chee uzivatel vyhledat méné projekti,
musi byt osetfeno alespon c¢astecné vraceni ruznych projekti. Pokud tedy
uzivatel zvoli charakteristiky, kterym odpovidaji tisice projekti, API do-
voli uzivateli pfistoupit pouze k prvnimu tisici z nich. Z této podmnoziny
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je vhodné pti kazdém spusténi vybrat rtzné projekty. Toto je v aplikaci
oSetTeno tak, ze pri kazdém pripojeni k API se zjisti celkovy pocet vrace-
nych projekti (ten se mize pohybovat ve statisicich). Pokud je tento pocet
vetsi nez maximalni pocet pristupnych projektu (1000), dojde k ndhodnému
vybéru stranky, ze které se projekty pomoci JSON objektti nasledné bu-
dou ziskavat. Timto oSetfenim by se mélo omezit duplikacim vyhledanych
a zpracovanych projekti pfi nékolikandasobném spusténi aplikace. Jedna se
vSak pouze o ¢astecné (jediné mozné) feseni a k duplikaci muze dale do-
chézet. Toto omezeni neni totiz s moznostmi nabizenymi GitHub API nijak
resitelné.

Dotazova naroc¢nost

Pocet pripadi, kdy se musi pozadat o informace prostrednictvim rozhrani
API, zavisi na tom, ktery koncovy bod a parametry jsou pouzity. Vezméme
si napriklad to, ze chceme zavolat repozitare pres vyhledavaci URL. Ode-
sldni pouze jednoho pozadavku na koncovy bod vyhleddvani/repozitai se
specifickymi parametry dotazu je ¢asto dostacujici. Pokud vSak hleddame po-
drobnéjsi udaje o kazdém tlozisti (napf. zdznamy prispévatelich), je tfeba
odeslat vice pozadavki smérem k prislusnym koncovym bodim, jako jsou
repos/:owner/:repo/contributors — jeden na vracenou polozku z ptivod-
niho dotazu.

Akce Metoda Pocet requesttu

Pripojeni k endpointu connectToApi () 1
s repozitari

Zjisténi poctu vsech  getAllProjects() 1
projektu

Zjisténi poctu vsech  getApiContributors() >1
prispévateli

Zjisténi poctu vsech  getApilssues() 1
prispévateli

Tabulka 6.1: Prehled potiebnych requestii pro jeden projekt

Tabulka 6.1 predstavuje souhrn nezbytnych akci, metod a poctu poza-
davkl pozadovanych k provedeni riznych tkola pro jeden projekt pomoci
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rozhrani API. Tabulka uvadi ¢tyfi akce, z nichz kazda odpovida specifické
metodé a poctu pozadavkl pozadovanych k provedeni tlohy.

tikou, co se poc¢tu dotazu tyce. Pokud ma repozitar vice jak 30 prispévatel,
nestaci pouze jeden dotaz. Musi se pomoci strankovani prohledat vsechny
stranky na koncovém bodu . ../contributors a na kazdé strance iterativné
spocitat jednotlivi ptispévatelé. Na kazdou dalsi stranku poté pripadéa dalsi
pouzity dotaz.

Rychlost dotazovani a odezvy

Existuje nékolik faktor, které mohou ovlivnit rychlost GitHub API. Mezi
né patii mimo jiné: specifika koncovych bodu, mnozstvi pozadovanych dat
a podminky sité mezi koncovymi body klienta a serveru. API je obvykle
znamé pro svou schopnost poskytovat rychlou odezvu, kdy vétsina odpovédi
probéhne béhem nékolika stovek milisekund az do nékolika sekund poté, co
byl na server odeslan pozadavek.

Stoji za zminku, ze rtizné komponenty maji vliv na rychlost, s jakou Gi-
tHub API reaguje. Mezi takové faktory patri mimo jiné: slozitost pozadova-
nych dat, mnozstvi vydanych pozadavki a stav autorizace zadatele. Kromé
toho muze byt doba odezvy omezena rychlostnimi limity ulozenymi ve vrstvé
API. Situace, kdy uzivatelé prekroci tato omezeni, by mohla mit za nasledek
omezeni nebo docasné pozastaveni pristupu k uvedenému rozhrani.

Aby byly rychlost vytizeni pozadavkt GitHub API efektivnéjsi, musi
se dodrzovat doporucené osvédcené postupy. Patii mezi né implementace
vhodnych metod ukladdni do mezipaméti a snizeni objemu pozadavkl pri
soucasné optimalizaci datovych dotazti — vysledkem je celkové méné odpo-
védi vracenych rozhranim API. Kromé ukladani do mezipaméti, které by
v aplikaci nemélo vyuziti, jsou implementovany vSechny ostatni postupy.

6.3 Ukladani projektu

Pro ukladani projektti slouzi tiida Writer.java. Tato tfida je zodpovédna
za vytvoreni vystupniho souboru a souboru vlastnosti pro kazdé tlozisté
v daném poli. Tfida obsahuje dvé metody, writeFile a writeToProperties.

Metoda writeFile ma ¢tyfi parametry: objekt RunningController,
pole objektii Repository, String predstavujici typ souboru, ktery se ma
vytvorit, a int predstavujici pocet zbyvajicich projekti, které maji byt pro-
hledény. Tato metoda vytvoii slozku s ndzvem , ProjectsFound“ (pokud jiz
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neexistuje) s aktudlnim casovym razitkem jako nazvem. Poté vytvoii soubor

(13

s nazvem ,Projects “, za kterym nasleduje aktualni ¢asové razitko a za-
danda pripona souboru. Pokud soubor jesté neexistuje, vytvori se novy sou-
bor. Pokud soubor jiz existuje, prida do stavajiciho souboru nové projekty.
Metoda pak zapise informace o kazdém projektu do souboru, pricemz kazdy
radek predstavuje cely projekt (ndzev, velikost, popis atd.). Pokud nezu-

stavaji zadné projekty, metoda zobrazi zpravu o tispéchu a zobrazi tlacitko
"Close".

Metoda writeToProperties bere jako parametr pole objektti Repository.
Tato metoda vytvori adresaf s ndzvem "Properties" (pokud jiz neexistuje)
a podadresar s aktualnim casovym razitkem jako néazvem. Poté iteruje kazdé
ulozisté v daném poli a pro kazdé vytvori soubor vlastnosti. Soubor vlast-
nosti obsahuje ctyti radky: privateKey=, url=<url_tlozisté&>.git,
t001=GITHUB a repo=<url_1lozi&t&>.git. Soubor se vytvoii s nazvem pro-
jektu jako nazvem souboru a ulozi se do drive vytvoreného podadresare.
Projekty jsou priubézné ukladany po vétsim mnozstvi a ne pouze po jednom.
U GitHub projektt bylo zvoleno ukladani po poc¢tu projekti na endpointu
s repozitari. Jinymi slovy, pokud se na endpointu nachazi 10 projekti, bu-
dou ulozeny az po jejich zpracovani. Vytvori se tedy soubor s 10 projekty
a poté muze aplikace dale pokracovat na dalsi endpoint, ze kterého ziska dal-
sich 10 projektt a pro ty nasledné vytvori novy soubor, do kterého projekty
ulozi a tak déle, dokud nebudou nalezeny vSechny projekty. Béhem jednoho
béhu aplikace se tak miize vytvorit nékolik adresafti s riznymi casovymi
znackami pro properties soubory a nékolik csv/txt soubori, obsahujicimi
primo projekty, taktéz s riznymi casovymi znackami. Tento princip byl zvo-
len jako kompromis zddného pribézného uklddani a uklddani projektd po
jednom. Jelikoz vyhledavani vétsiho poc¢tu projektt mize byt ¢asové narocné
a bez prubézného ukladani by napriklad pri prekroceni limitd API mohlo
dojit ke ztraté jiz ziskanych projekti, nevyuziti pribézného ukladani neni
vhodné. Nicméné na druhou stranu ukladani projekt po jednom miize byt
pri velkém mnozstvi projektit pamétové a vypocetné narocnéjsi. Tento kom-
promis se tedy jevi jako zlata stfedni cesta mezi uzitecnosti a vykonnosti.
Ttida Write je nicméné pripravena na jakoukoliv moznost.

6.4 Rozsiritelnost

V zadéani préace je zminéno, ze by aplikace méla byt rozsititelna. Na to byl
bran zietel. Metody jsou jednoduse a prehledné pojmenovany a cely kéd je
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ditkladné okomentovan, program je rozdélen do mensich modul nebo kom-
ponent, z nichz kazdy odpovida za urcitou funkcionalitu. Program ma jasné
oddélené ¢innosti, pricemz kazdy modul by mél odpovidat za konkrétni kol
nebo funkci. To usnadnuje ipravu nebo vyménu modulu bez ovlivnéni ostat-
nich c¢asti kodu. Usnadnuje to pridavani novych funkci bez ovlivnéni stava-
jictho koédu. Toto vse bylo provedeno ze snahy o co nejvétsi zjednoduseni
nasledného rozsiteni aplikace. Nicméné modularita aplikace byla ovlivnéna
vyuzitim frameworku JavaFX a jeho funkcionalitou. Omezeni je zfejmé na-
priklad tim, ze kazdy formular ma jeden kontrolér, ktery odpovida za déni
v daném formularovém okné. Jelikoz byla snaha nepredimenzovat aplikaci,
ale ponechat ji co nejjednodussi pro uzivatele, je vyuzito dvou formulari
a tedy i dvou kontrolérii. Mozné negativum tohoto lze vnimat v prehled-
nosti v t¥idé hlavniho kontroléru (Controller), jelikoz ten musi obsahovat
vSechny proménné a FXML objekty (napr. textova pole, tlacitka, boxy, ...)
pro kazdy zdroj. Grafickd modularnost riiznych zdroji dat je zde implemen-
tovdna za pomoci tzv. kotevnich panelt (Anchor pane), ty se pouZivaji pro
ukotveni k odsazeni od okraji hlavniho panelu a mohou obsahovat vsechny
FXML objekty daného zdroje. Logika vybéru mezi zdroji pak spociva v tom,
ze pro kazdy zdroj dat je vytvoren vlastni Anchor pane, ktery obsahuje spe-
cifické atributy daného zdroje. Prepindnim pomoci comboboxu pro vybér
zdroju pak dochazi ke stiidani pravé zobrazeného panelu (pomoci funkce
,-setVisible()“). Pokud by tedy mélo dojit k rozsiteni aplikace o dalsi zdroj
dat, staci vytvorit novy panel s vybranymi grafickymi prvky a pridat jej
do hlavniho formulare MainForm.fxml. V Kkontroléru staci nasledné pridat
novy zdroj do vybérového comboboxu a oSettit jednotlivé vstupy a funkce
nové pridanych prvki stejné, jako je tomu u jiz implementovaného GitHubu
metody spravujici validitu hodnot v textovych polich). Nésledné musi pridat
do projektu tiidu pro ziskavani dat z nového zdroje, kterd musi obsahovat
logiku pripojovani a ziskavani projekti ze zdroje a musi v ni byt osetfeny
vSechny pripadné vyjimky — tento krok je zasadnim a vyzaduje dtislednou
analyzu naptiklad moznosti daného API. Poté jiz z kontroléru staci zavolat
metodu tiidy implementujici logiku ziskdvani projektii z daného zdroje. Kod
je dukladné okomentovan a i mista pro zavedeni metod, proménnych a dal-
sich funkcionalit pro pridani nového zdroje jsou v kodu zvyraznéna a kod je
celkové pripraven pro mozné rozsiteni.

Jako nejvice zjevné rozsireni se nabizi doplnéni aplikace o dalsi zdroje
OSS projektu (GitLab, Jira, ...). Pfi analyze moznosti API riznych zdroji
bylo zjisténo, ze u GitLabu by se logika pripojovani a ziskavani dat z API
neméla nijak vyrazné lisSit od GitHubu. Naptiklad autentizace za pomoci
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tokenu funguje obdobné. Nicméné je zde nékolik odchylek, které by se musely
osettit (koncové body GitLab API napriklad neobsahuji stejné informace
o projektech, jako je tomu u GitHubu).

Dalsi rozsiteni mtize spocivat v pridani dalsich charakteristik projektii.
K tomu muze dojit pri pridani nového zdroje dat, nicméné pokud by byl z né-
jakého konkrétniho diivodu zajem o charakteristiku, ktera v rdamci ziskavani
projekti z GitHubu, neni implementovana, kviili modularnosti aplikace by
pridani nové charakteristiky nemélo byt nijak omezeno.
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7 Testovani

Prvni funkéni verze aplikace byla uzivatelsky testovana, aby se zavcasu zjis-
tily nedostatky a mozna vylepseni a doslo k jejich oSettent.

Béhem vyvoje byl diraz kladen na pribézné manualni a jednotkové tes-
vany pomoci jednotkovych testt, aby se zajistila jejich spravna funkcionalita,
vykonnost a odolnost vii¢i chybam. Tyto metody predstavuji klicové c¢asti
systému, jejichz spravna funkcénost je nezbytna pro celkovou spolehlivost
a ucinnost aplikace.

Béhem vyvoje aplikace bylo kromé pritbézného jednotkového testovani
také provadéno manudalni testovani nékolika klicovych metod systému. Tento
pristup byl zvolen zejména z diivodu riuznych omezeni a odpovédi API, které
bylo tieba osettit a validovat v praxi. Manualni testovani umoznilo lépe po-
chopit chovani API, identifikovat potencialni problémy a fesit je efektivnéji.

Pti manualnim testovani klicovych metod byla provadéna kontrola, zda
aplikace spravné komunikuje s API, zda radné zpracovava ruzné typy od-
povédi a zda spravné reaguje na ruzna omezeni, jako jsou naptiklad limity
poc¢tu pozadavki nebo formaty dat. Diky tomuto pristupu bylo mozné od-
halit a opravit chyby, které by mohly byt prehlédnuty pri pouziti pouze
jednotkovych testu, a zaroven zvysit duvéru v kvalitu a spolehlivost apli-
kace. Jelikoz méa aplikace i GUI, bylo diilezité manualné otestovat a osSetrit
rizné uzivatelské vstupy a celkové zajistit co nejlepsi uzivatelsky zazitek.

7.0.1 Uzivatelské testovani
Vybirani uzivatelt pro testovani

Pro testovani aplikace byli vybrani ¢tyti uzivatelé, kteti splnovali urcita kri-
téria. Uzivatelé byli vybirani na zakladé rtiznych kritérii, jako je vék, troven
zkusenosti s podobnymi aplikacemi a riizné pozadavky na pouziti aplikace.
Tyto kritéria byla zohlednéna pii vybéru uzivatel, aby testovani bylo co
nejobjektivnéjsi a ucelné.

Predstaveni aplikace a poskytnuti pokyna k testovani

Pred testovanim byla aplikace predstavena uzivatelim a byly poskytnuty
pokyny k testovani. Uzivateliim bylo zadano, aby pouzivali aplikaci po urci-
tou dobu a zapisovali si poznamky o aplikaci. Zpétna vazba byla poskytnuta
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pisemné, aby bylo mozné ziskat co nejvice podrobnosti o zkusenostech uzi-
vatelu s aplikaci.

Zpétna vazba od uzivatela

Po dokonceni testovani byla poskytnuta tstni zpétna vazba od vsech c¢tyrt
uzivateli. Zpétna vazba obsahovala informace o tom, jak uzivatelé aplikaci
pouzivali, co se jim libilo a nelibilo, a také pripadné chyby nebo problémy,
na které narazili. Zpétna vazba byla podrobné, coz umoznilo ziskat cenné
informace o uzivatelské privétivosti aplikace, na kterou byl bran nejvétsi
zietel.

Analyza zpétné vazby a upravy aplikace

Na zakladé zpétné vazby byly provedeny upravy aplikace. Snazilo se brat
v uvahu vsechny poznatky ziskané z testovani, aby bylo mozné vylepsit apli-
kaci. Byly provedeny tpravy, které mély zajistit, aby byla aplikace snadnéji
pouzitelna a aby byla co nejvice v souladu s pozadavky uzivateli. Napri-
klad doslo k nahrazeni diive pouzivanych comboboxt s po¢ty hvézd a forku
za textova pole, do kterych miize uzivatel zapsat hodnoty sam. Doslo tedy
spise k otevieni uzivatelskych moznosti. Nicméné aplikace je pro uzivatele,
ktery nemé o problematice prehled, bez patticnych pokynt v zasadé jedno-
duché na pouziti, ale slozita na pochopeni vyuziti aplikace.

7.0.2 Testovani aplikace

Kromé testovani aplikace uzivateli byla aplikace také testovana pomoci jed-
notkovych (JUnit) testti. JUnit testy jsou automatizované testy, které slouzi
k ovéreni spravné funkcionality riznych c¢asti aplikace. Tyto testy jsou diile-
zité, protoze umoznuji rychle a opakované ovérit spravnost chovani aplikace
po provedeni zmén.

Pri vytvareni JUnit testt byly testovany vsechny hlavni funkce aplikace
a to zejména funkce ve tridé implementujici pripojovani ke GitHub API
a v tride slouzici pro zapis projektt do vystupnich soubort. Testy byly pro-
vedeny na rtznych trovnich.

Testovani aplikace pomoci JUnit testt bylo ispésné a ukazalo, ze klicové
casti aplikace funguji spravné a bez chyb. Pokud se v budoucnu provedou
zmény v aplikaci, bude mozné znovu spustit JUnit testy, aby se ovérilo, zda
nové zmény neprinesly zadné chyby do aplikace.

Béhem testovani aplikace byla testovana také odolnost aplikace proti
nevalidnim vstuptim. Bylo ovéreno, zda aplikace spravné zvlada neocekavané
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situace a zda umi vyhodnotit a obslouzit chybné vstupy uzivatele.

Vysledky testovani ukézaly, ze aplikace dokaze spravné reagovat na neva-
lidni vstupy a zobrazovat uzivateli srozumitelné zpravy o chybéach. Nicméné
se nepredpoklada, ze by uzivatelé zamérné zadavali nevalidni informace nebo
se ze zasady pokouseli béh aplikace néjak narusovat, jelikoz okruh pripad-
nych uzivatelt zahrnuje akademickou sféru a zejména ¢leny projektu SPADe,
kterym by aplikace méla praci usnadnit.
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8 Zavér

Néaplni této diplomové prace bylo seznamit se problematikou open-source
softwarovych (OSS) projekti, vyuziti ndstroju pro jejich fizeni a moznostmi
tézby jejich dat. Nésledné prozkoumat dosavadni zdroje popisujici rtizné
charakteristiky OSS projektt a jejich dat s prihlédnutim k detekci procesnich
anti-vzori. Poté navrhnout co nejkompletnéjsi sadu charakteristik urcujicich
vhodnost OSS projektu k tézbé a analyze jeho dat. Déle navrhnout aplikaci
pro identifikaci projektii z daného zdroje na zakladé zadanych charakteristik.
A poté implementovat tuto aplikaci pro jeden zdroj OSS projekti a vybranou
podsadu charakteristik. Nakonec tuto aplikaci otestovat a ovérit vhodnost
vystupu procesu identifikace projekti.

Doslo k identifikaci jednotlivych charakteristik OSS projekti. Z nich bylo
vybrano nékolik nejvhodnéjsich a u nich byla provedena podrobna analyza
s prihlédnutim na tézbu dat zaméfenou na hledani procesnich anti-vzort.
Téchto charakteristik bylo identifikovano 14. Z nich byla poté zvolena nej-
lépe se jevici podmnozina. Vybéru této podmnoziny predchazela analyza na-
stroju pro tvorbu OSS projekti a vybrani nejvhodnéjsiho z nich (GitHub). U
tohoto néstroje doslo k analyze moznosti ziskavani informaci o OSS projek-
tech a byla vybrana moznost jeho REST API. Toto API bylo také nejdiive
dikladné prozkoumano a zanalyzovano, aby se zjistily jeho moznosti a ome-
zeni. Poté byla vybrana podmnozina charakteristik, které v implementované
aplikaci slouzi k filtrovani vyhleddavanych OSS projekt.

Vystup této aplikace miize slouzit jako vstup pro nastroj SPADe, ktery
slouzi pro identifikaci procesnich anti-vzoru a zaroven je pridan i vystup,
ktery obsahuje podrobné informace o projektech. Toto muze uleh¢it nasledné
vybrani projektii, jejichz data se mohou nasledné tézit a analyzovat. Pti vy-
voji aplikace bylo dbano na moznost jejiho nasledného rozsiteni. Aplikace
i jeji vystupy byly ditkladné analyzovany a byla testovana jejich vhodnost
pro dalsi pouziti. V soucasném stavu miize aplikace slouzit pro selekei vhod-
nych projekti, jejichz nasledné vyuziti muze slouzit k dosazeni vyznamnych
vyzkumnych vysledkti pii analyzach open-source a priumyslovych projektii.

Vystupy této prace jsou analyza charakteristik OSS projektii, aplikace
pro identifikaci projektti podle zvolenych charakteristik a properties
soubory s jednotlivymi projekty (tyto soubory slouzi jako vstup pro néstroj
SPADe) a soubory, které obsahuji podrobné informace o jednotlivych
projektech.
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Prehled zkratek

o OSS - Open-source software

o GPL - General Public License

e XP - Extreme Programming

o« ALM — Application Lifecycle Management
e OLAP - Online Analytical Processing

e VCS - Version Control System

e CD - Continuous Deployment

e CI - Continuous Integration

e SCM - Supply Chain Management

e« SVN - Subversion

o CSV — Comma-separated Values

o TXT - Text File

o ETL - Extract-Transform-Load

o GUI - Graphical User Interface

o API - Application Programming Interface
« REST — Representational State Transfer

« XML - Extensible Markup Language

e JSON - JavaScript Object Notation

o SPADe — Software Process Anti-pattern Detector

e URL - Uniform Resource Locator
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A Obsah ZIP souboru

Adresarova struktura a obsah ZIP souboru je popsan v nasledujicim se-

znamau:

o Text_prace — Slozka obsahujici text diplomové prace, obrazky a zdro-
jové koédy textu v I TEXu.

o Poster — Adresar obsahujici vysledny poster ve formatu pdf a pub.

e Readme.txt — Textovy soubor popisujici obsah zip souboru a adresa-
fovou strukturu.

o Vysledky — Slozka s ukazkou vystupt z aplikace.

V souboru se nachazi slozka Aplikace_a_knihovny a v ni podslozka ProjectSearcher,
ktera obsahuje:

e src - Slozka obsahujici zdrojové kody aplikace a to inicializac¢ni tridu
Applnit.java a slozku controller, kterd obsahuje zbylé t¥idy. Pod-
slozka 1ib obsahuje knihovny.

o out - Slozka obsahujici dvé podslozky, v jedné z nich (artifacts) se
nachazi vystupni BATCH a JAR soubor.

e ProjectsFound - Tato slozka slouzi pro uklddani souborii s podrob-
nym popisem projektii.

e Properties - Tato slozka slouzi pro ukladani properties souborti.
« javadoc - Tato slozka slouzi pro Java dokumentaci.
o Token - Textovy soubor s autentizacnim tokenem pro GitHub.

e Knihovny — Adresar obsahujici knihovnu json-20220924.jar a sou-
bor s JavaFX SDK 19.0.2.1.
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B Priruéka nasazeni

V této prirucce je popsan postup nasazeni aplikace pro vyhledavani soubori.

1. Aplikace je implementovand v Javé. Je nutné mit na svém pocitaci
prislusnou verzi Javy a to "19.0.1"

2. Java Runtime Environment (JRE) nebo Java Development Kit (JDK):
JRE umoznuje spoustét Java aplikace, zatimco JDK navic obsahuje
nastroje pro vyvoj Java aplikaci. JDK zahrnuje JRE, takze pokud
mate JDK, JRE uz nepotrebujete. JDK 19 je dostupné v priloze-
ném adresafi Knihovny a nebo na (https://www.oracle.com/java/
technologies/javase/jdk19-archive-downloads.html.).

3. Nastavte stazenou verzi javy jako vychozi. Naptiklad vytvorenim nové
systémové proménné JAVA_HOME s prislusnou cestou k ulozenému sou-
boru z bodu 2. Poté upravte systémovou proménnou Path tak, Zze do ni
pridate novy zdznam s cestou z bodu 2.

4. Stahnéte si JavaFX SDK napt. ze stranky https://gluonhq.com/
products/javafx//. Vyberte verzi JavaFX, ktera odpovida Vasi verzi
Javy (19). Rozbalte stazeny archiv a umistéte JavaFX SDK do vhodné
slozky na Vasem pocitaci

B.1 JAR soubor

JAR (Java ARchive) je format souboru pouzivany pro distribuci a spousténi
Java aplikaci nebo knihoven. Spusténi aplikace pomoci JAR souboru by mélo
byt za splnéni podminek spravnych verzi a spravnych cest funkéni. Pouzité
knihovny jsou jiz soucasti JAR souboru.

B.1.1 Jak spustit JAR soubor:
BATCH soubor "launcher.bat"

V prilozeném ZIP souboru se nachézi BATCH soubor, ktery staci upravit,
spustit a JAR soubor a aplikace se spusti.
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Cesta k souboru:

ProjectSearcher\out\ _artifacts_ProjectSearcher_ jar\launcher.bat

Obsah souboru launcher.bat:

"C:\Program Files\Java\jdk-19\bin\java.exe"

--module-path "C:/Program Files/Java/javafx-sdk-19.0.2.1/1ib"
-—-add-modules javafx.fxml,javafx.controls, javafx.graphics -jar
C:\<cesta_ke_slozZce>\ProjectSearcher\ProjectSearcher
\out\artifacts\ProjectSearcher_jar\ProjectSearcher. jar

V souboru upravte cestu ke slozce ProjectSearcher a Vasi cestu k JavaFX
SDK, pokud se lisi od vysSe uvedeného obsahu. Poté soubor ulozte a spustte
(ikonou souboru nebo prikazem v termindlu: "launcher.bat").

POZNAMKA: "“module-path" 1ze nastavit i jako systémovou proménnou:

1. Otevrete piikazovy radek (Command Prompt) nebo terminal (Termi-
nal) v systému Windows.

2. Prejdéte do slozky, kterd obsahuje zdrojovy kdéd vasi JavaFX aplikace,
pomoci prikazu cd:

cd <cesta_ke slozZce>

3. Nastavte proménnou prosttedi PATH TO_ FX na cestu k JavaFX
SDK lib slozce. Napriklad:

set PATH _TO_FX="C:\<cesta_ke_sloZce>\javafx-sdk\lib"
4. V BATCH souboru pak sta¢i "~module-path” nahradit za

--module-path %PATH_TO_FXY
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B.2 Kompilace programu v terminalu

1. Otevrete piikazovy radek (Command Prompt) nebo terminal (Termi-
nal) v systému Windows!.

2. Prejdéte do slozky, ktera obsahuje extrahovanou slozku s projektem
cd:

cd <cesta ke slozce>/ProjectSearcher/src

3. Spustte kompilacni prikaz:

javac --module-path "C:/Program Files/Java/javafx-sdk-
19.0.2.1/1ib" --add-modules javafx.fxml, javafx.controls,
javafx.graphics -cp".;
<cesta_ke_slozce>\ProjectSearcher\src\lib\json-20220924. jar"
controller/*.java AppInit.java

4. Spustté aplikaci:

java --module-path "C:/Program Files/Java/javafx-sdk-
19.0.2.1/1ib" --add-modules javafx.fxml, javafx.controls,
javafx.graphics -cp".;
<cesta_ke_slozce>\ProjectSearcher\src\lib\json-20220924. jar"
AppInit.java

Pokud se objevily problémy, ujistéte se spravnosti verzi Javy a spravnosti
cest. Popiipadé vyuZijte BATCH soubor nebo vyvojové prostfedi Intelij?,
Eclipse® a podobné.

I"_module-path "C:/Program Files/Java/javafx-sdk -19.0.2.1/lib"- tato cesta se miiZe
lisit na zdkladé mista ulozeni stazené JavaFX SDK.

Zhttps://www.jetbrains.com /idea/

3https://www.eclipse.org/
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C Uzivatelska prirucka

Aplikace je urc¢ena pro prehledné a rychlé vyhledavani projektt z webhos-
tingovych nastroju.

C.1 Vybér zdroje dat

Po spusténi aplikace se otevie hlavni formular s moznostmi nastaveni zdroje.
Uzivatel si vybere zdroj dat (implementovan GitHub) a podle vybraného
zdroje se zobrazi vybér charakteristik daného zdroje. V textovém poli uzi-
vatel muze zadat pozadované mnozstvi hledanych projektia. Toto pole ma
naptiklad pro GitHub omezeni maximalné 1000 projekti a je oSetfeno tak,
aby uzivatel nemohl zadat vétsi mnozstvi. Uzivatel by mél brat v ivahu ca-
sovou narocnost vyhledavani, jelikoz vyhledavani vétsiho mnozstvi projekti
muze zabrat i nékolik desitek minut. Neni od véci tedy vyhledavani spoustét
na mensim mnozstvi projektu.

Token

Pro autentizaci GitHub API je potteba si vygenerovat na svém GitHub tctu
token. Je tedy potfeba pouzit stavajici icet nebo si ziidit icet novy (https:
//github.com/join). Nésledné vygenerovat token: setting -> Developer
Settings -> Personal Acces Token -> generate new token. Poptipadé
lze samoziejmé vyuzit i jiz vytvoreny jiny token a negenerovat novy.

Pro ucely kontroly této prace je v ZIP souboru vlozen textovy soubor

1

Token, ve kterém se nachazi funkéni token" autora této prace, ktery

lze vyuzit. Neni tak tedy nutné pouzivat vlastni token.

ITento ukazkovy token prestane z diivodu bezpeénosti po kontrole DP platit a nebude
nadale funkeni.
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| Project Searcher - O X

Source options

Data source v desired number of projects 10

Obréazek C.1: Vychozi obrazovka aplikace

C.2 Nastaveni charakteristik

Po zvoleni zdroje se zobrazi vybrané charakteristiky projekti nachazejicich
se na tomto zdroji dat. Uzivatel pomoci check-boxti a k nim pridélenym
textovym polim vybere charakteristiky, podle kterych se budou projekty
vyhledavat.

Obsahuje-li zdroj dat moznosti pro autentizaci pripojeni, rovnéz zde bude
zobrazena. V pripadé GitHubu se jedna o uzivatelské jméno a API token,
pricemz vyplnéni API tokenu je podminéno pro moznost spusténi vyhleda-

vani.
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| Project Searcher - O X

Source options

Data source GitHub v desired number of projects 10
APl login
Name

Key (Token)

Characteristics selection

Repository liveness

Last Push after 2020 -

Is Archived

Repository quality
Number of stars more than 1000

Forks more than 1

Issues Has Issue  ~ , ,
Find projects

Obrazek C.2: Obrazovka se zvolenym zdrojem dat "GitHub"

C.3 Pribéh hledani

Ma-li uzivatel vybrané charakteristiky (neni podminkou), muze zacit vyhle-
davani pomoci tlacitka "Find Projects'. Po spusténi se zobrazi informacni
okno, pokud uzivatel nevyplnil povinné udaje (API token), bude vyzvén,
aby tak ucinil. Pokud token vyplnil, zobrazi se informacni okno se shrnutim
jména a tokenu, kliknutim na tlacitko "Ok" uzivatel spusti vyhledavani.

P1i vyhledavani se minimalizuje hlavni formulai a otevie se informacni
formular, ktery uzivatele informuje o pribéhu vyhledavani.
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B | Project Searcher

The token is not valid!

Try to run the app again with another token!

Close

Obrazek C.3: Informace o nevalidnim tokenu

C.4 Vysledky

Vysledki pribéhu vyhledavani je nékolik. V pripadé chyby, kterda nastala
wzivatelskym zdsahem (nevalidni APT token nebo kombinace charakteristik,
pro které neexistuje projekt) bude uzivatel informacénim oknem o chybé in-
formovan a pri uzavieni tohoto okna muze vyhledavani spustit znovu.

B Error

APl Key is missing

Please fill a working APl key

X

1 Finding projects x
Do you want to start searching for projects? o

Finding projects on: GitHub with key:
ghp_iBRd0gSqYZo2B6SXQDvTbbubht2ull4XekTK

Obréazek C.4: Oba mozné scénére informacnich oken po spusténi vyhledavani
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V pripadé uspésného vyhledani projektt bude informovan o poc¢tu nale-
zenych projektu (ten se na zdkladé vybéru charakteristik muze lisit od po-
zadovaného poctu projekt, nicméné projekt odpovidajicim zvolenym cha-
rakteristikdm nemusi existovat pozadované mnozstvi) a o nové vytvorenych
souborech. Struktura vytvorenych soubort se nachazi v ptiloze D.

B Project Searcher [m] X

Searching for projects, please wait!

Obrazek C.5: Informacni formuldr s indikdtorem béhu programu
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D Vystupni soubory

Pri ispésném vyhledani souborii budou vytvoreny dva druhy soubori. Jed-
nim z nich je properties soubor, ktery nasledné muze slouzit jako zdroj pro
nastroj SPADe. Druhymi jsou cvs/txt soubory. Ty obsahuji podrobné in-
formace o projektech. Na snimku obrazovky aplikace D.1 lze vidét okno
s vysledkem hledani.

B Project Searcher O b4

DONE! 10 projects were been found!

File ProjectsFound\Projects 2023-05-10 15-16-58.csv created successfully
File ProjectsFound\Projects 2023-05-10_15-16-58.txt created successfully

(inimice

Obréazek D.1: Informac¢ni formular s vysledkem hledani

V nasledujici tabulce lze vidét strukturu vytvorenych slozek a souborti.
V aplikaci je oSetfena situace, ze pokud slozky ProjectsFound a Properties
neexistuji, budou vytvoreny. Do nich se nasledné ukladaji jednotlivé soubory
s projekty.

Slozka/Soubor Obsah

*/ProjectsFound/Projects_xxx podrobné informace o nékolika projektech

*x/Properties/2023-xxx properties soubour s jednim projektem

Tabulka D.1: Vychozi struktura vytvorenych soubort
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D.1 Properties soubor

Properties soubor obsahuje informace o jednom projektu. Nazev souboru je
tvofen pouze nazvem projektu.

Zde je obsah souboru node.properties ':
privateKey=
url=https://github.com/nodejs/node.git
to0l1=GITHUB
repo=https://github.com/nodejs/node.git

1Jedn4 se o OS projekt nodejs/node dostupny na https://github.com/nodejs/node.git
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D.2 Textovy a CSV soubor

TXT a CSV soubory obsahuji podrobné informace o nékolika vyhledanych
projektech (vzdy maximalné o 100 projektech). Funkce a struktura je po-
drobné popsana v podsekci 5.3.2.

Zde je ukézka obsahu souboru Projects_2023-05-06_16-19-46.txt 2,
ktery obsahuje dva projekty:

rcrowley/go-tigertonic,https://github.com/rcrowley/go-tigertonic,
267,A Go framework for building JSON web services inspired by
Dropwizard,Other,28,25,998,2018-07-24T09:26:32Z,19

RisingStack/node-style-guide,https://github.com/RisingStack/
node-style-guide,58,A mostly reasonable approach to JavaScript -
how we write Node.js at RisingStack,MIT License,11,-5,993,
2019-10-17T20:19:43Z7,5

Jak je z nazvu souboru patrné, obsahuje casovou znacku vytvoreni souboru.
Obsah CSV souboru se od textového nelisi.

2V ukézce obsahu informace o jednotlivych projektech zabiraji tii a éty¥i fadky vzhle-
dem k rozmeéru stranky, nicméné v souborech jsou vzdy na jednom radku
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