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Abstract

Using Microsoft TES to support development in the Space Traffic project

Master’s thesis deals with the using of the Microsoft Visual Studio Team
Foundation Server (TFS) to support development in the Space Traffic pro-
ject. The project is being developed as student project on the Department
of Computer Science and Engineering at the University of West Bohemia.
This thesis practically verifies development methodology designed by Vogl [3],
suggests its possible modifications and practically verifies the designed im-
provements. It further explores the possibilities of the TFS for scheduling
and tracking the progress of works and verifies the use of the TFS in real
university project. In conclusion, the work presents the author’s experiences

and recommendations for further development of the project.
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1 Uvod

Tato diplomova prace se vénuje tématu podpory vyvoje v projektu Space
Traffic, studentského projektu na Katedre informatiky a vypocetni techniky
Fakulty aplikovanych véd Zipadoceské univerzity v Plzni', néstroji Micro-
soft Visual Studio Team Foundation Server (TFS), komer¢nim produktem od
firmy Microsoft spadajici do rodiny nastroji pro podporu spravy zivotniho
cyklu (ALM — Application Lifecycle Management). Tato prace navazuje na
diplomovou praci Petra Vogla s ndazvem Podpora vijvoje webové hry pro vice

hrdci [3], kterd byla obhdjena na téze katedie roku 2012.

Préce si klade za cil prakticky ovétit navrzenou metodiku vyvoje Petrem
Voglem, navrhnout jeji pripadné Gpravy a navrzené vylepseni prakticky oveé-
fit. Dale prozkoumat moznosti TFS pro planovani a sledovani postupt praci
a prakticky ovérit nasazeni TFS do redlného univerzitniho projektu. Zavérem

prace shrnuje dosazené vysledky a prinasi doporuceni pro dalsi vyvoj.

V tvodu préce je popsan studentsky projekt Space Traffic, ktery si klade
za cil zviditelnit FAV a ovlivnit studenty stfednich skol ke studiu na této fa-
kulté prostrednictvim vyvijené webové hry, poskytnout prostor pro studenty
ke zlepseni jejich tymovych vlastnosti, pochopeni metodik vyvoje a nastroji
pro podporu vyvoje na realném projektu.

Déle je uvedena charakteristika dosavadni vyvojové metodiky navrzené
Petrem Voglem, jeji zhodnoceni pti pouziti v zimnim semestru na planovani
a vedeni praci, a zkusenosti vedoucich projektu z planovani a vedeni praci na
projektu.

Nasledujici kapitola popisuje zivotni cyklus aplikace, oblasti pokryti ALM
nastroju, moznosti TFS pro planovani a sledovani postupt praci a porovnani
s moznostmi nastroje Redmine.

Dalsi kapitola popisuje upravenou metodiku vyvoje pomoci ziskanych

zkusenosti ze zimniho semestru a pouziti TFS pro univerzitni prosttredi.

Ve zbytku préce pouzivany zkratky KIV, FAV a ZCU.



Zavérem prace prinasi praktické ovéreni iprav postupt a néastroju v let-
nim semestru. Porovnava obé metodiky vyvoje, pouziti nastroji pro podporu

vyvoje, konkrétné TFS a Redmine, a ptinasi doporuceni pro dalsi vyvoj.



2 Projekt Space Traffic

Tato kapitola seznamuje ¢tenatfe se studentskym projektem Space Traffic,
popisuje jeho architekturu a pouzivané technologie. Dale popisuje jeho stav,
nastroje pro vyvoj, planovani, fizeni projektu a cile v akademickém roce
2012/2013.

2.1 O projektu

V ramci studentského projektu Space Traffic je vytvarena webova obchodni
strategie typu MMORTS (Massively multiplayer online real-time strategy)
s programovatelnymi prvky jako soucast ovladani. Projekt je kompletné ti-
zen a vyvijen samotnymi studenty v ramci jejich semestralnich, bakalarskych
a diplomovych praci. Hra je vyvijena pod zastitou Katedry informatiky a vy-
pocetni techniky Fakulty aplikovanych véd Zapadoceské univerzity v Plzni,
ktera se jejim prostirednictvim snazi rozsirit programovani mezi stredoskolské

studenty a tim je ovlivnit v rozhodovani o dalsim studiu.

V samotné hie ma hrac za cil byt nejlepSim obchodnikem ve vesmiru,
levné nakupovat a draze prodavat. k tomu ma k dispozici mnozstvi preprav-
nich obchodnich lodi, pomoci kterych miize prevazet zbozi mezi planetami.
Planety jsou umistény ve hvézdnych soustavach, mezi kterymi vedou cervi
diry pro rychly presun z jedné soustavy do druhé. Jednotlivé herni akce se
svymi lodémi muze hrac¢ vykonavat, jednak prostirednictvim grafického roz-
hrani, ale také pomoci programovaciho jazyka Starship Basic. Vykonavanim
hernich akei hra¢ ziskava zkusenostni body a dosahuje tspéchi (achieve-
ments). Pro potfeby produkce vlastniho zbozi muze hra¢ nakupovat pozemky

na planetach a stavét své vlastni tovarny.

Ptvodni analyza a navrh projektu je popsan v diplomové praci Zbynka
Neuderta [1]. Historie, planovani a vedeni projektu je popsano v diplomovych

pracich Richarda Kocmana [2] a Petra Vogla [3]. Navrh hernich principt je



v diplomové praci Martina Stépanka [4].

2.2 Architektura a technologie

Architektura hry vychazi z architektonického vzoru Model-view-controller
(MVC). z celkového nahledu architektury na obrazku 2.2.1 je vidét rozdéleni

do péti moduli.

Webovy server Herni server
< . . WCF N
UZivatelské rozhrani hry g+ > Vrstva sluzeb
&
v
Klient Herni portal ‘ Herni logika
HTML HTTP v
<«
- HTML/XML, Herni wiki Perzistentni vrstva
JavScript | | JSONBIN
Databaze
Herni obsah

Obrazek 2.2.1: Diagram architektury aplikace Space Traffic.

Klient je klientska ¢ast webové aplikace bézici v internetovém prohlizeci
napsand v HTML5 s vyuzitim Less (dotles) pro formatovani stranek. Pro
interaktivni prvky je vyuzit JavaScript s frameworkem jQuery.

Webovy server IIS 7 obsluhuje t¥i nezavislé webové aplikace: Uzivatel-
ské rozhrani hry postavené na frameworku ASP.NET MVC 3 zprostred-
kovava komunikaci mezi hernim serverem a klientem, Herni portal jako
systém pro zpravu obsahu pro prezentaci projektu a Herni wiki slouzici
jako napoveéda ve hre.

Herni server jako jadro celého systému hry je implementovan v .NET
frameworku 4 jazykem C# a je slozen ze tii vrstev: Vrstva sluzeb publikuje
vefejné sluzby poskytované serverem technologii WCF (Microsoft Windows
Communication Foundation) pro komunikaci mezi serverem a uzivatelskym

rozhranim. Herni logika simuluje herni svét a Perzistentni vrstva zpro-



sttedkovava persistenci hernich objekti. Pristup do MS SQL databéze je
realizovan pomoci ADO.NET Entity frameworku.

Databaze bézici na MS SQL serveru 2008 slouzi jako zaloha dat pri
vypadku serveru pro naslednou obnovu a pro uchovani nepotiebnych dat
v hernim svéteé.

Herni obsah je ulozisté statickych datovych soubort obsahujici konfi-
guraci herniho svéta, doplnkové texty, audiovizudlni zdroje a dalsi digitalni
zdroje, které 1ze primo posilat klientovi a vyuzit mechanismu cachovani ob-

sahu.

2.3 Stav na zacatku ak. roku 2012/2013

Na zacatku akademického roku 2012/2013 byl kompletné navrzen game de-
sign, hotovd architektura na nejvyssi rovni (GameServer, Webové Ui, JS En-
gine), hvézdna mapa (zpracovani XML, vykresleni SVG, prekreslovani SVG
JavaScriptem), podpora skripti v C#. Byla vytvorena DAO vrstva pro da-
tabazi a zédkladni databazové schéma zobrazeno na obrazku 2.3.1.

Zapocalo se s psanim test a vytvarenim testovacich dat (assety). Déle
bylo rozpracovano prihlaseni, registrace, ndkup a pohyb lodi. Pro podporu
projektu byla vytvorena projektova wiki, navody a dokumentace. Cely stav

projektu je rozepsan v priloze a Stav projektu léto 2012.

2.4 Nastroje

Jako hlavni vyvojovy nastroj byl pouzivan Microsoft Visual Studio 2010/2012
s pluginem pro pripojeni verzovaciho ulozisté AnkhSVN, které pripojuje zdro-
jové kody z Subversion (SVN)!. Pro externi pristup do SVN byl vyuZzivan
TortoiseSVN. Planovani projektu a rizeni tymu bylo provadéno s podporou

nastroje Redmine?. Publikovan{ vyvoje projektu probihalo pomoci Tiki Wiki.

Y'URL k SVN: svn+ssh://students kiv.zcu.cz/home/subversion/diplomka/spacetraffic.
2Projekt je pifstupny z URL: http://students.kiv.zcu.cz:3000/projects/space-traffic.
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2.4.1 Redmine

Pro podporu fizeni projektu byl vyuzivan néastroj Redmine, provozovany
a spravovany KIV. Redmine je webova aplikace pro flexibilni fizeni softwa-
rovych projekti, ktera je vyuzivana studenty KIV pfi feSeni jejich tymovych

semestralnich praci. Na obrazku 2.4.1 je néhled aplikace s prehledem pro-

Obrazek 2.3.1: ERA model zdkladni databéze.

jektu, kde jsou dostupné podprojekty, seznamy tkoli a ¢len.

Tento néstroj umoznuje:

spravu vice projektti v hierarchickém usporadani,

flexibilni spravu pristupu uzivateli podle jejich roli,

flexibilni systém sledovani tikolu (vytvoreni, naplanovani, ¢lenéni do

logickych hierarchii, sledovani a ukonceni tikolu),

vytvaret Ganttovy diagramy,



o kalendar zobrazujici naplanované tkoly,

e oznamovani udalosti emailem,

« prostor pro novinky, dokumentaci a projektové soubory,
e wiki a féorum pro kazdy projekt,

« sledovani casu straveného na daném tkolu (projektu) danym uzivate-

lem,

« integraci verzovacich nastroji

a podporu vice jazyku (i ¢estiny)[5].

Gvodni Moje stranka Projekty Napovdda
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« Bug: 1 otevieny /23

+ Enhancement: 1 otevieny / 71
« Task: 11 otevienych / 312

+ Support: 0 otevienych / 16

« Feature: 14 otevienych / 29

Véechny tkoly | Kalendaf

Team leader: Jan Dyrczyk, Jifi Divis, Martin Stépanek, Pavel Bofik, Pavel
Fakan, Petr Vogl, Veronika Kutkova

Developer: Anton Dekterov, Antonin Neumann, Barbora Hourova,
Eduard Veselovsky, Jan Dyrczyk, Jan Muknnabl, Jan Rabusic, Jan
Smajcl, Jifi Divis, Lenka Krblichova, Lukas Velecky, Lukas Vizek, Martin
Berka, Martin Kadlec, Martin Stépanek, Michal Bratner, Milan Betvar,
Ondrej Valenta, Pavel Bofik, Pavel Fakan, Petr Valenta, Petr Vogl,
Richard Kocman, Stanislav Boh3g, Veronika Kutkovd, Vaclav Haramule
Customer: Premek Brada

Redmine

Obrazek 2.4.1: Screenshot aplikace Redmine - prehled projektu.

2.5 Cile projektu pro ak. rok 2012/2013

Pro akademicky rok 2012/2013 bylo hlavnim cilem dokon¢it prvni hratelnou

verzi hry, nasazeni demoverze na server a rozsiteni povédomi o projektu. Déle



zhodnoceni dosavadni metodiky vyvoje, navrzeni pripadnych dprav a na-
vrzené vylepseni prakticky ovérit. Prakticky oveérit pouziti TEFS pro pod-
poru vyvoje projektu. Zajistit kvalitu zdrojovych kodi pomoci jednotkovych
a funkénich testi. Dostupnou funkénost ovérit hernimi testy a testy pouzi-
telnosti. a pripravit plany pro beta testy celé aplikace. Podrobny seznam cil
je prilozen v piiloze B Cile pro ak. rok 2012/2013. Splnéni cila projektu je

zhodnoceno v zavéru prace.



3 Zhodnoceni zkusenosti dosavadni
metodiky vyvoje, planovani a rizeni

projektu

Tato kapitola popisuje metodiku vyvoje projektu navrzenou Petrem Voglem
[3], jeji praktické pouziti a zhodnoceni. Déle jsou zde uvedeny zkusenosti
vedoucich projektu ze zimniho semestru s vyvojem projektu a s praci s Red-

mine.

3.1 Metodika vyvoje projektu

Metodika vyvoje projektu vzesla s ohledem na specifické univerzitni prostiedi
ze spojeni nékolika zndmych metodik. Postupy vyvoje byly inspirovany me-
todikou Scrum, ze které byl vyuzit backlog - zasobnik pro scénare, funkéni
vlastnosti a tkoly, které maji byt v budoucnu realizovany. a také daily scrum
schiizky, jen s ohledem na prostfedi byla jejich perioda zménéna na ctrnact
dni. z metodiky Feature Driven Development byla vyuzita koncepce podle
uzitnych vlastnosti, dil¢i vyvojové tymy tak byly zodpovédné za jimi vytvo-
fené prirtstky funkcionality a jejich vysledky vykazovaly viditelny pokrok.

Pro pozadavky specidlniho univerzitniho prostiedi byl zvolen iterativni
vyvoj, ktery je schopen flexibilné reagovat na ménici se prostredi, zmény stu-
denti, zmény vedeni a s tim spojené zmény v planovani novych funkcénosti.
Iterativni pifstup byl zvolen s time-boxovanymi iteracemi® trvajici jeden mé-
sic.

Akademicky rok je rozdélen na dva semestry. v kazdém semestru jsou
do projektu vazani jini studenti, v ramci svych semestralnich praci, ktefi na
konci semestru odevzdavaji své reseni ke kontrole a ohodnoceni. Na konci
kazdého semestru je prirozeny milnik ve vyvoji, kdy je mozné sledovat novy

prirtstek hry, ktery je otestovany a zdokumentovany.

! Angl. time-boxed iterations - na zac¢atku projektu je stanovena fixni délka iterace a ta
je po dobu realizace projektu stejna pro vSechny iterace.



Pfiprava H Zahajeni ZS H Konstrukce ZS H Zahajeni LS HKonstrukce LSH Piedani

oo [ [@E|m][e]  [6] [#][w]
C c

Mésice 5
N

w

fijen

kvéten E
I+
=
o

leden

unor
breze
dube

Gerven

listopad

prosinec

Obrazek 3.1.1: Faze vyvojového cyklu béhem ak. roku podle Petra Vogla[3].

Cely akademicky rok je rozdélen do nékolika fazi podle obrazku 3.1.1,
kazda faze je striktné vymezena poctem iteraci. Vykonavané ¢innosti v pru-
béhu iteraci se lisi podle faze, ve které se projekt nachézi. v nasledujicim
seznamu jsou jednotlivé faze popsany a obrazek 3.1.2 ukazuje prehled vyko-

navanych ¢innosti v jednotlivych fazich.

« Priprava — probih4 jiz od predani projektu predchozim vedenim. Slouzi
predevsim k seznameni nového vedeni s aktualnim stavem projektu,
zjisténi cili a acelu hry, nastudovani zpiisobu fizeni projektu a pro-

zkoumani pouzivanych nastroju a sluzeb.

e Zahajeni ZS (zimniho semestru) — faze probihd jednu iteraci v mésici
zari. Hlavni naplni je urceni planu pro nadchazejici akademicky rok,
stanoveni cili pro zimni semestr a vytvoreni zadani semestralnich praci

pro splnéni stanovenych cila.

« Konstrukce ZS — tato faze probihd nasledujici ¢tyfi iterace, jejim
ucelem je prezentace vytvorenych zadani semestralnich praci na pri-
slusnych predmétech, slozeni vyvojovich tymi. Rizeni navrhu, imple-
mentace, testovani a dokumentovani planované funkcionality. Kontrola
a ohodnoceni vysledkii dil¢ich tymu. Prezentace projektu na dni ote-

vienych dveri Fakulty aplikovanych véd.

e Zahajeni LS (letniho semestru) — faze probiha jednu iteraci v mésici
unoru a odpovida fazi Zahdjeni ZS, jen se zménou vybiranych pred-
méti. v letnim semestru se obecné mohou vytvaret slozitéjsi zadani
semestralnich praci pro vétsi tymy, které se jiz ridi sami a spoluprace

probihé formou zakazky, kdy je pro cely tym zadan kol a termin jeho
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Obrazek 3.1.2: Cinnosti provadéné béhem vivojového cyklu podle Petra Vo-
gla [3].

splnéni. Hlavni naplni této faze je zpresnéni planu projektu, stanoveni
cili pro letni semestr a vytvoreni zadani semestralnich praci pro splnéni

stanovenych cila.

o Konstrukce LS — faze probiha nasledujici tii iterace a odpovida fazi

ze zimniho semestru, jejim ucelem je prezentace vytvorenych zadani se-
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mestralnich praci na prislusnych predmeétech, slozeni vyvojovych tymi.
Rizeni navrhu, implementace, testovani a dokumentovani planované
funkcionality. Kontrola a ohodnoceni vysledkt dil¢ich tymi. Sepsani

doporuceni pro dalsi vyvoj.

o Predani — této fazi odpovida jedna iterace v mésici ¢ervnu. Jejim
ucelem je predani projektu nastupujicimu vedeni, které povede projekt

nasledujici akademicky rok.

3.2 Praktické pouziti metodiky vyvoje

Navrzena metodika byla pouzita v dané formé pro zimnim semestr a jeji
praktické pouziti je popsané v nésledujici ¢asti. v letnim semestru byly pro-
vedeny zmény planovani iteraci a v jednom tymu pouzit Team Foundation

Server pro podporu planovani a fizeni projektu viz kapitola 6.

Planovani iteraci projektu probéhlo podle obrazku 3.1.1. v predavaci
fazi v mésici cervnu doslo k predani projektu od stavajiciho vedeni smé-
rem k veden{ novému. Petr Vogl a Martin Stépanek predavali projekt Pavlu
Borikovi a autorovi této prace Janu Dyrczykovi, byla nastinéna vize a cil, po-
psané pouzivané nastroje, predana pristupova jména a hesla k pouzivanym
nastrojum (sluzbam). Byla vysvétlena architektura a pouzivané technologie.
Popsan soucasny stav projektu a plan na nasledujici rok. v neposledni radé
byla predana doporuceni a zkusenosti z planovani a vedeni projektu. Pro
lepsi pochopeni zdrojovych kodt byly pripraveny Oborové projekty pro nové
vedeni.

V pripravné fazi, ktera trvala neintenzivni formou od ¢ervence do srpna,
nové vedeni zpracovavalo své Oborové projekty, pomoci kterych lépe pocho-
pilo zdrojové kody a mélo jednodussi praci s navrzenim dalsiho vyvoje.

V zahajovaci fazi, pred zacatkem semestru, byl vytvoren konkrétni plan
projektu na cely nasledujici akademicky rok 2012/2013 a pripraveny odpo-
vidajici zadani semestralnich praci. Jednotliva zadani jsou prilozena v pti-

loze E Zadéni pro predméty v ak. roce 2012/2013. Pro zimni semestr byla
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pfipravena tii zadani pro predmét Programovaci techniky (KIV/PT), jedno
zadéani pro predmét Formélni jazyky a prekladace (KIV/FJP), jedno zadani
pro predmét Teoreticka informatika (KIV/TI) a dvé zadani pro Projekt 5
(KIV/PRJ5) s naslednym pokracovanim v bakalarské préaci. Jednotliva za-
dani byla prezentovana po zahdjeni semestru na prvnich hodinach tizenych
predmétii, jednalo se predevsim o cviceni z predmétu Programovaci techniky.

Ve fazi konstrukce byly slozeny vyvojové tymy. Podarilo se vytvorit
Ctyri tymy pracujici vzdy paralelné na jednom zadani z predmétu Progra-
movaci techniky. Ostatni zadani byla obsazena vzdy po jednom studentovi.
Vysledny pocet studentii pracujicich na projektu v zimnim semestru byl 11,
plus dva ¢lenové ve vedeni. Jednotlivé tymy vytvorili navrh, implementaci,
testovani a dokumentaci své funkcionality. Faze byla rozdélena na ¢tyfi ite-
race, kde v prvni bylo zahdjeni dil¢ich projekti, druha a tieti obsahovala
produktivni praci tymi. Koncem treti iterace byly ukonceny jednotlivé pro-
jekty a ve ¢tvrté doslo ke zhodnoceni vysledkii a ke spojeni projektt do hlavni
vyvojové vétve (trunku). v mésici lednu byly vysledky prace studentu pre-

zentovany na dni otevienych dveri.

3.3 Zhodnoceni dosavadni metodiky vyvoje

Nasleduje kritické zhodnoceni pouziti dosavadni metodiky vyvoje v zavislosti

na ziskanych zkusSenostech vedoucimi projektu v zimnim semestru.

Specifické pozadavky, scénére, funkéni vlastnosti a tkoly byly ukladany
do backlogu. z jednotlivych polozek v backlogu vznikaly v pribéhu planovani
projektu tkoly, které byly pritazovany do iteraci a svym fesSitelim. Vyuziti
backlogu pro ulozeni zasobnikl pozadavkt bylo tim nejlepSim fesenim.

Vyvojové tymy se schazely se zadavateli kazdych ¢trnact dni na pravi-
delnych schiizkach, vzdy se musel dostavit cely tym, ktery prezentoval sviij
postup. Jiz v pribéhu druhé iterace byl ¢asovy odstup schiizek uznan za
prilis dlouhy a pocinaje tteti iteraci se perioda schiizek zkratila na jeden ty-

den. Schiizky s tesiteli jsou nepostradatelné a musi se vykonavat co mozna
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nejcastéji, v univerzitnim prostredi dostacuje perioda jedou tydné.

Jednotlivé tymy pracovaly na svych zadanich, ktera prindsela do projektu
viditelné prirtastky funkcionality, za kterou byly jednotlivé tymy zodpovédné.
Tento postup byl hodnocen velmi kladné, tymy vidély sviij redlny prinos pro
projekt a byly za néj odpovédny. Vsechny nalezené chyby opravoval vzdy
resitelsky tym dané chybné oblasti, ostatni fesitelé tuto chybu jen nahlasili.

Iterativni vyvoj je jasnou volbou, jen poziti time-boxovanych iteraci tr-
vajicich jeden mésic je velmi nepraktické. Daleko lepsi volbou je flexibilni
nastaveni délky iteraci pri planovani projektu podle ¢asové narocnosti da-
nych planovanych tkold pro iteraci viz kapitola 5.

Cinnosti ve fazi konstrukce jsou dvojtho druhu. Ve druhé a tfeti iteraci
pracuji jednotlivé tymy na svych semestralnich pracich. Ve ¢tvrté a paté
iteraci dochéazi k ohodnoceni semestralnich praci, integraci vysledki do hlavni
vyvojové vétve, pripravé na den otevienych dveti a k samotné prezentaci
projektu na dni otevienych dveri. Jelikoz se tyto ¢innosti znac¢né lisi bude

taze konstrukce rozdélena viz kapitola 5.

3.4 Zkusenosti vedoucich projektu

Néasleduje popis zkusenosti vedoucich z vedeni projektu v zimnim semestru
s duplicitnim zadanim, roli vedoucich, ukonc¢enim podprojektt a netispésnym

ukoncéenim podprojektii.

3.4.1 Duplicitni zadani

Vytvoreni ¢tyt paralelnich tymi v sobé neslo nutnost vyhodnoceni lepsiho
feseni a to pridat do hlavni vyvojové vétve. v jednom pripadé bylo jednoduse
vybrano kvalitnéjsi vypracovani a to pouzito. v druhém ptipadé byla zvolena
moznost spojeni obou feseni, kdy z jednoho Teseni bylo ponechano grafické
zpracovani a z druhého tidici logika. Nésledné spojeni se ukazalo jako velmi
casoveé narocné a pro dalsi vyvoj tento pristup vedeni nemiize doporucit.
Zadani paralelniho podprojektu v sobé nese neptijemnost v podani vytvo-

feni dvou vyvojovych vétvi, které se béhem zimniho semestru mohou velmi
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odchylit od hlavni vétve a nasledné spojeni muze byt velmi bolestivé. Pro
dalsi vyvoj je doporuceno volit spise jednodussi zadani na implementaci,
predevsim pro studenty druhych ro¢niki, disledné dodrzovat praci s reposi-

tarem a pracovat primo v hlavni vyvojové vétvi.

3.4.2 Role vedoucich projektu

Vedouci projektu v zimnim semestru vystupovali jako tymovi vedouci, kde
planovali a ridili jednotlivé dil¢i ¢innosti v pribéhu semestru ve vsech ty-
mech. Planovali tymové schiizky, kde se tesilo, co jednotlivy clen tymu udé-
lal, co bude délat v dalsim tydnu a jestli ma néjaké problémy. Tyto schiizky
jsou ve studentském prostiedi naprostou nutnosti, predevsim s prihlédnu-
tim na studentsky syndrom, kdy studenti vSe odkladaji na posledni chvili.
Pomoci tydennich schiizek tymy opravdu pracuji cely semestr, jelikoz jejich
diléi mezni terminy jsou s kazdou naplanovanou schiizkou a je vzdy nutné

prokazat svoji ¢innost.

3.4.3 Ukonceni podprojektt

Jak se ukazalo, neni dobré stanovovat mezni termin projektu na konec se-
mestru, jednak jsou studenti vytiZeni ostatnimi povinnostmi, ale predevsim
jiz neni moznost termin posunout a hrozi netspésné ¢i nekvalitni ukonceni
projektu. Je dobré mezni termin posunout o tyden az dva, nasledné termin
prodlouzit a ziskat kvalitni zpracovani.

Na konci semestru je velmi vhodné jako soucast dokumentace pozadovat
od vyvojari zpétnou vazbu, kde studenti popisou sviij pohled na projekt, své
pripadné napady na vylepseni, at uz z pohledu samotné hry nebo planovani
a Tizeni projektu. Tyto informace jsou velmi cenné pro dalsi rozvoj projektu
a samotnych vedoucich. Po tuspésném dokonceni podprojektu je velmi vy-
hodné zustat s Tesiteli v kontaktu a zapojit je do vyvoje Space Traffic pro-
jektu i v dalsich semestrech, studenti jsou jiz s projektem sezndmeni a odpada

pripravnd faze seznamovani s projektem.
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3.4.4 Neuspésné podprojekty

V zimnim semestru doslo bohuzel k nékolika nedspésnym podprojekttim.
Hlavnim problémem se jevilo jednak nedodrzovani pravidelnych schiizek, kdy
vedouci nemohou presné sledovat pribéh prace a ke konci semestru mize byt
jiz. pozdé na pripadnou korekci praci. Jako dalsi zasadni problém je Spatna
komunikace ze strany studenti, kteri i pres snahu vedoucich viibec nekomu-
nikuji, nebo komunikuji jen sporadicky. Bez komunikace v projektu se muze
velmi snadno stat, ze studenti Spatné pochopi zadéani a na konci semestru

odevzdavaji chybné vypracovani.

3.5 ZkusSenosti z praktického pouziti Redmine

Pro vedouci projektu byla prace s Redmine velmi pfinosna a ulehcovala jim
cely proces planovani a fizeni projektu. Pro kazdy tym byl vytvoren pod-
fizeny projekt, ktery si kladl za kol splnéni jednoho ze stanovenych cili
pro dany semestr. Podrizeny projekt byl rozdélen na dvé produktivni ite-
race, kdy vzdy na konci iterace dochézelo ke zhodnoceni vysledki prace. Do
kazdé iterace byly pridany tkoly smétujici tym k cili, kdy tkoly byly plano-
vany spise s pesimistickym odhadem c¢asové naroc¢nosti. v zimnim semestru
byly tkoly zadavany vzdy tymu jako celku a nebyli rozlisSovani jednotlivi cle-
nové, toto rozdéleni bylo ponechano v rukach samotnych resitelt. Prii rizeni
projektu vedouci kontrolovali priitbéh prace pomoci vypisu tikoli pro danou
iteraci a jejich stavu plnéni. Spravné konvergovani k cili bylo vidét také na
Ganttové diagramu.

Pro jednotlivé ¢leny tymu poskytoval Redmine prehled o jejich aktualni
¢innosti, méli moznost vidét vsechny tkoly, které museli splnit do konce ite-
race. Vidéli jejich casové odhady, a tak si mohli udélat sviij vnitini rozvrh
prace. Presné védeéli jak si v dany okamzik stoji a jak se jejich projekt ubira
k cili. Pro spravnou funkénost nastroje bylo samozirejmé dilezité k praci pti-
stupovat dusledné a vyplnovat jednotlivé tiikoly. Studenti by méli ke kazdém
commitu prace na SVN uvést do komentéare ¢islo tikolu a u daného tikolu zmé-

nit procentudlni miru splnéni prace. Po dokonceni 1ikolu ho nezapomenout
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potvrdit jako dokonceny, aby vedeni bylo spravé informovano o dokonceni
tikolu a mohlo pripadné danou skutecnost ovérit.

P1i praci student na projektu se ukazovala jejich nezkusSenost s praci
v tymu a s pouzivanim néastroje pro spravu projektu. Bylo nutné je casto
upozornovat na korektni vyplnovani pridélenych tukola a i presto dochazelo
k netplnému ¢i k chybnému vypliovani. Ze ziskanych tdaji je vidét rozdilna
uroven studentii. Vedouci nemohou presné délat odhady cast, kdyz studenty
neznaji a prichazi s nimi do kontaktu az v dobé vytvareni odhadt. Proto je
na misté délat odhady spise pesimistické a nechavat pro studenty vice ¢asu na
praci, pripadné jim pripravit dalsi rozsitujici moznosti v zadani, nad ramec
jejich standardniho plnéni.

Z udaju ziskanych z Redmine na obrazku 3.5.1 jasné vyplyvd, Zze tym
Pozemky a budovy 1, pro ktery byl udélan odhad naroc¢nosti prace na 32,5
hodiny, byl zkusenéjsi a zvladl svoji préaci jiz za 21,7 hodin. Oproti tomu
tym Tovdrny 1, ktery mél odhadovany ¢as narocnosti na 27 hodin tento cas
znacné presahl az na 43,4 hodin, jak je vidét na obrazku 3.5.2. Tento rozdil byl
vytvoren jednak mensimi zkusenostmi tymu, ale také objevenim slozitéjsi im-
plementace databazové ¢asti a nutnosti disledného testovani. Tym Pozemky
a budovy 2 bohuzel sviij projekt nedokoncil a po 22 stravenych hodinach byl
ukoncen. Tym Tovarny 2 nebyl schopen pres disledné apelovani udaje do
nastroje doplnit a bohuzel od néj nebyly ziskany zadné odpracované casové
udaje. Ostatni Tesitelé pracovali bez pouziti nastroje Redmine. Do vysledkt
musime samoziejmé zahrnout nepresné zanaseni casii studenti, ale i presto

nam ziskané tdaje nazorné ukazuji narocnost odhada pro nezname studenty.

Ukol 2012 Celkem
Support £1490: Seznameni se 5 nastroji a projektem 1.00 1.00
Task £1491: Navrh GUI pro ndkup pozemkd a stavbu budov 1.00 1.00
Task £1492: Implementace pozemki na zdkladnach 2.00 2.00
Task £1493: Implementace GUI pro nakup pozemkd 2.00 2.00
Task £1494: Implementace objektu budova 0.50 0.50
Task £1495: Implementace rozsifeni pozemkd 2.00 2.00
Task £1496: Implementace zmeneni pozemkd 3.00 3.00
Task £1497: Implementace vystavby budov na pozemku 3.00 3.00
Task £1498: Implementace demolice budov 1.20 1.20
Task £1499: UloZenl pozemkd a budov do DB 2.00 2.00
Task #£1501: Dokumentace 3.00 3.00
Bug #1569: Uprava GUI 1.00 1.00
Celkem 21.70 21.70

Obrézek 3.5.1: Prehled straveného ¢asu tymu Pozemky a budovy 1.
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Ukol
Support £1516: Seznameni se 5 nastroji a projektem
Task £1518: Navrh schématu pro zboZi
Task £1519: Navrh schématu pro tovarny
Task £1520: Implementace natteni schématu pro zbozi
Task £1521: Implementace natteni schématu pro tovarny
Task £1522: Implementace objektu tovarna
Task £1523: Implementace objektu sklad
Task £1524: Implementace pfesunu zboZi ze skladu do tovarny
Task £1525: Implementace pfesunu zboZi z tovarny do skladu
Task £1526: Implementace vyroby zbozl
Task #£1527: UloZeni stavu skladu do DB
Task #£1528: Testovani funkénosti
Task #£1529: Dokumentace
Celkem

Obrézek 3.5.2: Prehled straveného ¢asu tymu Tovarny 1.
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4 Moznosti platformy TFS pro

planovani a sledovani postupu praci

Tato kapitola nastinuje obecny tvod do nastroju spravy zivotniho cyklu apli-
kace (ALM — Application Lifecycle Management), popisuje moznosti plat-
formy TFS pro planovani a sledovani postupu praci. Dale porovnava TFS
a Redmine z pohledu planovani a sledovani postupt praci a porovnava ver-

zovaci nastroje TFS a SVN pro pouziti v projektu Space Traffic.

4.1 Zivotni cyklus aplikace

Zivotni cyklus vyvoje aplikace se sklada z péti zékladnich fazi, které se v za-

vislosti na zvolené vyvojové metodice mohou rizné prolinat.

» Specifikace — tato faze obsahuje intenzivni komunikaci se zadavate-
lem, specifikuji se pozadavky na aplikaci, vytvari se plan projektu a sta-

novuji se mezni terminy pro nasazeni aplikace.

o Navrh reseni — v této fazi se stale intenzivné komunikuje se zadavate-
lem, do hry vstupuji vyvojarské tymy. Upravuje se specifikace aplikace
a pozadavky na aplikaci. Navrhuje se Teseni jednotlivych pozadavk,
které je konzultovano se zadavatelem, a vytvari se odhady casové na-
rocnosti pozadavkl. Upravuje se plan projektu podle odhadnuté na-

roc¢nosti pozadavkli a mezni termin pro nasazeni aplikace.

o Implementace — podle zvolené metodiky vyvoje je provadéna im-
plementace navrzeného feseni vyvojarskymi tymy. Jednotlivé funkéni
prirtstky aplikace mohou byt konzultovany se zadavatelem. Piipadné

chyby v aplikaci jsou hlaseny, jsou navrhovana reseni a probihé oprava.

o Testovani — tato faze mlze byt spojena jiz s predchozi implementacni
fazi, kde si vyvojari sami pisi jednotkové testy na sviij kod. v testovaci
fazi probihaji integracni testy celé aplikace a mohou byt vyuzivany au-

tomatické testy pro opakujici se testovaci pripady. Rozsahlejsi aplikacni
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funkcnosti, napt. grafické rozhrani, se mizou testovat manualné. Na-
lezené chyby ze vSech testl jsou hlaseny vyvojarum, ti navrhuji reseni

a opravuji je.

Nasazeni — miize probihat automaticky, kdy po commitovani hotové
implementace a po uspésném pruchodu testovaci fazi se muze spustit
automatické nasazeni na cilovy stroj, kde mohou probéhnout systémové
testy. Faze nasazeni muze probihat také manualné, kdy dojde k nasazeni

na cilovy stroj manualni instalaci.

4.2 ALM nastroje

ALM je spojeni podnikového fizeni a softwarové inzenyrstvi pomoci nastroju,

které usnadnuji a integruji ¢innosti z zivotniho cyklu aplikace. Tyto ¢innosti

zobrazuje Michael Hiittermann [6] na obrézku 4.2.1. Mezi ¢innosti z Zivotniho

cyklu aplikace patii :

sprava uzivateld a jejich roli,

dokumentovani — prostor pro ulozeni a sdileni specifikaci, navrhi, do-

kumentaci, manual a jinych potfebnych dokumentii,
sprava pozadavkt — sprava produktového backlogu,

planovani a modelovani vyvoje — zaneseni pozadavki a termint do ka-

lendére, poziti vyvojové metodologie,

sprava tukoli — schiizky tymu, sprava tymového backlogu,
sprava tymi — prace v jedné ¢i vice vyvojovych vétvich,
sprava a verzovani zdrojovych kodi,

implementace — implementace pritazenych tikoli, ohlasovani stavu zpra-

covani ukolu, hlaseni chyb ve vyvoji,

testovani — testovani aplikace, hlaseni chyb vyvojovému tymu,
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 sledovani postupi prace pro tymové vedouci, projektové manazery a za-

davatele

« a nasazeni aplikace.

Run

Define

Requirements

management Change
management

Test Build
management management Configuration
management

Integration
Release management
management

Design

Obrazek 4.2.1: ALM spojuje vyvojové discipliny a faze definice pozadavkii,
designu, kédovani, testovani a provozu [0].

Kazda role ve vyvojovém cyklu méa jiné pozadavky na ALM néstroje:

« Zadavatel — naplnéni projektového backlogu, specifikace akceptacnich
kritérii, stanoveni meznich termint, prehled o dokonceni funkénosti

a moznost testovat jiz hotové funkcénosti.

o Manazer — prehled o aktudlnim stavu projektu a prubéhu praci, pte-

hled o hotovych, rozpracovanych nebo naplanovanych funkénostech.

e Tymovy vedouci — prehled o aktudlnim stavu svého tymu, ptrehled
o pritazenych funkénostech tymu a jejich aktualnim stavu a ptehled o

pritazenych tkolech danym ¢lentim tymu a jejich stav.

21



« Vyvojar — prehled o pritazenych tikolech a terminech dokonceni, moz-

nost hlaseni stavu svych tkola.

o Tester — prehled o dokoncenych funkénostech, které jsou pripraveny

k testovani, moznost hlaSeni nalezenych chyb.

Nasleduje seznam nékolika ALM néstroju se stru¢nou charakteristikou.

Team Foundation Server od spolecnosti Microsoft je komercéni néstroj
nabizejici zdarma cloudové feseni s plnou licenci pro pét uzivateli. s neome-
zenym poctem projekti, spravcem zdrojovych kédi, spravou tkolt, nastroji
pro agilni planovani, spravou uzivateli, automatickym sestavovanim a testo-
vanim projektu [3]. Podrobny popis nastroje je uveden pozdéji v této kapitole.

JIRA od spolecnosti Atlassian nabizi zdarma licenci pro verejné a akade-
mické projekty. Néstroj obsahuje spravu tkoli, agilni vyvoj (Scrum a agilni
tabule), vice projekti, spravce zdrojovych kédi (Git, SVN nebo CVS), spravu
sestaveni a nasazeni aplikace. Dovoluje import dat z néstroji Redmine, Bu-
gzilla, Microsoft Excel a dalsich. Zdrojové kody nastroje jsou oteviené a tim
je mozné néstroj libovolné upravovat [9].

Assembla nabizi zdarma licenci pro verejné projekty nebo pro tymy do
tii ¢lentl s jednim projektem, jednim spravcem zdrojovych kédi, s prostorem
pro data 500MB a emailovou podporou. Néstroj nabizi spravu tkoli, spravce
zdrojovych kodi (Git, SVN nebo Subversion), sledovani postupu praci a hlé-
seni chyb ve vyvoji, sdileni souborti, nastroje pro sestaveni a nasazeni aplikace
[10].

VersionOne poskytuje zdarma licenci pro deset uzivateli se zakladnimi
funkcemi a jednim projektem. Nastroj dovoluje planovat vyvoj, spravovat
tkoly, vyuzivat agilni tabule a grafy vyvoje prace [11].

Rally software nabizi zdarma licenci pro deset uzivatel v jednom tymu.
Poskytuje spravu pozadavki, agilni planovani, hlaseni chyb, spravu ukola
a agiln{ tabule [12].

Mingle od spole¢nosti ThroughtWorks poskytuje zdarma licenci pro pét
uzivatelt. Nastroj podporuje agilni vyvoj, spravu pozadavkil, tkold a chyb,

agilni tabule a grafy [13].
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Nejvétsi ALM nastroje v komercni sféte nabizi spole¢nosti HP, IBM a SAP.
Tyto nastroje pokryvaji ucelené cely ALM. Pro univerzitni prostiedi se jedna

o zbytecné velké a drahé nastroje.

4.3 Kolekce a tymové projekty v TFS

Planovani v TFS vétsinou za¢ind navrzenim infrastruktury (definovanim fy-
zickych a logickych zafizeni), napldnovanim struktury tymovych projekti
(Team Project) a kolekei (Team Project Collection) pro dosazeni efektivniho
a skalovatelného ALM systému pro vsechny zainteresované strany.

Kazdy TFS miize obsahovat jednu nebo vice kolekci a kazda z téchto
kolekci obsahuje jeden nebo vice tymovych projekti. Kolekce je zakladni
jednotka pro zélohovani a obnovu TFS. (Z pohledu zélohovani a obnovy je
kolekce podobna SharePoint Site Collection.) Tymovy projekt nemuze byt
samostatné zalohovan a obnoven, pro ucely zalohovani a obnoveni slouzi jen
kolekce. Pro pouziti granularni zalohy a obnoveni musi byt tymovy projekt
ulozen do oddélené kolekce.

Skalovatelnost TFS je podpoiena schopnosti vyrovnavat zatizeni kolekci

pres fyzické SQL servery a virtudlni SQL server instance, ¢cimz TFS prebira
vyhody skalovatelnosti a vyrovnavani zatizeni infrastruktury, ktera je typicka
pro databazové prostredi. PTi moznosti vyrovnavani zatizeni pres SQL servery
TFS tézi z rozdéleni tymovych projektt pres vice kolekci.
Tymovy projekt je kontejner artefakti obsahujici pracovni polozky (WIT —
Work Item Type), zdrojové kédy ve spravei zdroju (VC — Version Control)
organizované do slozek a vyvojovych vétvi (branch), jednu nebo vice Visual
Studio Solution a dalsi konfigura¢ni soubory.

Visual Studio Solution obsahuje jeden nebo vice Visual Studio projekt,
definuje projektové zavislosti a proces sestaveni aplikace.

Tymovy projekt nesmi byt zaménovany za Visual Studio projekt, ktery
obsahuje popis sestaveni a konfiguracni nastaveni pro generovani spustitel-
ného projektu.

Jednotlivé tymové projekty v jedné kolekci jsou navzajem viditelné a mo-
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hou mezi sebou sdilet své pracovni polozky a zdrojové kody, oproti tomu
projekty v jinych kolekcich jsou od sebe navzajem izolované, jak je vidét na
obrazku 4.3.1. Jestlize dva tymy mezi sebou chtéji sdilet pracovni polozky,

musi byt ve stejné kolekci.
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branch

)° No Entry!

Obréazek 4.3.1: Sdileni a izolace v kolekcich [7].

4.3.1 Tvorba kolekce a tymového projektu v TFS

Vytvoreni nové kolekce probiha v Team Foundation Server Administration
Console primo na serveru, kde bézi TFS. Pro préci s kolekcemi slouzi formu-
147 "ndzev-serveru'/Application Tier/Team Project Collections a pro vytvo-
feni nové kolekce odkaz Create Collection, ktery otevie pruvodce vytvorenim
kolekce. v pruvodci se nastavuje jméno, popis a SQL server pro ulozeni dat.
Moznost vybrani SQL serveru umoznuje vyrovnavat zatéz TFS. Po ovéreni

dostupnosti SQL serveru je kolekce vytvorena.
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Novy tymovy projekt je vytvaren podle procesni sablony obsahujici pra-
covni postupy, pracovni polozky, zpravy a dotazy. Procesni Sablona muze byt
vybrana jedna z pripravenych: Microsoft Visual Studio Scrum, MSF for Agile
Software Develoment, MFS for CMMI Process Improvement, nebo muze byt
vytvorena vlastni tpravou stavajici sablony.

Vytvoreni nového tymového projektu probihd pifimo ve Visual Studiu
(F'ile/New/Team project...), kde je po pripojeni na TFS a vybrani kolekce
spustén pruvodce vytvorenim tymového projektu. v pruvodci se nastavuje
jméno tymového projektu, popis prace, vybira se procesni Ssablona a nasta-
vuje spravce zdroju (Source Control). Spravee zdroji muze obsahovat bud
novy prazdny prostor, nebo novou vyvojovou vétev (branch) ze stavajictho
spravce zdroju ve stejné kolekei.

Do tymového projektu lze dale pridavat Visual Studio Solution a Visual

Studio projekty.

4.4 Licence TFS

TF'S je komercni nastroj distribuovany ve tiech licencich:

o Limitovana — umoznuje pracovat s iteracemi, backlogem, tkoly (task)

a testovacimi pripady (test case),

e Standardni — navic oproti limitované licenci podporuje standardni

funkce a agilni tabuli,

o PlIna —navic oproti standardni licenci podporuje nastroje pro planovani

sprintl a spravu pozadavk.

Pro univerzitni ucely je TFS distribuovany pres DreamSpark (diive MSDN
AA — the Microsoft Developer Network Academic Alliance) v limitované li-
cenci. Pro ucely testovani TFS v této praci byla pouzita verze Microsoft
Visual Studio Team Foundation Server FExpress 2012 with Update 2 32/6/-
bit (English). TFS je dostupny také v cloudovém feseni, kde je k dispozici

zdarma plna licence pro péticlenny tym [3]. Toto omezeni znemoznuje pouziti
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cloudového Teseni pro vyvoj v projektu Space Traffic, kde se poc¢ita s tymem

vétsim nez pét ¢lent.

4.5 Moznosti TFS limitované licence

Limitovana licence nabizi uzivatelim jen zdkladni funkénosti pro planovani
a sledovani postupti. Uzivatelé mohou vytvaret kolekce a pritazovat je k pri-
slusnym SQL serverim. Vytvaret tymové projekty a zarazovat je do kolekei.
Déle je pristupnd sprava uzivatel a jejich roli. v neposledni fadé planovani
iteraci a sprava tukola. Uzivatelé mohou pro praci s TFS vyuzivat webové

rozhrani, Visual Studio nebo Eclipse.

4.5.1 Moznosti webového rozhrani

Webové rozhrani TFS je nastavitelné z TFS konzole a je obsluhované webo-
vym serverem IS na nasazeném serveru. Pro praci s webovym rozhranim
lze pouzit libovolny webovy prohlize¢. Internet Explorer provadi automatic-
kou autentizaci prihlaseného uzivatel do Windows. Pro ostatni prohlizece je
nutné autentizaci provést zadanim jména a hesla TFS uzivatele.

Domovska stranka projektu umoznuje pridavat nové polozky do Backlogu,
pridavat nové tikoly (Task), chyby (Bug), prekdzky ve vyvoji (Impediment)
a testovaci pripady (Test Case). Zobrazuje tymové oblibené zalozky v podobé
interaktivnich dlazdic s informacemi z TFS, jako jsou napf. pocet polozek
v Backlogu, prehled vsech tkolti, chyby nebo nedokoncené tkoly, jak je vidét
na obrazku 4.5.1. Polozky lze libovolné vytvaret pomoci dotazovaciho jazyka
a pridavat na domovskou stranku. Pomoci jednotlivych polozek 1ze zobrazit
detailni vypis.

Déle lze zobragzit tkoly prirazené prihldsenému uzivateli a spustit novou
instance Visual Studia. v neposledni fadé domovska stranka zobrazuje vypis
clentt tymu s moznosti jejich spravy, kde lze uzivatele ptridavat a odebirat
z tymu. Dale moznost planovani iteraci, kde lze podle zvolené sablony ty-
mového projektu definovat iterace a sprinty s pocatecnim a koncovym ter-

minem. a moznost nastaveni oblasti, kde lze vytvorit nékolik oblastni prace,
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Obrazek 4.5.1: Domovska stranka projektu v TFS.
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kde kazdé oblast ma sviij vlastni Backlog a seznam tkoli.

Pridani nové pracovni polozky, napt. tikolu, probiha po kliknuti na pri-
slusny odkaz, kdy se otevie formular pro pridani nového tikolu, ktery je k vi-
déni na obrazku 4.5.2. Formular obsahuje vstupni pole pro nazev, prirazeni
k prislusné iteraci, prirazeni svému resiteli, pole pro stav tkolu, odhadovany
¢as naroc¢nosti, prioritu, typ aktivity (specifikace, navrh, vyvoj, testovani, do-
kumentovani nebo nasazeni) a oblast do které kol spada. Vstupni pole pro
popis a historii ikolu umoznuji zakladni formatovani textu, vkladani odkaz,
seznamu a obrazki. k tkolu mize byt pridan libovolny pocet soubort jako
priloha.

Jednotlivé pracovni polozky mohou byt strukturované do hierarchie po-
moci prifazovanych vazeb. Lze vytvaret zavislé polozky typu rodic¢-dité nebo
predchiidce-nasledovnik. Polozky se mohou vazat ke konkrétnim zménam ve
zdrojovych kodech, mohou mit sdilené spoleéné kroky, mohou se parovat

s testy a byt ve vice verzich.

Dalsi oblasti webového rozhrani je sprava zdrojovych kodi, kde jsou vidét
zdrojové kody, provedené commity s komentari a moznosti zobrazeni zmén
mezi verzemi.

Déle je zde sekce s tkoly, kde lze zobrazit pomoci dotazovaciho jazyka in-
formace z TFS. Vzdy je vidét vysledek dotazu v podobé seznamu nalezenych
polozek a detailni informace jednotlivych polozek. s vybranymi polozka lze
pracovat a upravovat je.

Posledni oblasti webového rozhrani je sestavovaci oblast, kde je mozné
sledovat automatické sestavovani pomoci TFS.

Ze standardniho webového rozhrani se lze prepnout do kontrolnitho webo-
vého rozhrani, kde lze provadét zakladni kontrolni c¢innosti. Lze spravovat
kolekce, nastavovat jejich bezpecnost a clenstvi uzivateli. Dale spravovat ty-

mové projekty, nastavovat bezpecnost, ¢lenstvi ve skupinach a vytvaret nové

tymy.
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4.5.2 Integrace TFS do Visual studia

TF'S je spjaty s vyvojovym prostredim Visual Studio a je do néj ve velké mire
zaintegrovan. Nastroje pro praci s TES pres Visual Studio podporuji stejné
funkce jako webové rozhrani, jen jsou prizptisobeny praci piimo ve Visual
Studiu.

Pro préaci s tymovymi nastroji slouzi ve Visual Studiu zalozka Team, po-
moci které se lze pripojit do TFS. Pri pripojovani se vybira adresa serveru,
kde je TFS nasazen, tymova projektova kolekce a tymovy projekt. Pii au-
tentizaci na TFS lze vyuzit lokalni profil uzivatele nebo jméno a heslo TFS
uzivatele zadat rucné. Po prihlaseni do TFS je zobrazena tivodni obrazovka
v Exploreru, kterd slouzi jako rozchodnik do dalsich casti, jako jsou sprava
zdrojovych kodu, pracovni tikoly, sestavovaci sekce, odkaz na webové rozhrani
a nastaveni.

Formulatr pro pridani nového tkolu z Visual Studia je vidét na obrazku

4.5.3, ktery ilustruje podobnost s webovym rozhranim.
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Iteration Achievementsid, lterace

STATUS DETAILS

Assigned To dyrezyk Remaining Work 10
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Reason New task Activity Deployment

Blocked Area Achievements

DESCRIPTION HISTORY  LINKS  ATTACHMEMTS

Segoe U =2 - B I VYU LHE AP E-izZi= - - - <

Type your comment here,

Obrézek 4.5.3: Formular pro pridani nového tkolu z Visual Studia.

Sekce zdrojovych kédu spravuje lokalni zdrojové kody, kédy ve spravei

zdrojovych kodt na TFES a jejich zménu. Pfi commitovani upravenych zdro-
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jovych kodu lze vybrat jaké zmény se budou opravdu odesilat a jaké jsou
uchovany pouze jako lokalni kopie (neodesilaji se). Ke kazdému commitu lze
vlozit komentar a ID tkolu, ke kterému se vztahuje.

V sekci pracovnich tkolt je moznost zakladat nové polozky v Bac-
klogu, tkoly, chyby, prekazky a testovaci pripady. Tato sekce také obsahuje
moznost vytvoreni nové polozky pomoci nastroje Microsoft Excel. Na tivodni
obrazovce je dale seznam tymovych oblibenych polozek, které zobrazuji stejné
informace jako ve webovém rozhrani jen s jinym designem. Sekce umoznuje
zadavat dotazy na TFS a zobrazovat vysledky v podobé seznamii se zobra-
zenim detailnich informaci, kde jsou jednotlivé polozky editovatelné.

Sekce pro sestavovani slouzi k nastaveni a sledovani sestavovani apli-
kace.

Posledni sekce nastaveni slouzi k nastaveni TF'S a obsahuje stejné moz-
nosti jako Kontrolni webové rozhrani, tj. nastaveni kolekci a tymovych

projektu.

4.5.3 Integrace TFS do Eclipse — TFS modul pro Ec-
lipse

Microsoft vydava oficidlni TFS modul pro Eclipse!, ktery piinasi do Eclipse
Team Explorer s napojenim na TFS.

Pripojeni do TFS probihd pomoci modulu stejné jako ve Visual Studiu.
Nasledna prace v Eclipse je stejna jako v Team Exploreru ve Visual Studiu,
jen s malymi designovymi odlisSnostmi. Na domovské obrazovce Team Ex-
ploreru je opét rozchodnik se sekcemi zdrojovych kédi, pracovnich polozek,
sestavovani, webového pristupu a nastaveni. Provadéné akce v sekcich jsou
stejné jako ve Visual Studiu popsané v predchozi kapitole.

Formular pro pridani nového tkolu z Eclipse je vidét na obrazku 4.5.4,

ktery ilustruje podobnost s rozhranim ve Visual Studiu a webu.

Dostupny z URL http://marketplace.eclipse.org/content /tfs-plug-eclipse
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Obrazek 4.5.4: Formular pro pridani nového tkolu z Eclipse.

4.6 TFS spravce zdroju

TFS obsahuje vlastniho spravce zdroji pro spravu a verzovani zdrojovych
kodi. Spravee poskytuje vSechny obvyklé funkce verzovacich nastroji: com-
mitovani zmén na server, komentovani commitii, spojovani commiti s tikoly,
uchovavani historie zmén, spojovani konfliktnich zmén mezi verzemi, staho-
vani jednotlivych verzi ze serveru a vytvareni vyvojovych vétvi. Spravce je
pristupny primo ve Visual Studiu nebo s pouzitim modulu pro pripojeni TFS

v Eclipse. Webové rozhrani umoznuje pouze nahled do spravce zdroju.

4.7 Porovnani moznosti TFS a Redmine v ramci
vyvoje, planovani a rizeni projekti

Nasleduje porovnani TFS v limitované licenci s Redmine nasazenou na uni-

verzitnim serveru z pohledu vyvojovych etap a pohledu zicastnénych stran.
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4.7.1 Porovnani z pohledu vyvojovych etap

Specifikace a navrh Teseni — oba nastroje obsahuji prostor pro ulozeni
a sdileni souboru (specifikaci, dokumentaci ¢i navodii). v obou néastrojich lze
naplanovat cely projekt, rozdélit ho do jednotlivych iteraci a sprinti. Iterace
(sprinty) jsou ¢asové omezeny, je nastaven pocCatecni a mezni termin. Speci-
fikované funkcnosti 1ze v obou nastrojich nahrat do projektového backlogu.
v obou nastrojich lze definovat jednotlivé tikoly s ¢asovym odhadem néroc-

nosti prace, priradit je fesiteli a nastavit vazbu s ostatnimi tkoly.

Implementace a testovani — v obou nastrojich jsou tkoly pritazeny
vyvojarum. Vyvojafi vidi probihajici iteraci (sprint), jeji mezni termin a se-
znam svych tkolt v této iteraci. Redmine navic obsahuje kalendar s vizuali-
zaci ukolt. Vyvojari mohou ménit stav pribéhu prace svych tkoll, nastavo-
vat, ze tukol prijali, maji ho rozpracovany nebo dokonceny. Nastavovat realny
straveny cas na tkolu a v Redmine navic nastavovat procentualni dokonceni
ukolu. Dané zmény stavu mohou byt ohlasovany pomoci emailu vedoucimu
tymu. Hotovou praci mohou vyvojari commitovat do spravce zdrojovych kodu
a svazovat se souvisejicimi ukoly.

V Redmine je spravce zdrojovych koédiu pripojen externé a vsSechny ¢in-
nosti se zdrojovymi kody, jako je verzovani, commitovani, checkoutovani,
branching a marging jsou provadény externé. Redmine pouze obsahuje na-
hled do repozitare a umoznuje svazovat commity s tikoly. TFS pouziva svého
vlastniho spravce zdrojovych kéd, pri pouziti externiho spravee zdrojovych
kédu (napr. SVN) TFS nepodporuje tohoto spravee a neni mozné jednotlivé

commity svazovat se souvisejicimi tkoly.

Nasazeni — v Redmine neni faze nasazeni podporovana, po dokonceni ite-
race miuze byt proveden tag v externim spravci zdrojovych kodu a aplikace
miize byt manudlné ¢i s pouzitim externich nastroji nasazena. TFS podpo-
ruje fazi nasazeni, lze nakonfigurovat sestavovaci stroj, ktery bude provadét
automatické sestaveni aplikace, nasledné nasazeni probihd opét pomoci ex-

terniho nastroje nebo manualné.
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4.7.2 Porovnani z pohledu zucastnénych stran

Pro kazdou zucastnénou stranu lze priradit v obou nastrojich uzivatelskou
roli. v Redmine jsou to role tymového vedouciho, vyvojare, zadavatele a men-
tora. Uzivatel v TFS zastupuje roli podle nastavenych opravnéni na serveru,

na serveru je mnozstvi pripravenych roli nebo lze vytvaret role vlastni.

Zadavatele — ulozeni specifickych funkcénosti aplikace do backlogu a sdi-
leni souborii je podporovano obéma nastroji. Moznost sledovani postupu
prace s ohledem na stav jednotlivych tkoli je v obou néastrojich. v Red-
mine se zadavatel navic dozvi procentudlni splnéni tikoli a mize si zobrazit

grafy prubéhu prace. Pro zadavatele je nejzajimavéjsi burndown graf.

Manazer a tymovy vedouci — prehled o aktualnim stavu pribéhu
praci je 1épe zobrazeno v Redmine, kde manazer vidi procentualni miru spl-
néni tkolu, straveny (zbyvajici) ¢as na tkolech a grafy mapujici pribéh prace.
Oproti tomu v TFS manazer vidi jen stav kol v aktudlni iteraci a jejich
zbyvajici ¢asovou naroc¢nost. Tymovy vedouci ma moznost zobrazeni prira-

zenych tkoli pro jednotlivé ¢leny v obou néstrojich.

Vyvojar a tester — vyvojar vidi své aktualni iikoly v dané iteraci a hlasi
stav svych tikolti pro oba nastroje. v TFS jen oznacuje tikol za zapocaty a do-
konceny, datum se prifazuje automaticky podle aktualniho data na serveru.
v Redmine lze tikol oznacit za ptijaty, zapocaty, dokonceny, verifikovany nebo
ukonceny. Mira dokonceni prace lze definovat v Redmine procentualné a v
obou nastrojich lze nastavovat straveny cas. Vyvojar nebo tester mize v obou

nastrojich vytvaret nové tkoly a hlasit nalezené chyby.
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5 Upravy postupi a nastrojia pro
dalsi vyvoj

Kapitola popisuje upravenou metodiku vyvoje podle zkusenosti s pouzitim
metodiky navrzené Petrem Voglem z kapitoly 3 v zimnim semestru a pouziti

TF'S pro podpoteni planovani a sledovani postupti.

5.1 Upravena metodika vyvoje

Doslo k upraveni metodiky vyvoje od Petra Vogla [3] a k vétsi flexibilité,
presnému nastaveni metodiky vyvoje na specialni univerzitni prostiedi. Jeli-
koz vyvoj probiha predevsim prostrednictvim semestralnich praci, metodika
vyvoje musi respektovat napln predmétii, v ramci kterych jsou prace zpraco-
vavané.

Z metodiky Scrum je zachovan backlog pro ulozeni scénérii, funkénich
vlastnosti a tkolt pro budouci realizaci. a také daily scrum schizky, u kte-
rych je casova perioda zménéna na jeden tyden. z metodiky Feature Driven
Development je pouzita koncepce podle uzitych vlastnosti, kde diléi tymy
zodpovidaji za své vytvorené funkéni prirtstky, které vykazuji viditelny po-
krok v projektu.

Planovani projektu ziistava u iterativniho vyvoje, ktery dokéaze flexibilné
reagovat na meénici se univerzitni prostiedi. Time-boxované iterace jsou zru-
Seny a prechazi se na iterace s proménou délkou trvani, kdy délky iteraci jsou
nastavovany vzdy na zac¢atku semestru v zavislosti na planovanych funkénos-
tech.

Nové planované funkcnosti jsou rozkladané na jednotlivé tikoly, které jsou
jednoduse zpracovatelné studenty v maximalni ¢asové narocnosti jednoho
dne (8 hodin). Jednotlivé tikoly jsou kontrolovany a az po dokonceni jednoho
tkolu je studenttim pritazen tkol dalsi. Timto postupem se skaluje prace
studentti, ziskava se kvalitni feSeni jednotlivych tikolt a kone¢ného fizeného

celku.

34



Akademicky rok je rozdélen na dva semestry. Na konci kazdého semestru
je prirozeny milnik, kdy je vidét funkcéni prirtstek sestavajici se z vysledki

odevzdanych semestralnich praci spolupracujicich student.

‘ Priprava ‘ ‘ Zahajeni ZS ‘ ‘Konstrukce ZS‘ ‘ DOD ‘ ‘ Zahajeni LS ‘ ‘ Konstrukce LS ‘ ‘ PFedénl"
5] ) [ s )
Tydny - (b&%. q."ﬁ’(b it rfb“@?@« &1‘0\"‘@0&‘

Obrézek 5.1.1: Faze vyvojového cyklu béhem ak. roku.

Cely akademicky rok je rozdélen do nékolika fazi podle obrazku 5.1.1,
kazda faze je vymezena poctem iteraci. Dany pocet a délky iteraci se mohou
meénit v zavislosti na planované funkcionalité a aktualni potiebé vyvoje, jak je
vidét ve fazi konstrukce ZS (zimni semestr) a konstrukce LS (letni semestr).
v nésledujicim seznamu jsou jednotlivé faze popsané a obrazek 5.1.2 zobra-
zuje prehled vykonavanych c¢innosti v jednotlivych fazich. Pripraveny plan
metodiky vyvoje pro projekt v akademickém roce 2012/2013 je v piiloze C
Pléan ak. rok 2012/2013.

o Priprava — probih4 jiz od ptredani projektu predchozim vedenim od
cervna. Slouzi predevsim k sezndmeni nového vedeni s aktudlnim sta-
vem projektu, zjisténi cila a ucelu hry, nastudovani zptisobu rizeni pro-

jektu a prozkouméni pouzivanych nastroji a sluzeb.

o Zahijeni ZS — faze probihd jednu iteraci a navazuje na pripravnou fazi,
ukonceni iterace je planovano na prvni dva tydny zimniho semestru.
Hlavni néplni je urcéeni planu pro nadchazejici akademicky rok, stano-
veni cili pro zimni semestr, vytvoreni zadani semestralnich praci pro
splnéni stanovenych cild, prezentace vytvorenych zadani semestralnich
praci na prislusnych predmétech a ziskani studenti pro konstrukéni

fazi.

o Konstrukce ZS — tato faze probiha nésledujici dvé iterace. Druha ite-
race trva po dobu Sesti tydnii a tfeti po dobu péti tydnt. Jejim tcelem

je slozeni vyvojovych tymi. Rizeni navrhu, implementace, testovani
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Obréazek 5.1.2: Cinnosti provadéné béhem vyvojového cyklu.

a dokumentovani planované funkcionality. Na zavér probiha kontrola

a ohodnoceni vysledk dil¢ich tym.

e Den otevienych dveri — tato faze probiha nasledujici jednu iteraci o
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délce Sesti tydnti. Hlavni néplni faze je pfiprava a samotna prezentace

projektu na dni otevienych dveri FAV.

Zahajeni LS — faze probiha jednu iteraci po dobu tti tydnt a odpo-
vida fazi Zahajeni ZS, jen se zménou vybiranych predméti. v letnim
pro vetsi tymy, které se jiz ridi sami a spoluprédce probiha formou za-
kazky, kdy je pro cely tym zadan tkol a termin jeho splnéni. Hlavni
naplni této faze je zpresnéni planu projektu, stanoveni cilii pro letni
semestr, vytvoreni zadani semestralnich praci pro splnéni stanovenych
cili, prezentovani vytvorenych zadani na prislusnych predmétech a zis-

kani studenti pro konstrukéni fazi.

Konstrukce LS — faze probiha nasledujicich pét iteraci, kde celkove
Sestéa iterace v semestru trva dva tydny, slouzi pro specifikaci zadani a je
zakoncena vytvorenim dokumentu specifikace. Sedma iterace trva také
dva tydny, slouzi pro analyzovani a navrh zadani. Nasledujici osma ite-
race trva tii tydny a slouzi pro samostatné implementovani. Dokonceni
implementace a testovani probiha v iteraci devét. Posledni desata ite-
race trva tii tydny a slouzi pro ukonceni projektu a nasazeni. v posledni

iteraci dochéazi ke zhodnoceni prace.

Predani — této fazi odpovida jedna iterace v mésici kvétnu a cervnu.
Jejim ucelem je sepsani doporuceni pro dalsi vyvoj a predani projektu

nastupujicimu vedeni, které povede projekt nasledujici akademicky rok.

5.2 Nastroje pro podporu vyvoje

Pro podporu planovani a sledovani postupu praci je nadale vyuzivan nastroj

Redmine v zavislosti na predchozich skutecnostech pti porovnavani Redmine

a TFS. Pri pripadném prechodu na TFS by bylo nutné vyexportovat vsechna

data z Redmine (iterace s tikoly) a naimportovat je do TFS, jinak by doslo ke

ztraté historie prace na projektu. Jelikoz TFS nebude v budoucnu vyuzivan,
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nebyl tento postup testovan. Praktické ovéreni a porovnani obou nastroju je
uvedeno v nasledujici kapitole.
Pti rozhodovani o prechodu ze stavajictho SVN na TFS spravce zdroju

byly brany v potaz nasledujici argumenty:

1. SVN je plné spravované KIV a je zarucena bezpecnost (ptihlaseni po-
moci orion loginu) a zaloha dat. Oproti tomu TFS je plné v rukach
studentii. Muze dojit k nespravnému nastaveni serveru, k bezpecnost-

nim chybam, ke ztraté ¢i poskozeni dat.

2. Pri prechodu z SVN na TFS by bylo nutné provést migraci celé historie
projektu z jednoho nastroje na druhy. v dnesni dobé existuje nékolik
migracnich nastroju tretich stran, které by mohly dany problém vyftesit,

ale kvalita této migrace neni zarucena.

V zavislosti na skutec¢nosti moznosti vyuziti jen limitované licence TFS
a na argumentech uvedenych vyse byl vyvoj projektu ponechan na SVN a ne-

byly testovany zadné migracni nastroje.
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6 Praktické ovéreni iprav na vedeni

projektu

Kapitola popisuje praktické ovéreni tprav na vedeni projektu, praktické po-
rovnani TFS a Redmine pro podporeni planovani a sledovani postupu a prak-

tické zkusenosti vedoucich z letnitho semestru.

6.1 Praktické pouziti nové metodiky

Nova metodiky byla prakticky pouzita pro letni semestr.

V zahajovaci fazi probéhlo naplanovani iteraci podle obrazku 5.1.1, byl
upraven plan projektu pro nasledujici semestr a pripraveny zadani semest-
ralnich praci. Pro letni semestr bylo pripraveno pét zadani. Dvé zadani pro
predmét Zéklady softwarového inzenyrstvi (KIV/ZSWI) a vzdy po jednom
zadani pro predméty Pokrocilé softwarové inzenyrstvi (KIV/ASWI), Mobilni
komunikace a zafizeni (KIV/MKZ), Programovéni v prostredi .NET (KIV /-
NET) a Programovani Internetovych aplikaci (KIV/PIA). Jednotliva zadani
byla prezentovana na prednaskach danych predmeéti a jsou prilozeny v priloze
E Zadani pro predméty v ak. roce 2012/2013.

Ve fazi konstrukce byly slozeny tii vyvojové tymy, pro kazdé zadani
jeden. ASWI tym pracoval s nastrojem TFS, oba ZSWI tymy vyuzivaly Red-
mine a vSechny tfi tymy pouzivaly pro spravu zdrojovych kodia SVN. Po-
moci téchto t¥i tymi bylo provadéno srovnani obou nastroji v ramci plano-
vani a sledovani postupu praci v realném provozu. Vysledny pocet studentii
pracujicich na projektu v letnim semestru byl 13 plus dva clenové vedeni.
Jednotlivé tymy vytvorily navrh, implementaci, testovani a dokumentaci své
funkcionality. Zavérem faze probéhlo zhodnoceni vysledk jednotlivych tymii.

Ve fazi predani probéhlo sepsani doporuceni vedoucich pro dalsi vyvoj,
pripraveni planu pro néasledujici rok a samotné predani projektu novému

vedeni.
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6.2 Zhodnoceni nové metodiky

Nasleduje kritické zhodnoceni nové metodiky vyvoje v zavislosti na ziskanych

zkusenostech vedoucimi projektu béhem praci v letnim semestru.

Vyuziti backlogu pro ulozeni zasobniku pozadavki zistavalo stale tim nej-
lepsim tesenim at uz byl vyuzit backlog v Redmine nebo v TFS. Pravidelné
schtizky s periodou jednoho tydne byly pro vedeni tymu naprosto dostacu-
jici, zvysovaly efektivitu a kvalitu prace. v letnim semestru se na schizky jiz
nemusel dostavovat cely tym, ale vzdy jen vedouci tymu, ktery musel védét
co vsichni jeho tymovi kolegové délali v uplynulém tydnu, co budou délat
v tydnu nasledujicim a jestli se neobjevila prekazka ve vyvoji. Pripadné pre-
kazky ve vyvoji Tesil vzdy jeji Tesitel na nejblizsi schiizce nebo akutné pres
elektronickou komunikaci.

Jednotliva zadani opét prindsela do projektu viditelné prirtustky, za které
byly plné zodpovédné fesitelské tymy. Tento pristup je hodnocen velmi pozi-
tivné a mélo by se v ném pokracovat i nadéle.

Iterativni vyvoj s planovanim délek iteraci podle ¢asové naroc¢nosti poza-
davkil na zacatku semestru je pro univerzitni prostredi lepsim feSenim nez
pouziti iteraci se stejnym casovym trvanim.

Oddéleni faze konstrukce od zbytku projektu je jasnym krokem, kdy

v dané fazi probiha opravdu jen konstrukce v ramci fesitelskych tymu.

6.3 Praktické porovnani TFS a Redmine v ramci
vyvoje, planovani a rizeni projektu

V letnim semestru byl nasazen TFS pro podporu vyvoje v jednom ASWI
tymu, v ostatnich ZSWI tymech byla ponechana podpora vyvoje v Redmine
a tim doslo k porovnani obou nastroji pri praktickém pouziti na projektu.
TFS byl v ASWI tymu pouzit pro planovani a sledovani praci. Byla vy-
tvorena jedna kolekce, jeden tymovy projekt a jeden tym. Napldnovalo se pét

iteraci s meznimi terminy a naplnil se backlog. Jednotlivé pozadavky z bac-
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klogu byly prifazovany do iteraci a jednotlivym fesitelim. Sledovani postupt
praci probihalo pomoci vypisu aktualnich kol a jejich stavu dokonceni.
Redmine byl vyuzit u zbylych ZSWI tyma pro planovani a sledovani
praci. Byly vytvoreny dva podrizené projekty. v kazdém projektu bylo vy-
tvoreno pét iteraci s meznim terminem a naplnén backlog. Jednotlivé poza-
davky z backlogu byly pritazovany do iteraci a jednotlivym fesSitelim. Kazdy
pozadavek mél nastaven odhadovanou casovou narocnost a Tesitelé v pri-
béhu préace vypliovali jeho procentualni miru dokoncéeni a odpracovany cas.
Sledovani postupu praci probihalo pomoci vypist aktualnich kol a jejich
procentudlni miry dokonceni. Pro vizualizaci prubéhu prace byly vyuzivany

prehledy a grafy sestavované v zavislosti na casaovych udajich.

S ohledem na porovnani TFS a Redmine v kapitole 4 a praktickému
porovnani je jasné, ze bez zpristupnéni pokrocilych funkci a nepouziti TFS
spravce zdrojovych kodi je Redmine pro planovani a sledovani postupu praci
vhodnéjsim feSenim. TFS nepfinasi zadnou pfidanou hodnotu oproti Red-

mine a nema smysl ho nadale vyuzivat v projektu.

6.4 Zkusenosti vedoucich projektu

Nasleduje popis zkusenosti z vedeni projektu v letnim semestru s praci v jedné

vyvojové vétvi a s dodrzovanim meznich termini.

6.4.1 Zkusenosti z vedeni projektu v celém roce

V zimnim semestru probiha vyvoj predevsim v predmétu PT, kde zpracova-
vaji semestralni praci studenti druhych roénikt po dvojicich. Studenti nemaji
zkusenosti s praci v tymech, ani ve dvojicich, jejich programovaci zkusenosti
a planovani vlastniho ¢asu je na minimalni tirovni a s tim se musi v ramci me-
todiky vyvoje pocitat. Semestralni prace z predmétu PT je rozdélena na dve
poloviny, kde uprostied semestru je hodnoceni dil¢i ¢asti a na zavér semestru
probiha odevzdavani a hodnoceni zavérecné, findlni ¢asti a dokumentace.

Pro vyvojovou metodiku to znamena naplanovani dvou produktivnich
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iteraci pro PT studenty. Planovani vice iteraci je s ohledem na nezkusenost
studentii a na predpokladany maly funkcéni prirtstek zbytecny. Jestlize se
pocet iteraci zmensil, a tim se zvétsil casovy odstup od hodnoceni prace,
frekvence schiizek se zvysil na kazdy tyden, tento fakt je velmi dilezity pro
spravné vedeni studentti a rychlé odhaleni pripadnych nedorozumeéni a chyb
ve vyvoji. Na schiizce se Tesi predevsim zakladni otazky kterymi jsou: "Co
jednotlivi ¢lenové tymu délali od minulé schizky?", "Byly néjaké problémy
s praci?'a "Co budou jednotlivi ¢lenové tymu délat do dalsi schiizky?". Na-
sledné schiizka vétsinou pokracuje diskuzi a fesenim pripadnych prekazek ve
VY VOji.

Diilezitou skutecnosti také byva zjisténi aktualniho stavu projektu na
schiizce, zkontrolovani spravnych odhadu a zbyvajici prace, tzn. zjisténi stavu
projektu vici meznimu terminu a fakt, jestli se prace provadi podle planu
a vse se stihne dokoncit. v ptipadé, ze je z vyvoje projektu jasné, ze se prace
nestiha je nutné provést revizi planu, aby se v mezni termin odevzdavala
kompletni kvalitni prace. Dilezitym faktorem v tymu je celkova komunikace,
kterd musi probihat nejen v ramci schiizek, ale i pri jakékoli nejasnosti a pro-
blému. Vedeni tymu musi byt neustale schopné reagovat na pripadné dotazy,

a tim rychle Tesit prekazky ve vyvoji.

V letnim semestru jsou pro vyvoj projektu vybirany predevsim predméty
ZSWI a ASWI, kde studenti pracuji ve vétsich tymech a ocekava se od nich
vétsi funkéni prirtstek. v ramci ZSWI jde predevsim o studenty druhych roc-
nikl, ktefl nemaji s praci v tymu velké zkusenosti, vétsinou zadné. Je velice
vyhodné pokracovat se studenty z PT predmétt dalsi semestr v ramci ZSWI,
kde odpada cela ivodni ¢ast sezndmeni s projektem a tym se seznamuje jen se
svym zadanim a se svoji oblasti prace. v ramci ZSWI predmétu maji studenti
povinnost pravidelné se schazet se svym mentorem a odevzdavat v pribéhu
vyvoje artefakty vyvoje.

Tato metodika je v ramci Space Traffiku pro studenty ZSWI zachovana
a plné akceptovana. Tymy jsou obvykle péticlenné a studenti si v rdmci tymu
sami rozdéluji své role. Pro vedeni projektu tim odpadéa nutnost fizeni celého

tymu, vedeni se presouva z role vedoucich do role projektovych manazert.
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Manazeti nadéle planuji préaci celého tymu a sleduji postup vyvoje. Schiizky
jsou nadale kazdy tyden, jen se charakter schiizek lisi. Na schiizku jiz ne-
musi dochazet cely tym, ale pouze vedouci tymu, se kterym probiha vétsina
komunikace, a ¢len tymu s pripadnou prekazkou ve vyvoji.

V ramci ASWI probiha spoluprace se studenty ¢tvrtého rocéniku, kde se jiz
s vyvojem softwartt a s praci v tymu. Clenové tymu jsou opét rozdéleny
do roli. Vedeni Space Traffiku opét vystupuje v roli manazeru a spoluprace
probiha predevsim s vedoucim tymu. v ramci ASWI probihd vyvoj iterativné
v péti iteracich. Dulezitost tydennich schiizek pretrvava i pro ASWI a jejich

napln je stejna jako u ZSWI.

6.4.2 Prace v jedné vyvojové vétvi

V letnim semestru nebyla navrzena zadna duplicitni zadani ani experimen-
talni funkcénosti a proto mohl vyvoj probihat pouze v hlavni vyvojové vétvi.
Vsechny tii tymy, plus vedouci projektu, pracovaly v hlavni vyvojové vétvi,
coz s sebou neslo nékolik problémit. Bylo nutné vsechny ¢leny tymii na
tuto skute¢nost disledné upozornit a predejit pFipadnym problémtm. Cle-
nové tymu museli vzdy pred commitovanim dovést projekt do sestavitelného
a spustitelného stavu, kdy prosly vSechny stavajici testy. Tato ¢innost se bo-
huzel nedarila ZSWI tymu a nékolikrat se jim podafilo dostat hlavni vyvojo-
vou vétev do neprelozitelného stavu. Délo se tak predevsim z divodu malych
zkusenosti s vyvojem s pouzitim spravce zdrojovych kodi. Tento problém byl
intenzivné Tesen a podarilo se ho vyTesit.

Pro dalsi vyvoj v hlavni vyvojové vétvi je velmi dilezité vysvetlit vSsem
¢lentim tymu zavaznost chybnych committ. Kazdy ¢len tymu musi byt scho-
pen svij lokalni projekt sestavit, spustit a musi projit vSsechny stavajici testy.
A7 po tspésném dobéhnuti vsech test smi vyvojar commitovat svoji praci.
Commitovani musi byt co nejcastéjsi, prirustky musi byt tak malé, aby v nich
bylo jednoduché nalézt a opravit chybu. Ke commitu musi byt vzdy ptridan
komentar, vysvetlujici zmény zdrojovych kodu, a vazba na plnény tkol, pri-

psanim ID tkolu do komentare.
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6.4.3 Planovani a dodrzovani meznich terminu

Diky zkusSenostem ze zimniho semestru, kdy studenti nestihali odevzdat praci
ve stanoveném terminu a museli projekt natahovat, byl termin odevzdani
vSech semestralnich praci posunut o dva tydny doptedu a vytvoren projek-
tovy buffer pro dodatecné dokonceni prace. Projektovy buffer je dobrym na-
strojem, i kdyz se spravé daii skalovat praci na projektu, pripadny casovy
prostor miize slouzit ke kvalitnimu dokonceni praci pii nalezenych problé-
mech v zavéru projekti.

Jak se ukazalo v pribéhu semestru, ASWI tym nemél se stanovenym
terminem a celym planem projektu problém a vSe probihalo v naprostém
potadku. Oba ZSWI tymy byly posunutym terminem v zavéru projektu velmi
prekvapeni a snazily se cilit sviij projekt na mezni termin odevzdani svych
vysledki semestralnich praci na danych predmétech. Diky diislednému tizeni
tymi jeden ZSWI tym odevzdal praci ve stanoveném terminu bez vétsich
komplikaci. Druhy ZSWI tym bohuzel narazil v zavéru implementacni ¢asti
na prekazky a nebyl schopen projekt odevzdat do stanoveného terminu, ani
do terminu o ¢trnact dni pozdéji. Jelikoz ve Space Traffiku je pozadovana

kvalitni prace, byl termin posunut o dalsi mésic a projekt uspésné dokoncen.

6.5 Splnéni cili pro ak. rok 2012/2013

Vsechny hlavni cile projektu pro akademicky rok 2012/2013 byly splnény.
Byla vytvofena prvni hratelnd verze hry, kterd byla nasazena na server!.
Rozsiteni o povédomi projektu bylo provadéno predevsim prezentaci semest-
ralnich praci, prezentaci projektu na Dni otevienych dveri FAV a prezentaci
projektu na stfednich skolach.

Byl vytvoren portal hry umoznujici prezentaci projektu, zobrazeni projek-
tové wiki, registraci a prihlaseni do hry. Byla kompletné predélana projektova
wiki? na technologii MediaWiki.

Do hry byly pridany funkcénosti zakladen, vystavby budov, generovani

'Dostupné z http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/demo.
2Dostupnd z http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/mediawiki
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zbozi v tovarnach, obchodu, aukce, NPC obchodnika, programovani lodi,
podpory achievementii a levelovani.

Probihalo testovani hry pomoci jednotkovych a funkcénich test. Cela
funkcnost byla testovana hernimi testy a testy pouzitelnosti, jak uvadi kolega
Pavel Borik [11].

Uzivatelské grafické rozhrani bylo napojeno na herni server a umoznuje
pouziti vSech naimplementovanych funkénosti. Na mapu hvézdné soustavy se
podarilo vykreslit drahy lodi odchylenych od hvézdy.

Byla pripravena jednoduché mobilni aplikace pro platformu Android pod-
porujici zakladni funkénosti hry.

Aktuélni stav projektu po akademickém roce 2012/2013 je uveden v pii-
loze C Stav projektu 1éto 2013.

6.6 Doporuceni

Zavérem prace je uvedeno doporuceni vedoucich projektu, autora této prace
a Pavla Borika, v zavislosti na ziskanych zkuSenostech béhem vedeni projektu
v letosnim roce a v zavislosti na zkusenostech jejich predchtidcii, predevsim

Petra Vogla a Martina Stépanka.

1. Jako hlavni bod doporuceni je dobrda komunikace v celém projektu,
jakykoli problém se musi Tesit okamzité ve chvili objeveni, at uz se
jedné o chybu ve zdrojovych kdédech, nepochopeni zadani nebo nedodr-
zeni planu. Objeveny problém je nejlepsi fesit ihned pri jeho odhaleni

a neoddalovat cas jeho nahlaseni.

2. Priprava pred zacatkem kazdého semestru je kriticka, jelikoz v prvnich
tydnech semestru musi byt naplanovany projekt, pripravené zadani se-

mestralnich praci a prezentace na prislusné predméty.

3. vramci dokumentace zaznamenavat vsechny casto kladené dotazy, jedné
se predevsim o dotazy z oblasti predani projektu a zacatku semestru

s novymi studenty.
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4. Snazit se pokracovat ve spolupraci se studenty, ktefi jiz na projektu

spolupracovali.

5. Dtsledné dodrzovat pravidelné tydenni schiizky a kontrolovat priitbéh

prace.

6. Pro dalsi vyvoj se doporucuje pouzivat SVN, Redmine a nova upravena

metodika vyvoje z kapitoly 5.

6.6.1 Cile pro ak. rok 2013/2014

Po minulych dvou letech plnych implementovani novych funkénosti je treba
provést kontrolu zdrojovych kodi a celkovy refactoring projektu. Do dalsiho
akademického roku se neplanuje velky funkéni prirtstek. Jako hlavni cil je
stanoveno vyladéni dosavadnich funkénosti a dokoné¢eni rozdélanych praci. Je
pottfeba dopsat vSechny testy na jiz hotové funkénosti, a to nejen jednotkové
testy na jednotlivé dil¢i ¢innosti, ale také integracni testy pres celou aplikaci,
od grafického uzivatelského rozhrani, pres vrstvu sluzeb, vrstvu herniho svéta,
perzistentni vrstvu a ulozeni do databaze.

Nadale zustava dilezitym cilem vytvoreni komunity kolem projektu. Zva-
zeni zalozeni a udrzovani projektového blogu a aktivni tcast v socialnich
sitich. Dilezitym faktorem je prezentace projektu své cilové skupiné, a to
sttedoskolskym studenttim. Projekt musi byt prezentovan na Dni otevienych
dveri FAV a pokud mozno i primo na stfednich skolach.

Seznam cili pro akademicky rok 2013/2014 je uveden v priloze D Cile
pro ak. rok 2013/2014.
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T Zavér

Tato diplomova prace se zabyva podporou vyvoje v projektu Space Traffic
nastroji Microsoft Visual Studio Team Foundation Server. Cilem této préace
bylo zhodnoceni dosavadni metodiky vyvoje, prostudovani moznosti TFS, na-

vrzeni pripadnych iprav vyvoje projektu a praktické ovéreni téchto vylepseni.

Na zékladé analyzy aktualniho stavu studentského projektu Space Traffic,
charakteristickych vlastnosti univerzitniho prostredi jeho realizace, existuji-
cich rizik a pouzivané vyvojové metodiky navrzené Petrem Voglem doslo ke
kritickému zhodnoceni celého vyvojového procesu pfi pouziti dané vyvojové
metodiky v zimnim semestru.

Byly popsany oblasti pokryvajici nastroje pro spravu zivotniho cyklu apli-
kaci, prozkoumany moznosti zastupce nastroji spravy zivotniho cyklu TFS
pro planovani a sledovani postupt praci a doslo k porovnani s nastrojem
Redmine.

Doslo k upraveni a praktickému otestovani vyvojové metodiky a pouziti
TFS pro podporu vyvoje projektu v letnim semestru, ziskané zkusenosti byly

zaznamenany v kapitole 6.

Vysledkem této prace je upraveni metodiky vyvoje a jeji znacné dota-
zeni k dokonalosti pro potfeby vyvoje rozsahlého projektu v univerzitnim
prostfedi. Otestovani moznosti TFS v limitované licenci a doporuceni na-
déle vyuzivat pro podporu vyvoje projektu Redmine s ulozenim zdrojovych
kéda na SVN. Upravena metodika vyvoje a excelentni vedeni projektu vedlo
k oboustranné spokojenosti, jak vedoucich projektu, tak vsech tspésnych spo-
lupracovnikii na projektu. Vsechny hlavni cile naplanované na akademicky
rok 2012/2013 byly splnény, dokonce se podarilo vypracovat i nékolik dalsich
funkcénich pozadavki a nékolik pozadavki rozpracovat. Projekt vyvoje hry
Space Traffic se znacné priblizil ke svym cilim, byla vydana prvni hratelnd

demoverze. Diky témto faktim doslo ke splnéni vsech cili této prace.
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Seznam pouzivanych pojmu a zkratek

ALM

ASWI
backlog

Bug

CSS

DAO
DreamSpark
FAV
Feature Driven Development
HTML

IIS
Impediment
KIV

LS
MMORTS
MVC

NPC

PT
Redmine
Scrum

SQL

SVG

SVN

Application Lifecycle Management

Predmeét Pokrocilé softwarové inzenyrstvi
zasobnik pro scénére, funkéni vlastnosti a tkoly
chyba v aplikaci

Cascade Style Sheets

Data Access Objects

univerzitni distribuce nastroji spolecnosti Microsoft
Fakulta aplikovanych ved

iterativni inkrementalni vyvojovy proces
HyperText Markup Language

Internet Information Services

prekazka ve vyvoji

Katedra informatiky a vypocetni techniky
letni semestr

Massively multiplayer online real-time strategy
Model-view-controller

Non-player character

Predmeét Programovaci techniky

webovy nastroj pro podporu rizeni projekti.
iterativni inkrementalni agilni vyvojovy proces
Structured Query Language

Scalable Vector Graphics

Subversion



Task ukol

Test case testovacl ukol

TFS Microsoft Visual Studio Team Foundation
Server

URL Uniform resource locator

VC Version Control

WIT Work Item Type

XML Extensible Markup Language

ZCU ZépadoCeskd univerzita v Plzni

ZS zimni semestr

ZSWI1 Predmét Zakladny softwarového inzenyrstvi



A Stav projektu léto 2012

o Game design na nékolik let dopredu.

o Architektura na nejvyssi arovni - GameServer, Webové UI, JavaScrip-

tovy engine.

e Definice XML formétt pro mapu a hvézdné systémy (véetné nacitani),

modely lodi, komponenty.
o Podpora skripti v C#, dynamicky preklad.
o Databaze, pristup pres DAO, snadné rozsiteni.

« JavaScriptovy engine pro vykreslovani grafiky, lze rozsitovat, je tam

par bugt, které by se mélo povést odstranit.
« Prihlasovani, Registrace na velmi zédkladni trovni.

o Nékup a pohyb lodi v zakladni verzi (rozpracovano, zbyva pospojovat
- 1éto).

o Testy na nékteré c¢asti jadra.

» Testovaci data (assety).

o Editor hvézdnych systém.

« Nakonfigurovana a castecné naplnéna wiki projektu.

« Navody a dokumentace véetné diplomovych praci (Stépanek [4] a Vogl

[3], popf. Kocman [2] a Neudert [1]).



B Cile pro ak. rok 2012/2013

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Dokonceni integrace vysledki prace z letniho semestru 2011-2012 [pri-

orita: vysoka).

. Implementace programovani lodi [priorita: vysoka].

. Dokoné¢eni GUI pro ovladani lodi [priorita: vysokd].

Minimélni potfebnd implementace zakladen [priorita: vysokd].

. Implementace obchodu (pouze trh) [priorita: vysoka.

NPC obchodnik (zédkladni funkce) [priorita: vysokd.

Utast na akei Den otevienych dveii na FAV [priorita: vysoka].

. Vytvoreni komunity projektu (portal, vyvojarsky blog, socidlni sité)

[priorita: vysoka).

. Vytvoreni webového portalu hry [priorita: vysokd].

Vylepseni konfigurace projektové wiki [priorita: vysokd].
Implementace podpory achievementt a levelovani [priorita: stfedni].
Implementace misi [priorita: stfedni].

Tvorba herniho obsahu [priorita: stfedni].

Playtesting [priorita: stfedni].

Balancovéani [priorita: nizk4].

Zakladni integrace wiki pro hrace do portalu hry [priorita: nizk4].



C Plan ak. rok 2012/2013

Datum Tyden | Iterace Faze Cinnosti
od pfedénl’ 0. Pfiprava Seznei!menfs prlojek‘t-em
projektu Seznameni s nastroji
do zacatku Vytvoreni planu pro nadchazejici rok
zimniho Uréeni cil a rozsahu prace pro zimni semestr
semestru 1. Zahdjeni ZS |Vytvoreni zadani semestralnich praci
24.9.2012 1. Prezentace zadani semestralnich praci
1.10.2012 2. Ziskdni studentt
8.10.2012 3. Prvni schlzky se studenty
15.10.2012 4,
22102012 | 5. 2. Analyza, navrh a zacatek implementace
29.10.2012 6.
5.11.2012 7.
12.11.2012 8. Konstrukce ZS |Buffer, hodnoceni prace
19.11.2012 9.
26.11.2012| 10. (. - .
Implementace, testovani, dokumentovdni a nasazeni.
3.12.2012 11. 3.
10.12.2012 | 12.
17.12.2012| 13. Buffer, hodnoceni prace
24.12.2012 Prostor pro dokonceni projetd ze zimniho semestru
31.12.2012 Den Integrace vysledkd
7.1.2013 M
4. otevrenych » . o
14.1.2013 i Pfiprava na den otevrenych dvefi
dvefich
21.1.2013
28.1.2013 | DOD Uéast na dni otevienych dvefi
Zpresnéni planu pro letni semestr
4.2.2013 Urceni cilG a rozsahu pro letni semestr
5. Zahdjeni LS |Vytvofeni zadani semestralnich praci
11.2.2013 1. Prezentace zadani semestralnich praci
18.2.2013 2. Ziskdni student(
25.2.2013 3 6. Specifikace LCO
4.3.2013 4.
11.3.2013 > 7. Analyza a navrh LCA
18.3.2013 6.
25.3.2013 7.
1.4.2013 8. 8. Konstrukce LS Implementace
8.4.2013 9.
15.4.2013 10. 9 Dokoncovani, testovani 1oc
22.4.2013 11. a dokumentovani
29.4.2013 12. Ukonceni a nasazeni REL
6.5.2013 13. 1. Buffer, hodnoceni prace
13.5.2013 14.
20.5.2013 Integrace vysledkd
Dokonceni restl
kvéten 11. Predani Sepsani doporuceni pro dalsi vyvoj
a Cerven Ptiprava planu na dalsi rok
Predani projektu




C Stav projektu 1éto 2013 (nové funkcnosti)

o Definice XML formdtu pro zbozi, budovy, achievementy a levely (véetné

nacitani a zpracovani).

» Rozsiteni databaze o tabulky pro reportaze, obchodniky, zakladny, po-
zemky, budovy (sklady, doky a tovarny), achievementy a statistiku

hréce.
o Vykresleni drah lodi na hvézdné mapé automaticky odklonéné od hveézdy.

o Portal s moznosti registrace, prihlaseni, prezentace projektu a odkazu

na projektovou wiki.
» Dokonceni ndkupu a pohybu lodi.
o Nékup pozemkii a budov na zédkladnach, generovani zbozi v tovarnach.

e Obchod — nakupovani zbozi na zakladnach do lodi, aukce, NPC ob-
chodnici a NPC prepraveci.

o Testy na hotové funkcénosti.
 Vytvoreni nové MediaWiki (misto stavajici TikiWiki).

o Jednoduchd mobilni aplikace pro android podporujici zdkladni funkc-

nosti hry.
« Rozpracovand customizace lodi (definice modelu, trupt a modulu lodi).

e Programovani lodi (hotova gramatika, zpracovani zadaného programu

— sta¢i napojit na prislusné funkce).



D Cile pro ak. rok 2013/2014

1.

Kontrola a refactoring zdrojovych kédu [priorita: vysokd).

Vyladéni stavajicich funkénosti a dokonceni rozdélanych praci [priorita:

vysokd].
Dopséani vSech jednotkovych test [priorita: vysokd].

Rozsiteni komunitu kolem projektu (blog, socidlni sité, prezentace na
Dni otevienych dvefi a prezentace na stfednich skoldch) [priorita: vy-

sokd).

Playtesting dalsi verze hry [priorita: vysokd].

. Integracni testy pres celou aplikaci od grafického uzivatelského roz-

hrani, pres vrstvu sluzeb, vrstvu herniho svéta, perzistentni vrstvu az

po ulozeni do databaze [priorita: stiedni].

Podpora pro vicejazycnou verzi hry [priorita: stfedni].

. Implementace miniher [priorita: stfedni].



E Zadani pro predméty v ak. roce 2012/2013

Zadani pro predmét ASWI - Achievementy a tirovné ve
hre Space Traffic

Zadavatel: Jan Dyrczyk dyrczyk@students.zcu.cz

Téma je soucasti studentského projektu webové MMORTS hry SpaceTraf-
fic (http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/code/). Ukolem tymu bude ve spolupraci
s Cleny projektu hry navrhnout konkrétni achievementy, levelové stupné a od-
ménovani zkusenostnimi body za plnéni hernich aktivit. Navrzené prvky pak
bude treba implementovat a zpristupnit v uzivatelském rozhrani. Prace na-

bizi pomérné velky prostor pro resitelsky tym a jeho fantazii.
Technologie: C# (ASP.NET, HTML, JavaScript)

Tool: Team Foundation Server



’z 7

Zadani pro predmét PT - Space Traffic - rozsireni zakladen na
planetach - pozemKky a budovy

Co je Space Traffic?

Space Traffic je webovda MMORTS (Massively-Multiplayer Online Real-Time Strategy)
se zaméfenim na obchodovani ve vesmiru obsahujici programovatelné prvky jako soucast
ovladani. Hra ma za cil reprezentovat KIV a pfildkat stfedoSkolské studenty ke studiu na FAV. Hra
je vyvijena samotnymi studenty v ramci jejich semestralnich, bakalarskych a diplomovych praci.

V pfipadé dalsiho zdjmu je moiné v projektu pokracovat v rdmci PRJ5, bakaldfské prace
potazmo diplomové prace.

Zadani
1. Implementovat pozemky na zdkladndch. Pozemek je reprezentovan jako plocha
¢tvercovych poli, na které lze stavét budovy. Jednotliva pole Ize nakupovat po skupindch,
vidy tak aby vznikla obdélnikova plocha, az do maximalni velikosti 8x8 poli.
2. Implementovat budovy. Budova muze byt trojiho typu (dok, sklad a tovdrna) s rozdilnou
velikosti do max. 3x3 poli. Budova bude implementovana pouze jako tfida s atributy id,
typ a velikost.

Obr. 1: Grafické pfiblizeni pozemku a tovaren.

3. Implementovat GUI pro ndkup pozemkl a vystavbu budov:
a. Nakup pozemkd;
b. Rozsifeni jiz stavajiciho pozemku;
c. ZmenSeni pozemku;
d. Vystavba budov na pozemku;
e. Demolice budov.



z 7

Zadani pro predmét PT - Space Traffic - rozsireni zakladen na
planetach - tovarny

Co je Space Traffic?

Space Traffic je webovda MMORTS (Massively-Multiplayer Online Real-Time Strategy)
se zaméfenim na obchodovani ve vesmiru obsahujici programovatelné prvky jako soucast
ovladani. Hra ma za cil reprezentovat KIV a pfildkat stfedoskolské studenty ke studiu na FAV. Hra
je vyvijena samotnymi studenty v ramci jejich semestralnich, bakalafskych a diplomovych praci.

V pfipadé dalsiho zdjmu je moiné v projektu pokracovat v rdmci PRJ5, bakaldfské prace
potazmo diplomové prace.

Zadani
1. Navrhnout xml schéma pro definici zbozi a tovaren.
a. Zboiijako je voda, vzduch, Zelezo, plazma, atd. Jeho velikost, vaha, atd.
b. Tovarnytypu A, B, C, D, viz obr. 1.

TOVARNA C TOVARMA D
TOVARNA B

TOVARNA A

+ Kredity

PRODUKT A

- TOVARNA E TOVARNA F
- Kredity

Obr. 1: Diagram vzajemnych zasobovacich vztaht tovaren.

2. Implementovat tovdrny. Tovdrna podle svého typu (A,B,C,D) bude spotfebovavat
suroviny a vytvaret produkty.

3. Implementovat zakladni funkci skladu. Sklad uchovava suroviny pro chod tovaren a
vytvorené produkty.



Zadani pro predmét MKZ - Space Traffic - Mobilni aplikace pro
Android

Navrhnéte a implementujte mobilni aplikaci pro platformu Android
pokryvajici zakladni funkénost hry Space Traffic. Jako pfedloha mize
slouzit webova aplikace dostupna na http://spacetraffic.kiv.zcu.cz/demo.

Jednotlivé prvky pIné funkcéni ve webové aplikaci:

Zobrazeni zakladnich informaci o hre
Registrace
Prihlaseni
Zobrazeni hracova stavu
o Kredity
o Lodé
o Pozemky a budovy
Zobrazeni mapy hvézdného systému
o Ve webové aplikaci reSeno pomoci SVG a Javascriptu, nutno
prepracovat na malé mobilni rozliSeni
Zakladni interaktivita mapy
o Po kliknuti na planetu zobrazeni informaci o planeté
= Nakup lodi
= Nakup zbozi
= Nakup pozemkd a stavéni budov
* Poslani lodé na cestu
o Po kliknuti na Cervi diru zobrazeni daného hvézdného systému



Zadani pro predmét NET - Space Traffic - Customizace lodi

Cilem je vytvoreni aplikace, kterd umozni navrhovani novych modelt a komponentl vesmirnych lodi
a nasledné umozini vytvareni lodi z téchto navrzenych model( a komponent(.

Vize je takova, Ze bude vytvoreno nékolik zakladnich modell lodi obsahujicich nékolik zakladnich
komponent(. Hrac si bude moci lodé kupovat a jejich komponenty nasledné pridavat, ménit ¢i
vylepsSovat.

1. Jadro celé aplikace
Navrhnéte vhodné datové struktury pro jednotlivé prvky programu:

e model lodi
e komponent lodi
e vesmirna lod’

Modely a komponenty lodi budou ukladany do XML soubord. SloZzend vesmirna lod bude ukladana do
textového souboru (pozdéji v 3. Uloze do databaze).

2. Uzivatelské rozhrani
Vytvofte nad prvni tlohou grafické uZivatelské rozhrani, které umozni:

e nacist jiz hotové modely a komponenty z XML

e vytvofit novy model, komponent

e vytvofit novy model (komponent) z jiz stavajiciho modelu (komponentu)
e upravit stavajici model, komponent

e smazat stavajici model, komponent

e sestavit novou lodé z modelu a nékolika komponent(

e upravit lod" pfidat, odebrat, zménit, vylepsit komponenty, zménit model

3. Webové rozhrani
Vytvorte nad prvni tlohou (s vyuzitim kédu z druhé aplikace) grafické webové uZivatelské rozhrani,
které zaintegrujete do projektu Space Traffic.

Webové rozhrani umozni:

e vybrat a koupit lod’
e upravit lod" pfidat, odebrat, zménit, vylepsit komponenty, zménit model
e prodat lod

Aplikace nacte XML soubory s hotovymi modely a komponenty a zpfistupni je Space Traffic serveru,
vytvorena lod bude ukladana do MSSQL databaze projektu.



Zadani pro predmeét PIA - Space Traffic - Novy front-end webové hry

Co je Space Traffic?

Space Traffic

je webovd MMORTS (Massively-Multiplayer Online Real-Time Strategy)

se zamérenim na obchodovdni ve vesmiru obsahujici programovatelné prvky jako soucast

ovladani. Hra ma za cil reprezentovat KIV a pfilakat stfedoskolské studenty ke studiu na FAV. Hra

je vyvijena samotnymi studenty v rdmci jejich semestralnich, bakalarskych a diplomovych praci.

Architektura hry vychazi z architektonického vzoru MVC. Celkovy pohled na systém je zndzornén

na obrazku 1.

Zadani
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Obr. 1: Diagram architektury aplikace Space Traffic.

1. Navrhnout a implementovat novy front-end
2. Zobrazeni zdkladnich informaci o hie, screenshots, popis hry (pouze prezentace)
3. Vypis informaci ze hry

a.

seznamy nejlepsich hracud (alianci) mozné seradit (filtrovat) podle zadanych
parametru

4. Vypis novinek pfimo z herniho svéta (CMS): zapocal novy vék, nové featury, prekondvani
rekord(, spusténi novych achievement( atd.

5. Akce s uZivatelskymi Gcty: registrace/login/logout/edit (standardni zadani PIA)

6. Ctyfi uZivatelské role:

a.

b.
C.
d

Host maze ¢lanky jen Cist.

Prihlaseny uzivatel mize ¢lanky Cist a komentovat.

Administrator maze clanky Cist, komentovat, pridavat, editovat a mazat.
auto_writer - automaticky vypis z herniho svéta: nékdo splnil velmi tézky
achievement, praveé se registroval 1000. hra¢, zacala cenova vdlka na planeté
Zemi - ceny strmé padaji



Zadani pro predmét ZSWI - Space Traffic - Obchod

Co je Space Traffic?

Space Traffic je webovda MMORTS (Massively-Multiplayer Online Real-Time Strategy)
se zamérenim na obchodovdni ve vesmiru obsahujici programovatelné prvky jako soucast
ovladani. Hra ma za cil reprezentovat KIV a pfilakat stfedoskolské studenty ke studiu na FAV. Hra

je vyvijena samotnymi studenty v rdmci jejich semestralnich, bakalarskych a diplomovych praci.

V pripadé dalSiho zdjmu je moZiné v projektu pokracovat v ramci PRJ5, bakalarské prace
potazmo diplomové prace.

Zadani

Seznamte se s predchozi praci na problematice obchodu v projektu webové hry Space Traffic.

Navrhnéte a implementujte ekonomicky systém, podle kterého se budou automaticky
generovat NPC obchodnici.

Implementujte NPC obchodnika, sidliciho na kazdé planeté, ktery nabizi a poptava zbozi
rtzného druhu s ménicimi se cenami podle ekonomického systému z bodu 1.

Implementujte hrac¢ského NPC obchodnika spojeného se skladem.

Implementujte NPC prepravce (pocitacem fizené lodé létajici po danych obchodnich trasach,
prepravujici a prodavajici zboZzi na volném trhu).

2 z

Rozsireni

Implementujte NPC korporace (hrou poskytované zakladni sluzby, vyrobci lodi, vyrobci zboZi,
zadavatelé kontrakta).
Implementujte kontrakty (Ukoly pro hrace automaticky zadavané korporacemi).

Implementujte NPC frakce (populace planety, politicka uskupeni atd).

U vsech bodi dbejte na perzistentni uloZeni stavu hry a dlisledné testovani.

Pozadavky

Implementace v jazyku C#.

Kvalitni dokumentace

Dokumentace v kédu v anglictiné.

Dodrzovani stabni kultury projektu.

Pribéziné konzultace a vysledky prace s vedoucimi projektu.
Pouzivani nastroji Redmine a SVN.

Kontakty
Jan Dyrczyk, dyrczyk@students.zcu.cz

Pavel Bofrik, pborik@students.zcu.cz




Zadani pro predmét ZSWI - Space Traffic - Podpora projektu

Co je Space Traffic?

Space Traffic je webovda MMORTS (Massively-Multiplayer Online Real-Time Strategy)
se zamérenim na obchodovdni ve vesmiru obsahujici programovatelné prvky jako soucast
ovladani. Hra ma za cil reprezentovat KIV a pfilakat stfedoskolské studenty ke studiu na FAV. Hra
je vyvijena samotnymi studenty v rdmci jejich semestralnich, bakalarskych a diplomovych praci.

V pripadé dalSiho zdjmu je moZiné v projektu pokracovat v ramci PRJ5, bakalarské prace
potazmo diplomové prace.

Zadani

Ukolem tymu bude prostudovat dosavadni praci na projektu, nastudovat dokumentace,
pochopit cely projekt a jeho vizi.

Na zdkladné ziskanych znalosti a spolu s konzultaci s vedoucimi navrhnout a vytvofit
programatorskou wikipedii a uzivatelsky manual.

Navrhnout herni obsah. Pfi navrhu obsahu spolupracovat s tymem na ASWI, ktery ma na starosti
Achievementy.

V dalsi fazi navrhnout propagaci projektu, at uz prostfednictvim blogu ¢i socialnich siti. Pro lepsi
komunikaci s komunitou pfipravit projektové forum.

PoZadavky
e Prlbézné konzultace a vysledky prace s vedoucimi projektu.
e Pouzivani nastroje Redmine.

Kontakty
Jan Dyrczyk, dyrczyk@students.zcu.cz

Pavel Bofrik, pborik@students.zcu.cz
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