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0 Uvod

Kapitola zhtia zdkladné informécie o dokumente riadenia projektu. Obsahuje
informécie o ucele a rozsahu dokumentu ako aj prehl’ad dokumentu.

0.1 Uéel a rozsah dokumentu

Dokument predstavuje zdkladnti informacnt broziru riadenia projektu. Sluzi ako
hlavny informac¢ny vystup riadenia projektu a zaroven ako podklad ku hodnoteniu
v predmete tvorba softvérového systému v time I.

0.2 Prehlfad dokumentu

Prvu kapitolu dokumentu tvori ponuka, za ktorou nasleduju plany projektu ulohy
Clenov timu ku jednotlivym kontrolnym bodom. V dalSej kapitole su uvedené
zéznamy zo stretnuti.

Nasledujtca kapitola sumarizuje Standardy kodovania, ktoré vyuzivaju ¢lenovia timu
pri tvorbe zdrojového kodu.

V poradi Siesta kapitola obsahuje posudky, ktoré ¢lenovia vytvorili pre konkurencny
tim ako aj posudky druhého timu na vytvorenu projektovii dokumentaciu. Zaroven
zahfna aj vyjadrenie sa ku posudzovaniu konkurencnym timom

V predposlednej kapitole sa nachadzaju preberacie protokoly.

Dokument uzatvara kapitola, v ktorej sa nachaddzaji informacie o praci na projektove;j
dokumentécii.



1 Ponuka

Kapitola obsahuje plné znenie dokumentu ponuky timu v ramci timového projektu.
Cislovanie kapitol, ako aj formatovanie bolo upravené pre potreby dokumentu
riadenia.

11 Uvod

Dokument predstavuje ponuku timu na tému Imagine Cup v ramci predmetu Tvorba
softvérového systému v time. Prva kapitola uvadza nasu motivaciu a zlozenie timu,
druhd predstavuje navrh rieSenia vychadzajici zanalyzy tspeSnych projektov
a napadov, ktoré vzisli pocas stretnuti timu vo forme sumaru konceptov a idei a tretia
uvadza predpokladané zdroje potrebné pri rieSeni. V prilohe uvadzame preferencie
vyberu ostatnych pontukanych tém a rozvrh jednotlivych ¢lenov timu.

1.2 Motivacia a zlozenie timu

V tejto kapitole uvadzame naSu motivaciu k rieSeniu témy Imagine Cup v ramci
predmetu Tvorba softvérového systému v time. V druhej Casti kapitoly s informacie
o zaujmoch, skusenostiach a schopnostiach jednotlivych clenov timu v kontexte
rieSenia zadania projektu.

1.2.1 Motivacia

Na tito tému sme sa prihlasili preto, lebo pred dvomi rokmi sme vyhrali
ceskoslovenské kolo spominanej sutaze v Budapesti, minuly rok slovenské kolo
a zucastnili sme sa vychodoeuropskeho finale v Maribore a tento rok sa chceme ist
pozriet’ do Soulu.

Verime, ze sme schopni vytvorit' tim s najlepSimi predpokladmi na to, aby spolu
s podporou fakulty vytvoril projekt, ktory bude mat’ vysoké Sance na uspech v stitazi
Imagine Cup.

Vsetci Styria ¢lenovia maju bohaté skusenosti s platformou .NET, ¢o je esencidlna
podmienka pre ucast’ v tejto sttazi. Traja z ¢lenov timu pracuju spolu uz Stvrty rok
atvoria velmi zohrany tim. Bakalarske stddium ukoncili spolo¢nou ucastou na
projekte CSIDC, s ktorym sa z(c¢astnili a mali Gspech v minulom ro¢niku sutaze
Imagine Cup, kedy postipili do vychodoeurépskeho finale, kde nadobudli
neocenite'né skisenosti a obozndmili sa s mnohymi projektmi, ktoré boli uspesné aj
v celosvetovom finale. Tiez sa zic¢astnili sitaze WESC, ¢o dokazuje ich pripravenost’
pracovat’ s plnym nasadenim.

Marek Tomsa, Richard Vesely a Oto Vozar, pdsobia ako Microsoft Student Partneri,
¢o im zabezpecuje pristup k technologiam a zdrojom od firmy Microsoft z prvej ruky.
Vd’aka ucasti v tomto programe a osobnej angazovanosti mali Sancu oboznamit’ sa
s pre-release verziami platformy .NET 3.0 atieto novonadobudnuté skuisenosti su
pripraveni aplikovat’ pri pracach na implementacii projektu.

Stvrtym ¢lenom je kreativny ¢lovek s velkym potencidlom schopny nadchnit’ sa
a pracovat’ tak, ako to ucast’ v tejto stitazi vyzaduje.

1-2



1.2.2 Clenovia timu
Andrej Frlicka — dizajnér, dokumentarista

Bakalarske $tadium ukoncil projektom vyuzivajucim technologiu .NET v n-vrstvovej
distribuovanej aplikacii, pri ktorej rieSeni ziskal skiisenosti s NETom na vsetkych
urovniach. Ziskal tiez pochvalny list dekana za vynikajuco vypracovant bakalarsku
pracu.

K rieSeniu problémov pristupuje s nadSenim a vysokou osobnou angazovanostou. Je
to kreativna osobnost’ s dobre rozvinutym umeleckym citenim. Venuje sa skladaniu
elektronickej hudby, editacii zvuku a pedagogickej ¢innosti. Ma bohaté sktsenosti s
pracou v grafickych a hudobnych editacnych programoch a s tvorbou webovych
stranok a rozsiahle skusenosti s tvorbou pouzivatel'skej dokumentacie.

Ovlada programovacie jazyky C/C++, C#, Java atechnologie Windows Forms,
ASP.NET, SQL Server a ASP.NET Web Services.

Vo vol'nom ¢ase sa venuje behavioralnej analyze.
Marek Toms$a — manaZér, architekt

Bakalarske stidium ukoncil cum laude obhéjenim bakalarskej prace na tému CSIDC
2006, ktort riesil v time spolu s Richardom Veselym, Otom Vozarom a Michalom
Dobisom.

Z programovacich jazykov ovlada jazyk C# a ma hlboké znalosti platformy .NET.
Z rieSenia minulych projektov ma skiisenosti s vedenim timu a s pisanim technickej
a prezentacnej dokumentacie.

Z technologii preferuje klientské technologie ako Windows Forms a Windows
Presentation Foundation, ale ma skusenosti aj so serverovymi technologiami MS SQL
Server, a ASP.NET Web Services a s vyvojom pre malé zariadenia. M4 sktisenosti
s pre-release verziami platformy .NET vo verzii 3.0, ktoré planuje uplatnit’ pri rieSeni
tohto projektu.

Vo vol'nom ¢ase sa venuje praci s handicapovanymi 'ud’'mi.
Richard Vesely — kédic

Bakalarske stadium ukon¢il riesenim projektu CSIDC 2006. Pracuje ako programator
v nadnarodnej spolocnosti na enterprise projektoch nasadenych v zahraniCi. Jeho
najsilnejSou strankou je schopnost velmi vysokého pracovného nasadenia pri
implementacii. Je schopny naucit’ sa akikol'vek novu technoldgiu v priebehu projektu
a nové¢ sktisenosti okamzite aplikovat’ pri implementécii.

Ovlada programovacie jazyky C#, VB (VB6, VB.NET, VBA, VBScript...) a Java. Ma
skasenosti s klientskymi technologiami Windows Forms, ADO.NET, serverovymi
technologiami MS SQL Server 2000/2005, 1IS, ASP.NET 1.0/1.1/2.0 a Web Services,
webovymi technoldogiami (D/X)HTML, CSS, JavaScript, AJAX, s XML, XPath,
XQuery, XSLT, regularnymi vyrazmi, a s mnohymi d’al§imi bude mat’ ¢oskoro.

Medzi jeho kvality patri tiez vynikajica schopnost’ prezentovat’ v anglickom jazyku,
¢o je vel'mi dolezity aspekt pre tispech timu v sitazi Imagine Cup.

Vo vol'nom ¢ase wrappuje webové stranky.

Oto Vozar — algoritmik, databazovy Specialista, grafik



Bakalarske Studium ukoncil cum laude obhdjenim bakalarskej prace, tykajucej sa
problematiky vizualizacie neurénovych sieti.

Dokéze pracovat’ s nesmiernym zapalom a svojou usilovnostou Zenie tim dopredu.
Réad dotiahne vsetko do posledného detailu. V time casto zastava tlohu grafika,
pricom aplikuje svoj rozvinuty umelecky cit.

Z programovacich jazykov preferuje jazyk C# a platformu .NET, pricom v rdmci
projektov pracoval najmid s technologiami Windows Forms, ASP.NET, SQL,
ADO.NET, ASP.NET Web Services a WCF, GDI+ a DirectX.

Vo vol'nom ¢ase hra na akordeon a Studuje 3D algoritmy a enginy.

1.3 Imagine Cup - Imagine a world where technology
enables a better education for all

Specifikom sttaze Imagine Cup je, Ze zadanie témy ddva velmi Siroké moznosti
vyberu konkrétneho rieSenia. Tato kapitola neuvadza len jeden konkrétny navrh
rieSenia, ale najmi napady a koncepty, ktorych zlucenim a aplikovanim moze
vzniknut’ Gspesny projekt. Skusenosti ndm ukdzali, Ze GspeSny ndpad takmer zakonite
nevznikne na zaciatku rieSenia projektu, ale prichadza pocCas fazy prototypovania
a projekt dotvara svoju tvar pocas vsetkych etap zivotného cyklu a preto aj navrh,
uvedeny na konci tejto kapitoly, je potrebné povaZzovat’ za predbezny a pripraveny na
akukol'vek zmenu.

Podkapitola 3.1 uvadza analyzu aspektov, ktoré zabezpecili uspech predchadzajicich
projektov v tejto sutazi apodkapitola 3.2 sthrn konceptov atiez konkrétnych
napadov, ktoré¢ planujeme aplikovat’ pri rieSeni projektu. V poslednej podkapitole
uvadzame predbezny navrh realizacie projektu spolu s napadmi na jeho rozsirenie.

1.4 Uspech v sut'azi Imagine Cup

Podkapitola obsahuje suhrn aspektov podiel’ajucich sa na uspechu v sutazi Imagine
Cup, vychadzajuci z analyzy Gspesnych projektov z narodnych a medzinarodnych kol
sutaze, ktorych sa traja zc¢lenov timu v poslednych rokoch zucastnili. Okrem
podmienky inovativnosti, ktorii obvykle spiiia vi&sina projektov, sa ukazuje, Ze isté
druhy projektov maju v sut’azi vacsi tspech ako iné.

Deti

Orientovat projekt tak, Ze sa da na nom ukazat’, Ze je jeho pouzivanie tak jednoduché,
Ze to zvladnu aj malé deti zvySuje vel'mi v oCiach porotcov kvalitu. Toto sa ukazalo
na vychodoeurdpskom kole v minulom roku, kedy vyhral tim zo Slovinska, ktory mal
sice jednoduchu (a uz existujiicu) myslienku, spocivajicu na jednoduchom principe
rozpoznavania obrazu, ale dokazal ju predviest vo forme hier pre deti, Co sa stretlo
s nadSenym ohlasom nielen u publika, ale aj u porotcov. NavySe vzhl'adom na tému
vzdelavanie ja orientacia smerom k detom vel'mi vhodna, ked’Ze pre nie je vzdelanie
najdolezitejsie.

Handicapovani

Vela uspeSnych projektov sa tyka integracii handicapovanych l'udi. V svetovom
finale sa umiestnili projekty venujuce sa strojovému rozpoznavaniu znakovej reci pre



nepocujucich a v roku 2006 zvitazil vo svetovom finale projekt rieSiaci navigaciu
nevidiacich v interiéroch hlasom.

Nie ¢isto softvérové rieSenie

Projekty, ktoré pozostavaju len zo softvérového rieSenia, v sutazi Casto len malo
zaujmu a takmer nemajui Sancu na uspech. Dobre sa hodnoti vyuzitie inovativnych
pouzivatel'skych rozhrani (napr. rozoznavanim obrazu), PDA zariadeni, RFID
snimacov, GPS lokatorov a podobne.

Potencial realneho uplatnenia

Aj ked v podmienkach hodnotenia sut’aze tento bod nie je zahrnuty, ukazalo sa, Ze
porotcovia nehodnotili dobre projekt, o ktorého potenciali realne ho vyuzit ich
sutaziaci nepresvedcili a napriek tomu, ze projekt bol v mnohych aspektoch
zaujimavy, nemal tispech.

1.4.1 Idey a koncepty

Tato podkapitola obsahuje popis konceptov a konkrétnych napadov, ktorych spojenim
sa moze projekt stat’ vel'mi atraktivnym a uspeSnym v sutazi.

Adaptivny pristup

Kazdy ma rad, ked’ sa posadi za program, ktory mu ,,rozumie* nech je na akejkol'vek
urovni zrucnosti. Ak ma byt vzdelavanie efektivne, je dolezitd najméd jeho
dlhodobost’. Adaptivny pristup svojim postupnym prispdsobovanim dlhodobost’
umoznuje, ale nezabezpeCuje. Preto je potrebné motivovat Studujuceho k jeho
pouzivaniu.

Okrem ,,globalnej adaptivnosti‘ zabezpecujucej, ze produkt sa bude menit’ a bude rast’
s dietatom, je dblezité zohl'adnit’ aj ,lokalnu adaptivnost™, ktora zabezpeci aktualne
prispdsobenie sa nalade, momentalnym preferencidam alebo predchadzajucemu

progresu pouzivatela.
Motivacia — kto sa rad uci? Nikto. Kto sa rad hra? Vsetci.

Uz od detstva sa radi hrame. Pomyslenie na §tidium v nds naopak vyvoldva pocit
nutnosti, ¢im sa musi do zamysl'aného procesu zapdjat’ vola. Hoci je vola silny
psychologicky fenomén, nie je schopna zabezpecit' vytrvalost. Efektivne sa ucit
znamena nadobudat’ znalosti, a mat’ pri tom pocit dobre vykonanej prace a chut
pokracovat’ d’alej. Motivaciu je mozné jednoducho docielit’ prostrednictvom hry. Hra
nesmie byt jednotvarna, a musi umoziovat’ rozsirovanie.

Ak sa detom asociuje od raného veku ucenie so zdbavou, prechod medzi hrou
a uenim neskor nemusia ani postrehnat’ a budua sa ucit’ rady.

Konektivita a kolaboracia

Ak ma byt uCenie efektivne, nestaci len, aby program obsahoval aktualnu databazu
informdcii. Studujici ¢lovek musi za vdcSinou aktivit vidiet’ I'udi. Ucenie je efektivne
vtedy, ked’ pri iom c¢lovek nie je sim. Projekt preto umozni prepojenie l'udi aj dat za
ucelom spolo¢ného hrania a vzdelavania sa.

Dostupnost’

Ststavné vzdelavanie je v dneSnej dobe pre mnoho l'udi nedostupnou komoditou.
Trvalost’ vzdelavania je mozné dosiahnut’ jedine vtedy, ked’ je neustale dostupny jeho

1-5



zdroj. Dnesni Studujici sa nesmu a nechcu spoliehat’ len na jednu formu pristupu ku
vzdelaniu. Vzdelanie musi byt’ pristupné vSade a vzdy podl'a potreby.

1.4.2 Uvazované inovativne technolégie

Okrem népadov je potrebné pre uspech projektu zabezpecit’ aj v nieCcom malo tradicné
alebo uplne nové pristupy vo forme pouzitych technologii. My sme doteraz uvazovali
o nasledovnych:

Rozhrania cez dotykové obrazovky (TabletPCs)

Takto realizované rozhranie umozni jednoduché ovladanie pre Siroku Skalu
pouzivatel'ov a prindsa nové moznosti spdsobov interakcie.

Lego Mindstorm

Ide o produkt spolocnosti Microsoft, ktory umozZiiuje programovat robotov
postavenych s vyuzitim $pecialnej sady Lego v prostredi .NET. V projekte by sme ho
mohli pouzit' na vytvorenie jednoducho pouzitelného a atraktivneho rozhrania pre
deti.

1.5 Hruby navrh

Tato kapitola obsahuje popis priblizného navrhu podoby realizacie projektu, ktory nie
je vSak v nicom zavizny a predpokladame jeho zmenu.

Let them grow while they play

iﬁ:agﬁﬂi,:’le\s\?&up"
More fun. Better education. Better world starts here.

1-1 Motivacny zaber
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Predpokladda sa realizovanie systému, ktory by predstavoval framework na
zabezpecenie silne adaptivneho procesu vyucby ajednej konkrétnej realizacie
aplikacie postavenej na tomto frameworku. Takyto koncept sa ukézal v minulom roku
sut'aze ako vel'mi Gispesny.

Aplikacia postavena na navrhovanom frameworku by predstavovala komplexny
systém meniaci sa tak ako diet’a rastie, ktory by sa prisposoboval tempu ucenia sa
dietata pocas jeho zivota. Zacinalo by to perifériami vo forme hernych kociek,
formiciek, skladaciek, postavenych zo sady Lego Mindstorm a vyuzivajacich senzory
a akéné cleny na zabezpecCenie interaktivity pri hre, navrhnutymi Specialne tak, aby
ich mohli pouzivat’ vel'mi malé deti, uciace sa rozoznavat’ farby a tvary. Neskor by
pribudlo rozhranie dotykovej obrazovky a deti by vyuzivali systém na kreslenie, kedy
by mohli obkresl'ovat’ tvary na obrazovke, ucit’ sa zadrovei rozoznavat’ zvuky, systém
by im vedel pustit’ rozpravku...(dieta obkresli a vyfarbi kravicku, nauci sa ako robi
kravicka a méze dostat” hned’ rozpravku o kravicke).

V tomto momente prichadza do tvahy moznost’ prispdsobovania sa, kedy systém
zisti, o sa dietat'u paci viac a toto mu v buducnosti pontika castejsie. Napriklad by
malo zo zaciatku dieta na vyber obkreslit’ alebo vyfarbit’ zviera, auto, dom alebo
geometrické tvary, a podl'a toho, ako by sa rozhodovalo by systém odhadoval jeho
schopnosti a zaujmy, na zaklade ktorych by sa mu prispdsoboval.

V skolskom veku by sa zo systému stal akysi zapisnik, synchronizovany so serverom,
kde by malo dieta ulozené svoje poznamky anemuselo by si ich nosit medzi
domovom a skolou. Prekdzkou moze byt relativna nepohodlnost pri pisani
dotykovym perom na tablet, Co by sa dalo vyriesit' zapojenim webcam, ktord by
snimala to ¢o diet'a nakresli/napiSe na obycCajny papier, a tieto obrazky po spracovani
(spracovanie by mohlo urcovat’ ako dobre sa diet'a uc¢i jednotlivé pismena a nechavalo
by to dieta precviCovat’ pismena ktoré¢ mu nejda viac ako tie ktoré zvlada (v druhej
faze napriklad vyuzit' OCR na prevod poznamok do textu)) uklada na server. Data na
serveri by boli synchronizované a doma by bol pristup k tomu istému obsahu ako
v Skole.

Ponuka sa moznost’ pridat’ do projektu nieo na spdsob e-learningu, kedy by bola Cast’
Skolskej vyucby zabezpecend s pomocou tohto systému a niektoré predmety by sa
ziaci ucili vyluéne elektronicky. V tejto faze by bolo mozné vyuzit’ vysledky vyskumu
na fakulte a zakomponovat do projektu nieCo, ¢o ukadze redlne uplatnenie nejake;j
metody/pristupu vyvinutej v rdmcei vyskumu.

DalSie napady a vlastnosti produktu:
- najednom pocitaci viacero pouzivatel'ov aplikacie (profily),
- porovnanie uspechov jednotlivych studentov,
- virtualne triedy,

- rozhrania na integrovanie modulov na skiSanie, na integraciu systému na
informaény systém v ktorom st hodnotenia, na systém prihlaSok na d’alSiu
Skolu...

- integracia viacerych netradicnych hier — napriklad dieta si vystrihne z papiera
objekty v hre (tieto bud’ ,,vlozi“ do tabletu obkreslenim dotykovym perom
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alebo vymyslime spdsob ako rozpoznavat dotyk takéhoto predmetu na
obrazovke) a hra sa cez internet s inym dietatom tak, ze nimi pohybuje po
obrazovke tabletu

- karaoke

- mnohé d’alSie adaptivne hry pri ktorych sa deti ucia

1.6 Predpokladané zdroje

Vzhl'adom na podmienku tucasti vsutazi Imagine Cup, ktora predpisuje
implementovat’ rieSenie v jednom z produktov rady Microsoft Visual Studio 2005
a jazyku C#, VB.NET alebo C++ predpokladame vyuzitie prostredia Microsoft Visual
Studio 2005 Prefessional. DalSou z podmienok stitaze je pouzit' v projekte ASP.NET
webovu sluzbu, ¢o implikuje potrebu webového servera Microsoft IIS. Tieto zdroje
sme schopni zabezpecit’ si aj svojpomocne na sikromnych pocitacoch, tak ako aj
ostatné hardvérové a softvérové zdroje.

1.7 Zaver

V sutazi ako je Imagine Cup je okrem vedomosti a skusenosti potrebny najma
kreativny napad a pIné nasadenie vSetkych ¢lenov timu.

Vedomosti maji mnohi, skisenosti uz menej l'udi, kreativny napad malokto, ale najst
skupinu ludi, ktora okrem toho, ze ma faktické predpoklady na tuspech, ma aj
dostatocny zapal na to, aby projekt dotiahla s vyuzitim maximalneho ¢asu a Gsilia do
uspesného konca méze byt tazkeé.

My sme taky tim asme pripraveni a odhodlani dosiahnut' v tejto sutazi vela.
Dakujeme za V4§ &as a pozornost’ pri itani tohto dokumentu.
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1.8 Priloha A — Preferencie timu

Vzhladom na fakt, Ze ide o pozadovanu Cast’ ponuky, uvddzame tu preferencie ¢lenov
timu ohl'adom vyberu ostatnych pontkanych projektov, aj ked v pripade potreby
vyberu inej témy by tim pracoval v inom zloZeni a predpokladame, ze v riadnom kole
vyberu sa bude vypracovavat’ este jedna ponuka.

Preferujeme témy v nasledovnom poradi:

e Softvérovy navrh v rdmeci sut'aze Imagine Cup (Imagine Cup)
¢ Kandidat na najlepsi multimedialny produkt roku 2007 (EuroPrix)

e Pocitacova hra - planovanie a simulacia horolezeckej expedicie (HOREX) s p.
Ing. Stefanovicom

e Znalostny manazment na baze technologie .NET (Knowledge Office)

e Tvorba obal'ovacov na ziskavanie informacii z webu (WRAPPER)

e Tvorba testov s vyuzitim LaTeXu (TESTY)

e Softvérova podpora zivotného cyklu Studentského projektu (PROJEKTY)
e RoboCup — nové stratégie (RoboCup S)

e Robocup — treti rozmer (RoboCup 3D)

e Pocitacova hra - planovanie a simulacia horolezeckej expedicie (HOREX) s p.
Doc. Sperkom



1.9 Priloha B — Rozvrh ¢élenov timu

Tabulka 1-1Rozvrh ¢lenov timu

720 815 915 10:10 11:10 12:05 13:05 14:00 15:00 15:55 16:55 17:50 18:50
8:10 9:05 10:05 11:00 12:00 12:55 13:55 14:50 15:50 16:45 17:45 18:40 19:45

APS Mimogkolské TSST1 |@TSST1
Pon aktivity Stretnutie k TP 2
vSetci oV vSetci | vSetci
Uto
NS ZK
Str Stretnutie k TP 4 Stretnutie k TP 1
RV, OV vsetci
NP ASS MSI @MSI
Stv
vsetci vsetci vsetci vSetci
@ZK @NP
Pia Stretnutie k TP 3
vSetci vsetci
Legenda:

AF  Andrej Frlicka
MT Marek Tomsa
RV  Richard Vesely
OV  Oto Vozar

Preferujeme stretnutia v uvedenom poradi (najprv €. 1, potom 2, 3 a 4).




2 Plan projektu

Kapitola obsahuje genézu planov vyvoja projektu ku jednotlivym kontrolnym bodom.

2.1 Plan projektu ku 1. kontrolnému bodu (19.10.2006)
Podkapitola obsahuje plan projektu ku 1. kontrolnému bodu. Ide o hruby plan na

zimny semester.

Tabulka 2-1Plan projektu ku 1. kontrolnému bodu

Specifikécia a analyza

1 Zber nadpadov pre prvy prototyp 10/1/2006 10/30/2006 10/30/2006

2 Specifikacia ramca 10/23/2006 10/30/2006 11/16/2006

3 Specifikacia obsahu 10/18/2006 11/6/2006 11/6/2006

4 Zber napadov pre rozsirenia 10/1/2006 12/5/2006 12/5/2006
Navrh a implementécia prvého
prototypu

1 Implementécia prototypu rdmca 10/30/2006 11/3/2006 prebieha
Implementécia obsahu 11/2/2006 11/13/2006 prebieha
Priprava a odovzdanie

3 dokumentécie analyzy 10/23/2006 11/16/2006 11/16/2006
Specifikacie a ndvrhu
Rozsirovanie prototypu

1 gpecifikécia rozsireni 11/7/2006 11/14/2006 12/11/2006
Implementécia a testovanie .

2 rozI:;ireni prototypu 11/15/2006 12/10/2006 prebieha

3 Integracia a odovzdanie prototypu | 12/11/2006 12/18/2006 prebieha
Dokumentovanie
Priprava a odovzdanie projektovej .

1 dolfumeméde Proj )1 10/23/2006 | 12/18/2006 | prebieha

2 Prezentdcia prototypu 12/21/2006 12/21/2006 planované




2.2 Plan projektu ku 2. kontrolnému bodu (19.12.2006)

Podkapitola obsahuje plan projektu ku 2. kontrolnému bodu. Ide o hruby plan na letny
semester.

Tabulka 2-2 Plan projektu ku 1. kontrolnému bodu

Klientska cast

Implementécia enginu 2/12/2007 2/28/2007

Implementécia klienta 2/19/2007 3/14/2007

Navrh a implementéacia 2/12/2007 2/26/2007

hlasového rozhrania

Integrécia prvej iterdcie sady 3/1/2007 3/8/2007

grafiky

Néavrh peta 2/12/2007 2/19/2007

Navrh a implementacia 2/12/2007 3/14/2007

rozhrania na detekciu pisma

Implementécia peta v gadgete 2/19/2007 3/5/2007

Navrh a implementacia 3/7/2007 3/12/2007

synchronizdcie peta s PDA

Serverova cast

Implementécia vybranych 2/20/2007 3/20/2007

questov

Navrh a implementécia mapy 2/12/2007 2/20/2007

Navrh sluzieb personalizacie 3/1/2007 3/8/2007

Implementacia sluzieb 3/5/2007 3/19/2007

personalizacie

Integrécia s klientom a 3/14/2007 4/1/2007

testovanie

Mobilna cast

Implementécia peta v mobilnej 2/20/2007 2/28/2007

Casti

Implementacia mechanizmu 3/1/2007 3/7/2007

synchronizacie

Praca na dokumentéacii

Vypracovanie posudku 12/20/2006 12/22/2006

prototypu druhého timu

Technickd dokumentacia 2/12/2006 4/14/2007

Dokument riadenia 2/12/2007 4/14/2007

Finalizacia dokumentécie 4/14/2007 termin
odovzdania

Integracia

Integracia 20.2.2007 30.4.2007




2 Finédlna integracia a testovanie

14.4.2007

28.4.2007

1 Priprava Specifikacie odovzdanej | 3/14/2007 3/20/2007
v sutazi
Priprava prezentacie april 2007 maj 2007
Ucast v stutazi maj 2007 august 2007




3 Ulohy élenov timu

Kapitola definuje rozdelenie uloh clenov timu ku jednotlivym kontrolnym bodom.
Okrem rozdelenia roli, definuje aj podiel ¢lenov na tvorbe projektovej dokumentacie.

3.1 Roly €élenov timu ku 1. kontrolnému bodu (19.10.2006)
Podkapitola popisuje roly vsetkych clenov v time ku diu 19.10.2006.

3.1.1  Roly manazmentu projektu

Nasledujtici zoznam popisuje vSetky roly suvisiace s manazmentom projektu. Osoby
uvedené su zodpovedné za riadenie prislusnej oblasti tvorby softvéru.

Tabulka 3-1Roly manazmentu projektu v 1. kontrolnom bode

Vedici timu Marek Tomsa
Manazment integricie projektu Marek Tomsa
ManaZment rozvrhu projektu Marek Tomsa
Manazment rizik Andrej Frlicka
ManaZment akosti Oto Vozér
Manazment l'udskych zdrojov Andrej Frlicka
Manazment komunikécie Andrej Frlicka
Manazment rozsahu projektu RiSo Vesely
ManaZment vyvoja RiSo Vesely

3.1.2 Roly tvorby projektu

Tabulka rozdel'uje Cinnosti tvorby timového projektu. Osoby, ktoré si v zozname
uvedené maju hlavné slovo pri vykonéavani zodpovedajicej cinnosti. Ostatni sa
podiel’aju aj na ¢innostiach pri ktorych nie s prideleni podl'a potreby.

Tabulka 3-2Roly tvorby projektu v 1. kontrolnom bode

Programovanie RiSo Vesely, Oto Vozér
Dokumentéacia Andrej Frlicka, Marek Toms$a
Dizajn a grafika Oto Vozér, Andrej Frlicka
Prezentacia Richard Vesely




3.2 Roly €élenov timu ku 2. kontrolnému bodu (19.12.2006)
Podkapitola popisuje roly vSetkych ¢lenov v time ku ditu 19.10.2006.

3.2.1 Roly manazmentu projektu

V rolach manazmentu projektu sa oproti 1. kontrolnému bodu stav nezmenil. (vid’
3.1.1)

3.2.2 Roly tvorby projektu

V rolach tvorby projektu sa oproti 1. kontrolnému bodu stav nezmenil (vid’ 3.1.2)
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4 Zaznamy zo stretnuti

4.1 Zapisnica k 1. Stretnutiu
Zapisnica ¢&. ‘ Datum Miesto ‘ Cas stretnutia
1 11.10.2006 Soft. Stadio 18.10.2006
Pedagog prof. Ing. Maria Bielikova (MB) Vypracoval Andrej Frlicka
ZGcastnent: Bc. Andrej Frlicka (AF)
Bc. Marek Tomsa (MT)
Bc. Richard Vesely (RV)
Bc. Oto Vozar (OV)
4.1.1 Priebeh stretnutia

Privitanie a zoznamenie

Zoznamenie sa, zahajenie ¢innosti na projekte, rozdelenie uloh a povinnosti, zaciatok
analyzy

Pokyny pre pracu v ramci stretnutia timového projektu

Prilozit’ doraz na manazment rizik

Robit’ manazment rizik

Nastavit’ si o¢akévania od l'udi

Pisanie dokumentacie

Styl dokumentacie — technické

Neoddel'uje sa text od diagramov (Nie do samostatnych priloh)
Vytvorit’ blok na synchronizaciu udajov pre tvorbu technickej dokumentécie
Cast’ o riadeni projektu

Cast’ o projekte

Priebezne dokumentovat’ aj neuspesné pokusy, resp. Alternativy
Vytvorit’ si projektovy dennik

Forma: individualna

Min 1x za tyzden pouzivat.

Kazdy, kto piSe zapis, by ho mal okamzite uverejnit’ na webe.
Vyuzitie nastrojov na podporu manazmentu

Len evidencia loh v nastroji

Poznamky a zapisy zo stretnutia — volite'né.




e Vsetky drobné ulohy do konca septembra doimplementovat’.

Rozdelenie uloh v time
Zaciatok analyzy problémovej oblasti
e Integrovat’ systém s ostatnymi systémami
e Prisposobovat’ veku dietata
e Vyuzit vystupy z inych vzdelavacich systémov
e Zamysliet' sa nad rolou uéitel’a , rodica, star§icho kamarata, starého rodica

e Virtualna trieda

412 Ulohy

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav
Nové alohy

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav
11 | Vytvorit'webprezentaciu |, 05006 | 20102006 | AF Zacaté

projektu

1.2 | Rozdelit tlohy v time 11.10.2006 | 18.10.2006 | MT Zacaté
13 | Vymedzit alternativy 11102006 | 20102006 | Vietci | Zacaté

rieSenia




4.2 Zapisnica k 2. Stretnutiu

Zapisnica ¢. Datum Miesto ‘ Cas stretnutia
2 16.10.2006 Soft. Stidio 18:00
Pedagog Nepritomny Vypracoval Andrej Frlicka
Zuclastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

Bc. Oto Vozér (OV)

421

Téma stretnutia

Motion capturing

Rozpoznavanie hovoreného slova

Analyza inovativnych rozhrani

Pokus o integraciu napadov

Napady

Vyucba hudby

Dospely pripravi pre diet'a herné prostredie

Diet’a sa postavi, moze hovorit’, ukazovat’

2D plocha

2 rozne vizualne znacky pre rodica a pre diet'a

Motion capture
Timy a druzstva

Pisanie, spelling, ¢itanie

Rozvoj schopnosti interaktivnymi hrami.

Ukazovanie pismen, tvarov

Dve znacky

Hrladanie znacky v miestnosti

Stereoskopické okuliare

4.2.2 Ulohy

Ulohy z minula

ID Opis tlohy Zacaté Planované | Kto Stav

11 | Vytvoritwebprezentdciu | 4y 145006 | 20102006 | AF Prebicha
projektu

1.2 | Rozdelit dlohy v time 11.10.2006 | 18.10.2006 | MT Prebieha

13 | Vymedzitalternativy 11102006 | 20.10.2006 | Vsetci | Prebicha
riesenia




Nové alohy

ID | Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav
Nastudovat vhodnu

14 | metodolégiu a zvolit vhodny | 16.10.2006 | 24.10.2006 | VSetci Zacaté
nastroj na riadenie projektu

15 | Distribuovat programovacie | 1¢ 145006 | 24102006 | RV Zacaté
smernice.

16 | Zistit viastnostitechnoldgie | 0165006 | 24102006 | OV,MT | Zacate
rozpoznavania zvuku
Analyzovat moZnosti

1.7 | alternativnych moZznosti 16.10.2006 | 24.10.2006 | MT Zacaté
ovlddania

1g | Zstitinformécieomotion | 16109006 | 24102006 | AFOV | Zacaté
capturing




4.3 Zapisnica k 3. stretnutiu

Zapisnica ¢. Datum Miesto Cas stretnutia
3 18.10.2006 Soft. Stidio | 8:15-10:00
Pedagog prof. Ing. Maria Bielikova, PhD. Vypracoval Marek Tomsa
Zuclastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

Bc. Oto Vozér (OV)

431

Priebeh stretnutia

Diskusia o0 mozZnostiach alternativneho rozhrania

O

O

zamietnutie rozoznavania ruky ako kresliaceho ndastroja — prijata
alternativa kreslenia na TabletPC ako vhodnejsia

prijatie alternativy speech rozhrania

Vyhodnotené ze trh s vyukovym sw/hrami pre pre deti vo veku 6+ je slaby

O

O

O

O

O

O

Barney z roku 1995

Magic Schoool bus z roku 1995
Takmer ziadna zmienka na internete
dostupné hry uzko Specializované
Kolaborativne hry pre deti nie s ziadne

Second Life od 13 rokov vyssie

Diskusia o vlastnostiach produktu

O

O

O

O

O

aktivity s rodi¢om prijaté ako vel'mi vyhodna vlastnost’
skilly a vytvaranie timov

Odporucanie zlozenia timov tak aby boli r6znorodé
Zasah rodica (ucitela)

kolaboracia — deti sa ucia navzajom, motivované spolocnym uspechom
timu

Moznosti roz§irenia herného sveta

O

O

Editor rozsireni — nateraz uloha s nizkou prioritou

Névrh prepojit’ jednotlivé druhy aktivit tak aby sa dieta ucilo to o mu
nejde

Matematika + hudba

Vyklepavanie rytmu = teraz tukne§ dvakrat, nauc¢i sa zlomky ako takty
arytmy (?)

ur¢ovat’ kombinacie na zaklade nalady — urcena na zaciatku diet'atom
alebo rodicom/ucitel'om
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o K tomu moznost’ riadit’ vyber aktivit rodicom/ucitelom priamo — pri
vyucbe jednotlivych predmetov

Diskusia o zdrojoch obsahu

o Prevziat’ z nejakého vyucbového systému

o zdetskej knihy — pridat’ sprievodcu ako postavi¢ku z knihy

o prevziat’ metodiku z ucebnic pre deti

o spelling cez Speech API

4.3.2 Zavery stretnutia

revidovany plén stretnutia bude ako priloha zapisov zo stretnuti

zapisy budeme vkladat’ ako PDF, nie do Sablén v joomle

budeme mat’ v CMS wiki do ktorej budeme vpisovat’ napady

prijimame myslienku realizovat’ projekt ako ramec virtualneho sveta pre deti

s vyukou vo forme hier

pokracujeme v zbere napadov pre obsah

4.3.3 Ulohy

Ulohy z minula

ID | Opis ulohy Zacaté Planované | Kto Stav
Nastudovat vhodna

14 | metodologiuazvolit 146105006 | 24102006 | Vsetci | Dokoncené
vhodny néstroj na riadenie
projektu
Distribuovat .

1.5 . . 16.10.2006 | 24.10.2006 | RV Prebieha
programovacie smernice.
Zistit vlastnosti

1.6 | technolégie rozpoznavania | 16.10.2006 | 24.10.2006 | OV,MT | Dokoncené
zvuku
Analyzovat mozZnosti

1.7 | alternativnych moznosti 16.10.2006 | 24.10.2006 | MT Dokoncené
ovladania
Zistit informéacie o motion L

1.8 . 16.10.2006 | 24.10.2006 | AF,OV | Dokoncené
capturing

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav
1.9 | Vytvorit plan projektu 18.10.2006 | 23.10.2006 | MT Planované
110 | 2apracovat poZadované 18.10.2006 | 23.10.2006 | AF Zacaté
Gpravy stranky
Analyzovat Speech API v
111 | NET30vs. MS Speech 19.10.2006 | 23.10.2006 | RV Planované
Server a odporucit jednu z
technologii
1.12 | Vymysliet hry 18.10.2006 | 23.10.2006 | Vsetci | Zacaté




Zistit aké predmety sa ucia
v prvom ro¢niku ZS

1.13 A . 19.10.2006 | 23.10.2006 | AF Planované
a analyzovat mozZnosti
implementacie
Spravit' prieskum medzi
1.14 | detmi aké hry sa hrajaa ¢o | 21.10.2006 | 23.10.2006 | AF Planované
by sa im pacilo
Zistit ako sa pocita . )
1.15 18.10.2006 | 23.10.2006 | MB Planované

nésobilka na prstoch




4.4 Zapisnica k 4. stretnutiu
Zapisnica ¢. Datum Miesto Cas stretnutia
4 23.10.2006 Soft. Stadio 12:30-13:30
Pedagég prof. Ing. Maria Bielikov4, PhD. Vypracoval Richard Vesely
Zucastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)
Bc. Marek Tomsa (MT)
Bc. Richard Vesely (RV)
Bc. Oto Vozér (OV)
4.41 Priebeh stretnutia

Navrh pokrytia problémovej domény do hibky, nie do girky

Navrh vytvorit’ 4 az 5 hier, ktoré budi koncepcne zvladnuté a funkcéné
(demonstrovatelné)

o Hrladat namety
o Hrladat’ mozZnosti interakcie hier s detmi (motion, speech)
Navrh automatizovat’ systém
o Autonémnost’ rozhodnutia, aké aktivity by malo dieta vykonavat’

o Schopnost’ vystupovat’ v roli ucitel’a, v pripade, Ze redlny absentuje
alebo nezasahuje do pedagogického procesu

o Rodi¢ by mal mat’ schopnost do vyucby zasahovat a konfigurovat
niektoré aspekty pedagogického procesu

Zaznamenavat’ odpovede diet'at’a
o Moznost’ vyhotovenia prospechovej Statistiky
o Analyza problémovych oblasti
Navrh zaviest’ do systému funkcionalitu ziackej knizky
o Zvazit spracovanie externych dat (hodnoteni prospechu zo skoly)
o Evidencia virtualnych vysledkov
Personalizacia — ,,milion deti, milion hier”

Névrh kombinacie vnemov v hrach — napr. prezentdcia zvuku alebo obrazku
zvierat'a, pricom diet’a napiSe prvé pismeno prezentovaného objektu

Analyza domény — matematika
o Personalizacia prikladov (v zavislosti od toho, kto stoji pri tabuli)
o Kategorie prikladov (néasobilka, retazovky, ...)
o Adaptivna obtiaznost’

= Zohladnuje uspesnost odpovedi ana jej zaklade upravuje
zlozitost’ prikladov




= 'V pripade nizkej GspeSnosti prechod do rezimu ucenia sa

o Opakovat priklady, ktoré boli v minulosti netispesne zodpovedané

Rozdelenie virtualneho sveta na bezpecné a nebezpecné zony

o Bezpecné zony — vstup do sveta, dedinky, mesta, arény

o Nebezpecné zony — okolie osidlenych oblasti

= Konfrontacia

(napr.

s priSerami

a sktisanie z nadobudnutych vedomosti

Personalizécia s oh'adom na pohlavny dimorfizmus

po

vzore

MMORPG)

Pouzitie tiitorov — zvieratok/postaviciek s vysokym ,,cute” faktorom (Mokona

Modoki)

Skill balancing — vyber vhodnej mnoziny skuSanych deti v pripade skupinove;j
hry, aby neboli vedomosti jednotlivych ¢lenov skupiny prili§ nevyvazené

4.4.2 Ulohy

ID Opis ulohy Zacaté Planované | Kto Stav

1.9 | Vytvorit plan projektu 18.10.2006 | 23.10.2006 | MT Dokoncené

110 | Z3pracovat pozadované | 10145006 | 23102006 | AF Dokonéené
dpravy stranky
Analyzovat Speech APl v

111 | NET3.0vs. MSSpeech 19.10.2006 | 23.10.2006 | RV Dokonéené
Server a odporucit jednu z
technologii

1.12 | Vymysliet hry 18.10.2006 | 23.10.2006 | VSetci | Prebieha
Zistit aké predmety sa ucia

113 | VprvomrocnikuZ5 19.10.2006 | 23.10.2006 | AF Dokonéené
a analyzovat moznosti
implementacie
Spravit prieskum medzi

1.14 | detmi aké hry sa hrajaa ¢o | 21.10.2006 | 23.10.2006 | AF Prebieha
by sa im pécilo
Zistit ako sa pocita .

1.15 . 18.10.2006 | 23.10.2006 | MB Prebieha
nasobilka na prstoch

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav
Analyzovat ScrumWorks -

116 | Podporny prostriedokna | »3 145506 | 98102006 | RV Planované
manazovanie softvérového
projektu

1.17 | Analyza hudobnej 23.10.2006 | 28.10.2006 | OV Planované




pedagogickej domény
z hl'adiska moZznosti
implementacie

1.18 | Specifikovat ramec 23.10.2006 | 28.10.2006 | Vsetci | Planované
Vytvorit pociatocnad verziu

119 | dokumentdcie =Sablona, | o3 10 5006 | 28.10.2006 | AF Plénované
Strukttra (riadenie
a vysledok)

120 | PridatdoplanuGanttov. | 53 152006 | 28102006 | MT | Planované

diagram




4.5 Zapisnica k 6. stretnutiu

Zapisnica ¢. Datum Miesto Cas stretnutia
5 6.11.2006 Soft. Stadio 13:30-15:00
Pedagog prof. Ing. Maria Bielikova, PhD. Vypracoval Andrej Frlicka
Zucastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

Bc. Oto Vozér (OV)

451

Priebeh stretnutia

Diskusia ku dokumentacii

O

O

V Casti riadenia je potrebné pridat’ obsah

Kazd4 cast’ v sekcii riadenia je zloZena z hlavicky a dokumentov, ktoré
sa prikladaju v nezmenenej podobe

Sekcia riadenia musi obsahovat’ obsah.

Uvodny text ku kazdej kapitole v sekcii riadenia by mal zahfiiat’ popis
kapitoly a datumy pridania jednotlivych jej Casti (napriklad ponuka).

Preberaci protokol, ako aj posudky nie si povinnou sucastou
dokumentacie ku prvému kontrolnému bodu

Diskusia o Standardoch

O

Sekcia Standardy obsahuje najméd pravidla pisania dokumentacie,
pisania zdrojového kodu. MozZe zahtnat aj Sablonu, podla ktorej sa
pisu dokumenty

Do dokumentu je mozné pridat’ upravené programovacie Standardy.

Neskor bude mozné pridat’ aj Standardy prace s databazou

Diskusia o vytvorenych prototypoch

O

O

Vhodné implementovat’ metrondm pre pracu so zlozitejSimi rytmami

Vhodné nastudovat’ Standard midi (Musical Instrument Digital
Interface). Ako abstrakciu nad nastrojmi a ako reprezentaciu
hudobnych

Diskusia o hrach

O

O

Diet’a by mohlo ukazovat’ Casti tela na svojom vlastnom obraze

Mohli by sa urcovat’ mlad’ata zvierat, pretoze s tym maju deti obvykle
problémy




o Hra ciarovy labyrint by sa mohla uplatnit ako matematickd hra

(navigacia v priestore)

o Kolaborativne kreslenie

o Zaujimavé by bolo zaradit’ hru, ktora by pomohla detom uvedomit’ si,
ze slové su zlozené z pismen — Deti s tym maju obvykle problémy

o SCRABBLE, HANGMAN - predstavitelia slovnych hier

4.5.2 Ulohy

' Ulohy z minula .

ID

Opis ulohy

Zacaté

Planované

Kto

Stav

1.12

Vymysliet hry

18.10.2006

23.10.2006

Vsetci

Prebieha

1.14

Spravit prieskum medzi
detmi aké hry sa hraja a ¢o
by sa im pacilo

21.10.2006

23.10.2006

AF

ZruSené

1.16

Analyzovat ScrumWorks -
podporny prostriedok na
manazovanie softvérového
projektu

23.10.2006

28.10.2006

RV

Prebieha

1.20

Pridat’ do planu Ganttov
diagram

23.10.2006

28.10.2006

MT

Dokoncené

1.21

Priprava dokumentécie
(analyza problému,
$pecifikacia poziadaviek
a navrh rieSenia)

30.10.2006

16.11.2006

Vsetci

Prebieha

1.22

Vytvorenie prvého
prototypu prostredia

30.10.2006

6.11.2006

Vsetci

Dokonc¢ené

Nové alohy

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav

103 | Pridat obsah do Casti 6.11.2006 | 13.11.2006 | AF Planované
riadenia
Vytvorit sablonu pisania

1.24 | dokumentéacie (Definovat 6.11.2006 | 13.11.2006 | OV Planované
Styly a ich pouZzitie)

1.25 | Vytvorit preberaci protokol | 6.11.2006 | 13.11.2006 | AF Planované

106 | VYtvorit systém &islovania | /1) 5006 | 1311.2006 | AF Planované
obrazkov

107 | Vymysliet sposob zdpisu 6.11.2006 | 13.11.2006 | OV Planované
rytmu

128 | 2t Gmamekedisposicil | 611 5006 | 13.11.2006 | OV | Planovane

129 | Informacie o XNA 6.11.2006 | 13.11.2006 | OV Plénované
z konferencie

1.30 | Pozriet frekvenént analyzu | 6.11.2006 | 13.11.2006 | VSetci | Planované

1.31 | Navrhnuat siefovu 6.11.2006 13.11.2006 | Vsetci Planované
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technoldgiu

1.32

Implementovat metroném

6.11.2006

13.11.2006

RV

Planované




4.6 Zapisnica k 6. stretnutiu

Zapisnica ¢. Datum Miesto Cas stretnutia
6 6.11.2006 Soft. Stidio | 13:30-15:00
Pedagég prof. Ing. Maria Bielikov4, PhD. Vypracoval Andrej Frlicka
Zuclastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

Bc. Oto Vozér (OV)

4.6.1

Priebeh stretnutia

Diskusia ku dokumentacii

O

O

V casti riadenia je potrebné pridat’ obsah

Kazda cast’ v sekcii riadenia je zlozena z hlavicky a dokumentov, ktoré
sa prikladaju v nezmenenej podobe

Sekcia riadenia musi obsahovat’ obsah.

Uvodny text ku kazdej kapitole v sekcii riadenia by mal zahfiiat’ popis
kapitoly a datumy pridania jednotlivych jej casti (napriklad ponuka).

Preberaci protokol, ako aj posudky nie st povinnou sucastou
dokumentécie ku prvému kontrolnému bodu

Nutné zvolit’ spravne ¢islovanie obrazkov pri ich vysokom pocte

Diskusia o Standardoch

O

Sekcia Standardy obsahuje najméd pravidla pisania dokumentacie,
pisania zdrojového kodu. MozZe zahtnat” aj Sablonu, podla ktorej sa
pisu dokumenty

Do dokumentu je mozné pridat’ upravené programovacie Standardy.

Neskor bude mozné pridat’ aj Standardy prace s databazou

Diskusia o vytvorenych prototypoch

O

O

Vhodné implementovat’ metrondm pre pracu so zlozitejSimi rytmami

Vhodné nastudovat’ Standard MIDI (Musical Instrument Digital
Interface). Ako abstrakciu nad nastrojmi a ako reprezentaciu
hudobnych udalosti.

Vizualizovat’ zavislost' chybovosti vyklepkavania od casu (Tak aby
pripadné chyba neznedohnotila skore vo vyklepkavani prilis)

XNA sa javi ako vhodna platforma pre programovanie herného sveta




e Diskusia o hrach
o Dieta by mohlo ukazovat’ ¢asti tela na svojom vlastnom obraze

o Mohli by sa urCovat’ mlad’ata zvierat, pretoze s tym maju deti obvykle
problémy

o Hra ciarovy labyrint by sa mohla uplatnit ako matematickd hra
(navigacia v priestore)

o Kolaborativne kreslenie

o Zaujimavé by bolo zaradit’ hru, ktord by pomohla detom uvedomit’ si,
ze slova su zlozené z pismen — Deti s tym maji obvykle problémy

o SCRABBLE, HANGMAN - predstavitelia slovnych hier

e Diskusia o hernom svete
o Nardzne hry by mohli existovat’ rozne ihriska, resp. rézne arény
o Vytvorit’ ligu pozostavajicu z arén a trofeji
o Mohli by existovat’ lokalne (oblastne zamerané ) alebo globalne sut'aze

o Deti by si mohli hry zadavat' vzajomne, ¢im by mohli menit’ silu
,.utoku* na supera

o Mohlo by existovat niekolko rdéznych typov subojov s rdéznymi
pravidlami

o Naroc¢nost’ siboju by zavisela od Urovne znalosti (minimalna by sa
zvolila podl'a minimalnej skisenosti najslabsieho ¢lena

o Postavy by mohli mat’ Specialne vlastnosti v zavislosti od svojej
urovne

o Redukovat odcitavanie a znizovanie skore , pripadne ho slusne
zaobalit’.

o Hernd mena by mohla existovat vo viacerych minciach (prinos ku
matematike)

o Magia, kuazla pripadne vedomosti by sa mohli vyuZivat nielen
v dueloch ale aj ako konstruktivny prvok (LieCenie, pomoc
spoluhracovi...), pripadne ako stavitel'sky prvok (¢im by sa odburala
nutnost’” hernej meny a vsetko by bolo priamo zavislé na vedomostiach)

o Vznikol problém, ako kvantifikovat' rozdiely medzi jednotlivymi
oblastami vyuky, a ako kvantifikovat’ jednotlivé vysledky hier (ako ich
reprezentovat’ v hre).

4.6.2 Ulohy

Ulohy z minula

ID Opis ulohy Zacaté Planované | Kto Stav
1.12 | Vymysliet hry 18.10.2006 | 23.10.2006 | VSetci | Prebieha
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Spravit prieskum medzi
1.14 | detmi aké hry sa hraja a ¢o | 21.10.2006 | 23.10.2006 | AF Zrusené
by sa im pacilo
Analyzovat ScrumWorks -
podporny prostriedok na
manazovanie softvérového
projektu

Pridat’ do planu Ganttov
diagram

Priprava dokumentécie
(analyza problému,
$pecifikacia poziadaviek

a navrh rieSenia)
Vytvorenie prvého
prototypu prostredia

1.16 23.10.2006 | 28.10.2006 | RV Prebieha

1.20 23.10.2006 | 28.10.2006 | MT Dokoncené

1.21 30.10.2006 | 16.11.2006 | VSetci Prebieha

1.22 30.10.2006 | 6.11.2006 | Vsetci Dokoncené

Nové dlohy

ID Opis tlohy Zacaté Planované | Kto Stav

123 | Pridat obsah do casti 6.11.2006 | 13.11.2006 | AF Plénované
riadenia
Vytvorit S8ablénu pisania

1.24 | dokumentacie (Definovat 6.11.2006 | 13.11.2006 | OV Planované
Styly a ich pouzitie)

1.25 | Vytvorit preberaci protokol | 6.11.2006 | 13.11.2006 | AF Planované

126 | vytvorit systém&islovania | (11 5006 | 13.11.2006 | AF Plénované
obrazkov

127 | Vymyslietsposobzdpisu | (11 5006 | 13.11.2006 | OV Planované
rytmu

128 | 20 cimamek dispozicll | 6115006 | 13112006 | OV | Planovane

1.9 | nformdcie o XNA 6.11.2006 | 13.11.2006 | OV Planované

z konferencie
1.30 | Pozriet frekven¢nd analyzu | 6.11.2006 | 13.11.2006 | V8etci | Planované

131 | Navrhnat sietovi 6.11.2006 | 13.11.2006 | Véetci | Planované
technoldgiu

1.32 | Implementovat metroném | 6.11.2006 | 13.11.2006 | RV Planované




4.7 Zapisnica k 7. stretnutiu

Zapisnica ¢. Miesto Cas stretnutia
7 8.11.2006 D212 16:00-18:00
Pedagog prof. Ing. Maria Bielikova, PhD. Vypracoval Andrej Frlicka
Zucastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

4.7.1 Priebeh stretnutia

e Diskusia o komunikacii

O

Na komunikaciu medzi jednotlivymi zlozkami systému sa bude
pouzivat’ technoldégia WCF (Windows communication foundation) od
firmy Microsoft. Technolégia umoziiuje obojsmernu riadent
komunikaciu s kontextom.

Problémom pri komunikécii moze byt viacero klientov, ktory maju na
server protichodné poziadavky. Situdciu je mozné rieSit dvomi
spdsobmi:

vyuzitim stavovych automatov

dekomponovanim servera arozdelenim zodpovednosti na jednotlivé
jeho casti.

¢ Diskusia o prostriedkoch na manazment timu

O

Po prekonzultovani vlastnosti a poziadaviek na softvér riadenia
projektu sme sa rozhodli vyuzit’ vlastnosti systému DotPreject, ktory
ponuka prehl'adné webové rozhranie.

e Diskusia o architektire komunikacie

O

Klient sa bude pripajat na webovy server, ktory mu poskytne
nasledujuce moznosti.

Pontikne mu informécie o aktudlnom stave vyrezu sveta, v ktorom sa
prave nachadza.

Poméze mu vytvorit’, resp. sprostredkovat’ komunikaciu s jednym
alebo viacerymi d’al$imi klientmi

Poskytne mu informacie o pripojeni na jednotlivé datové webové
sluzby.

Zabezpeci zber Statistickych informacii o pouzivatel'ovi
Komunikacia bude prebiehat’ vo viacerych komunikac¢nych kanaloch:
Textovy kanal

Zvukovy kanal

Audiovizualny kanal
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o V pripade potreby server len pomdze vytvorit spojenie (audioviz.
Kanal) a d’alej ho nesleduje.

e Diskusia o komunika¢nych vlastnostiach klienta, servera a webovych sluzieb

o Na serveri budi data neustile zavedené v pamiti, aby sa zvysila
rychlost’ a spolahlivost’ prace snimi. Data sa budu v pravidelnych
intervaloch alebo pocas planovanej odstavky servera serializovat’ na
pevny disk, aby sa zamedzilo pripadnym stratdim v profiloch
pouzivatelov.

o Ukladanie dat na server bude v prvom pribliZeni blokujuce.
o Herné webové sluzby budu spristupnene bez potreby autentifikacie.

o Klient eviduje informéacie o predoSlom stave herného okna,
a aktualizuje ich podl'a nového stavu. Ich diferenciou a prepoctami
zabezpecuje plynulost’ pohybu hracov na mape aj v pripade zniZenia
datovej Sirky siete.

e Diskusia 0 mapovom serveri

o Mapy budu uloZené aj na klientovi aj na serveri. Klient si v pripade ich
neaktualnosti mapy od servera vyziada.

o Na mapovom serveri bude bezat niekol’ko inStancii objektov
nazyvanych svety, a niekol’ko inStancii nazyvanych hra¢(a samozrejme
aj d’alSie objekty)

o Svet je objekt, ktory zdruzuje informacie o hernej ploche po ktorej sa
hraci pohybuju.
o Hrac je objekt, ktory zdruzuje informdcie o pozicii pouzivatel'a v iom.

o Bude existovat’ niekol'ko svetov, ktoré budi navzajom prepojené. Svet
je napriklad aj dungeon.... Medzi svetmi existujii spojnice. Server
zabezpecit’ prechod hracov medzi svetmi.

o Server eviduje, kde sa hrd nachddza a informuje tych hracov, co st
v jeho blizkosti o zmendch jeho stavu. Server zabezpeci v pripade
zmeny kontextu hréca (napriklad uprostred hry) , ze ho nebude
informovat o diani v hernom svete.

4.7.2 Ulohy

Ulohy z minula

ID Opis ulohy Zacaté Pldnované | Kto Stav

1.12 | Vymysliet hry 18.10.2006 | 23.10.2006 | VSetci | Prebieha
Analyzovat ScrumWorks -

116 | Podporny prostriedokna 3 15006 | 58102006 | RV Dokonéené
manazovanie softvérového
projektu
Priprava dokumentécie

121 | (analyza problému, 30.10.2006 | 16.11.2006 | Vetci | Prebieha
Specifikacia poziadaviek
a navrh rieSenia)

1.23 | Pridat obsah do casti 6.11.2006 13.11.2006 | AF Prebieha




riadenia
Vytvorit Sablonu pisania

1.24 | dokumentécie (Definovat 6.11.2006 13.11.2006 | OV Prebieha
Styly a ich pouZitie)

1.25 | Vytvorit preberaci protokol | 6.11.2006 13.11.2006 | AF Prebieha

106 | Vytvorilsystém &islovania | /1) 5500 | 13112006 | AF Prebieha
obrazkov

17 | Vymysliet sposob zapisu | /1) 5506 | 13112006 | OV Prebicha
rytmu

128 | 2ot Gmameledisposicil | 611 5006 | 13.11.2006 | OV | Prebicha

179 | Informacie o XNA 6.11.2006 | 13.11.2006 | OV Prebieha

z konferencie
1.30 | Pozriet frekvenént analyzu | 6.11.2006 13.11.2006 | V8etci | Prebieha
131 | Navrhnaf siefovi 6112006 | 13112006 | Vietci | Prebieha
technoldgiu

1.32 | Implementovat metroném | 6.11.2006 13.11.2006 | RV Prebieha

Nové alohy
ID Opis ulohy Zacaté Planované | Kto Stav
Nainstalovat DotPreject do

webového sidla timu

1.33 8.11.2006 13.11.2006 | AF Planované




4.8 Zapisnica k 8. stretnutiu

Zapisnica ¢. |DET ‘ Miesto Cas stretnutia
8 13.11.2006 Soft. Stidio 13:10-15:00
Pedagog prof. Ing. Maria Bielikova, PhD. Vypracoval Marek Tomsa
Zuclastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

Bc. Oto Vozar (OV)

4.8.1 Priebeh stretnutia

4.8.2

Diskusia o architekture

o model pouzivatel'a ako samostatna sluzba v skupine datovych sluzieb
Graficky engine

o diskusia o moznostiach a nutnosti interpolacie medzi jednotlivymi

polickami pri pohybe

Ekonomika v ramci hry

o neobmedzené zasoby

o hraci nepredavaju

o vymienajui peniaze za predmety (odmeny, vylepsenia) za fixné ceny
Pet ako Vista gadget

o Sluziaci ako brana do sveta

o premiestiujuci sa ako jedna inStancia medzi PDA a gadgetom/hrou

o napojeny na RSS feedy, Specialne kandly v hre

o vylepsenia zvieratka

=  Moznost’ kupit’ mu hudobny nastroj a nacvicit ho hrou v hudbe
— bude hrat’ lepsie skladby
= Kupi mu teplomer a bude hovorit’ a ucit’ dieta rozoznavat’
pocasie

Kratka inStruktdz o Worde

o prof. Bielikova ndm vysvetlila pracu so sekciami a kriZovymi odkazmi

vo Worde

Dokumentovanie

o precislovanie tloh — X.Y X = ¢islo zapisu, Y = Cislo ulohy

Zavery stretnutia

Graficky engine bude interpolovat’ pohyb
Prijimame architektiru orientovanu na sluzby
Model pouzivatela bude samostatna sluzba
Prijimame ideu zvieratka ako tstredného Cinitel'a v hre
o Vv PDA, v gadgete, v hre
Finalizujeme dokumentaciu a pripravujeme sa na jej odovzdanie
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4.8.3 Ulohy

ID Opis ulohy Zacaté Planované | Kto Stav

1.12 | Vymysliet hry 18.10.2006 | 23.10.2006 | VSetci | Prebieha

1.21 | Priprava dokumentécie 30.10.2006 | 16.11.2006 | Vsetci | Prebieha
(analyza problému,
Specifikacia poziadaviek
a navrh riesenia)

1.23 | Pridat obsah do casti 6.11.2006 13.11.2006 | AF Dokoncené
riadenia

1.24 | Vytvorit sablénu pisania 6.11.2006 13.11.2006 | OV Dokoncené
dokumentacie (Definovat
Styly a ich pouZitie)

1.25 | Vytvorit preberaci protokol | 6.11.2006 13.11.2006 | AF Dokoncené

1.26 | Vytvorit systém ¢islovania | 6.11.2006 13.11.2006 | AF Dokoncené
obrazkov

1.27 | Vymysliet spdsob zapisu 6.11.2006 13.11.2006 | OV Dokoncené
rytmu

1.28 | Zistit, ¢i mame k dispozicii | 6.11.2006 13.11.2006 | OV Prebieha
x-box

1.29 | Informécie o XNA 6.11.2006 | 13.11.2006 | OV Dokoncené
z konferencie

1.30 | Pozriet frekven¢nt analyzu | 6.11.2006 13.11.2006 | VSetci | Dokoncené

1.31 | Navrhnat sietova 6.11.2006 13.11.2006 | VSetci | Dokoncené
technologiu

1.32 | Implementovat metroném | 6.11.2006 13.11.2006 | RV Prebieha

ID | Opis dlohy Zacaté Planované | Kto Stav

8.2 | Dohodnut odovzdanie 13.11.2006 | 16.11.2006 | MT Planované
dokumentu s konkurenénym
timom

8.3 | Zrevidovat architekttru - 13.11.2006 | 20.11.2006 | MT Zacalo
pridat model pouzivatela
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4.9 Zapisnica k 9. stretnutiu
Zapisnica ¢. Datum Miesto ‘ Cas stretnutia
9 20.11.2006 Soft. Studio 13:00-15:00
Pedagog prof. Ing. Maria Bielikov4, PhD. Vypracoval Richard Vesely
Zuclastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)
Bc. Marek Tomsa (MT)
Bc. Richard Vesely (RV)
Bc. Oto Vozar (OV)
4.9.1 Priebeh stretnutia

Sthrn aktivit zvieratka — pri stiboji, vSeobecne
o Mnozina aktivit zavisla od aktualneho stavu hry
Diskusia o type combat flow (turn-based, time limited turns, real-time)
Graficka reprezentacia aktivit — reprezentdcia hlavnym grafickym enginom
alebo custom
Diskusia o diferencovani sluzieb v pripade bojov (PC vs. NPC)
o PvP,PVM
Navrh $tatistik
o MozZnost’ pouzitia unifikovaného rozhrania alebo vSeobecnej metody
Log s argumentum typu string
o Ur¢i sa po navrhu hier
Zodpovednost’ za odmenovanie za vysledok hry — svet alebo v kompetencii
hier
Komunika¢ny kanal medzi sluzbami (svet — aktivita, svet = hraci, hra¢ —
aktivity)
o Half-duplex
= Synchronizicia suboja
= Odmeny za vysledok hry
Implementacia administrativnych rozhrani do sluzieb — konfiguracia na tirovni
dat
Rezimy hernych aktivit (tutorial, practice, normal)
Live tutor — tutorial rezim s asistenciou rodica
Multiclass challenge
o Deti kolektivne riesia kazdy svoju ulohu a v zavislosti od tspesnosti sa
odvija sila efektu kazla jednotlivca alebo skupiny
o Metrika GspeSnosti
=  Matematika — presnost’ vysledku
= Hudba — presnost’ urenia rytmu
Definicia pravidlového vyhodnocovaca — definuju sa na r6znych urovniach
pravidla a tie sa ndsledne (po ukonceni aktivity) vyhodnotia
o Participuje na vybere subaktivity
o Subaktivity maju definované atributy a po absolvovani sady subaktivit
sa tieto atributy pouziju ako vstupy pre vyhodnotenie pravidla
o Analyzovat’ systétm AHA
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e Mody = “rychlosti” (v newbie zone — kym hra¢ nedosiahne urcita tiroven
vedomosti)
o ,zrychlovanie® — tutorial = practice = normal — ucitel’ v meste
o ,spomalovanie*— normal — practice — tutorial — newbie priSera
e Kategorizovanie domén — strom (sub-)aktivit
e Playground — pre najmensich

4.9.2 Zavery stretnutia

e Definovanie cielov projektu — presvedcit,, preCo je navrh jedinecny
o JedineCnost’ — vyrazna motivacia (viacero foriem hier, zvieratko,
spOsob interakcie)
o Zakladné Crty
= Skupinova interakcia
= Personalizécia a adaptivnost’
= Integrovanost’ vyukového procesu (hry + rodicia + ucitelia)

4.9.3 Ulohy

ID | Opis tlohy Zacaté Planované | Kto Stav

8.2 | Dohodnut odovzdanie 13.11.2006 | 16.11.2006 | MT Dokoncené
dokumentu s konkuren¢nym
timom

8.3 | Zrevidovat architektiru - 13.11.2006 | 20.11.2006 | MT Prebieha
pridat model pouZivatela

1.32 | Implementovat metroném 6.11.2006 13.11.2006 | RV Zru$ené

1.12 | Vymysliet hry 18.10.2006 | 23.10.2006 | VSetci | Prebieha

1.28 | Zistit, ¢i mame k dispozicii | 6.11.2006 13.11.2006 | OV Dokoncené
x-box
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4.10 Zapisnica k 10. stretnutiu

Zapisnica ¢. |DET ‘ Miesto Cas stretnutia
10 27.11.2006 Soft. Stadio 13:00-15:00
Pedagog prof. Ing. Maria Bielikova, PhD. Vypracoval Oto Vozar
Zuclastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

Bc. Oto Vozar (OV)

4.10.1 Priebeh stretnutia
e Implementacia prototypu PDA klienta

o AF predviedol prvu verziu prototypu

o Diskusia k mapke na PDA klientovi — treba ju?

e Model zvieratka
o Rozdelenie vlastnosti
=  Nalada

»Nalada“ viazuca sa na kazdy obor zvIast

= Uroven vedomosti pre kazdy obor

o Zakladné potreby

= Zékladné potreby, ktorych neplnenie sa negativne prejavi

» Plnenie zakladnych potrieb prostrednictvom réznych hier

e Napriklad nakimenie pomocou vyberu spravnych
ingrediencii (ovocie, zelenina), ktoré zvieratko chce

o Ucenie zvieratka
= 2 pristupy

e Hrac hra v PDA priamo za zvieratko
o Priama kontrola nad ¢innost'ou v minihrach
o Za splnenie hernych ciel'ov su zvieratku zvySované

schopnosti

e Hrac v hrach interaguje so zvieratkom tak, Ze ho uci
o AutondémnejSie vystupovanie zvieratka
o Napriklad uc¢enie matematiky
= Zada sa priklad

= Zvieratko nail odpovie zle

= Hrac povie zvieratku, ako to ma byt spravne
= Ak to bolo spravne, zvieratku sa zvysia

schopnosti

o Musi byt dohliadané na hréaca, aby zvieratko ucil
spravne (tretia entita)

o Synchronizacia

= Synchronizicia medzi serverom a PDA a naopak

= Vyuzitie Bluetooth

e Ak sa hrac s PDA priblizi k pocitacu s hrou, automaticky sa
ho zvieratko opyta, ¢i mdze prejst’ do gadgetu a odtial’

pripadne do hry

e Pri ukonceni sa zasa ulozi do PDA
= Sankcionovanie hraCov, ktori ,,stratili“ verziu zvieratka v PDA
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4.10.2 Zavery stretnutia

= Potreba overenia si niektorych myslienok na prototype
= Zaujimava moznost’ pouZit’ na synchroniziciu Bluetooth
= Nezameriavat sa do Sirky ale zac¢at’ implementovat’

4.10.3 Ulohy

1D Opis tlohy Zacaté Planované | Kto Stav (%)

8.3 | Zrevidovat architektdaru - 13.11.2006 | 20.11.2006 | MT Prebieha
pridat model pouzivatela

1.12 | Vymysliet hry 18.10.2006 | 23.10.2006 | Vsetci | Prebieha

Nové tuloh

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav (%)
10.1 | Zacat implementovat 27.11.2006 | 20.11.2006 | VSetci | Prebieha
prototyp
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4.11 Zapisnica k 11. stretnutiu

Zapisnica ¢. ‘ |DET Miesto Cas stretnutia
11 4.12.2006 D212 12:00-15:30
Pedagog - Vypracoval Marek Tomsa
Zuclastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa MT)

(
Bc. Richard Vesely (RV)
Bc. Oto Vozar (OV)

4.11.1 Priebeh stretnutia

41111 Prototyp

e diskusia o rozsahu prototypu
e Analyza moznosti izometrického premietania
= ¥, perspektiva — jednoducha implementécia v existujicom
navrhu enginu pracujucom so screen koordinatmi
o Particle efekty su v screen koordinatoch, ¢o zjednodusuje
implementaciu oproti doteraz uvazovanému 3D izometrickému
premietani
o Vyplyvajice poziadavky na grafické objekty — budovy a iné kubické
objekty kreslené do hexagonalnej Sablony (pripravit’ Sablony
a metodiku pre kreslenie tilov), ,,podlaha‘“ kreslena do Stvorcove;j siete,
transformované pri renderovani
e Prijatie modelu ,,chod kam kliknem* v prototype — vyplyvajuca potreba
algoritmov hl'adania cesty
e Diskusia o postupe pri implementacii prototypu
= zmena perspektivy
= pridanie komunika¢nych rozhrani
= editor map

411.1.2 Grafika

e Potrebné typy dlazdic:

o Podlozie pod mesto
Trava

Piesok

Voda

Cesty

chodniky

o Prechody medzi typmi

O O O O O

e Diskusia 0 moznosti generovat’ stromy z 3D modelov

e prijimame ndvrh a zariadime generovanie
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Specifikicia poZiadaviek pre grafické navrhy
o Typy grafickych objektov:
e Pet (2 pohlavia (nie do prototypu))
e NPCs: tutori pre:
o Hudbu: dirigent vo fraku
o Prvouku: ¢lovek s hlavou ako zemegul’a
o Matematiku: kalkulacka s nohami a rukami
o Citanie: kniha s nohami a rukami
e Aspon jeden typ avatara
e (do prototypu pouzit’ uz dodané noty)
e Poziadavky:
e Objekty schopné pohybu kreslit’ z 6smich stran
o Potrebné nakreslit’ 5 pohl'adov
= Dolava + doprava len symetricky otocené
= Dolava hore + doprava hore len symetricky otocené
= Dolu
= Hore
= Dolava dole + doprava dole len symetricky otocené
o Diskusia o moznosti zjednodusit’ tvorenim 3D modelov
= Zariadime vytvorenie prototypu a posudime vysledok a
vhodnost’ tohto pristupu

4.11.2 Zavery stretnutia

e Pokracujeme na pracach na prototype.

e Pre ucely prototypu sa vzdavame myslienky ,,svet na guli* — nizka pridana
hodnota s oh'adom na namahu

e Implementujeme editor map a v lom jednoduchu mapu na ucely
prezentovania prototypu.

e Pracujeme na tilohach v sulade s nizsie $pecifikovanymi

4.11.3 Ulohy

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav

10.1 | Zacat implementovat 27.11.2006 | 20.12.2006 | V8etci | Prebieha
prototyp

8.3 | Zrevidovat architekttaru - 13.11.2006 | 20.12.2006 | MT Prebieha
pridat model pouZivatel'a

1.12 | Blizsie $pecifikovat hry 4.12.2006 11.1.2006 | VSetci | Zahdjené

Noveslohy

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav

11.1 | Implementovat A* 5.12.2006 | 16.11.2006 | MT Planované
algoritmus do prototypu
klienta

11.2 | Implementovat 6.12.2006 | 9.12.2006 | RV Planované
komunika¢né rozhrania do
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klienta

11.3 | Nechat vypracovat 3D 4122006 | 11.12.2006 | RV Zacalo
model ndvrhu postavy

11.4 | Implementovat % 4122006 | 11.12.2006 | RV Planované
perspektivu do enginu

11.5 | Napisat metodiku pre 4122006 |5.12.2006 | RV Planované
kreslenie stvoréekov mapy
a kubickych objektov

11.6 | Zistit moznosti zistovania | 4.12.2006 | 10.12.2006 | RV Planované
vysky ténu od P. Skiipala

11.7 | Zariadit vygenerovanie 4122006 | 11.12.2006 | MT Zacalo
stromov pre prototyp

11.8 | Implementovat editor map | 5.12.2006 [ 11.12.2006 | RV+OV | Planované
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4.12 Zapisnica k 12. stretnutiu

Zapisnica ¢. Datum Miesto ‘ Cas stretnutia
12 11.12.2006 Soft. Stidio | 13:00-15:00
Pedagog Prof. Ing. Maria Bielikova PhD. Vypracoval Andrej Frlicka
Zucastneni: Bc. Andrej Frlicka (AF)

Bc. Marek Tomsa (MT)

Bc. Richard Vesely (RV)

Bc. Oto Vozar (OV)

4.12.1 Priebeh stretnutia

e Predvadzanie vysledkov prace jednotlivych ¢lenov timu
Marek TomSa popisoval vytvoreny ramec komunikécie na priklade

e Konzultacia ku pouzivatel'skej prirucke

O

O

O

O

hry Hangman

= Predstavil ramec komunikacie

= Predstavil metodiku pridavania aktivit a komponentov na

serveri

Riso Vesely ukazoval vysledky prace na grafickej kniznici
= Ukdazal implementovany néstroj zobrazovania animacie postav
= Ukdazal implementovany prototyp izometrického zobrazovania

Oto Vozar predviedol editor map
=  Predviedol proces tvorby mapy

= Vysvetlil plan d’alSieho zlepSovania editora
= Ukazal vstupné a vystupné charakteristiky programu

Andrej Frlicka predviedol postup prace na PET v PDA

= Ukazal implementovany systém prechodu medzi miestnost’ami
= Poukazal na d’al$i postup pri implementacii

pouzivatel'ska dokumentacia nema mat’ charakter technicke;j
dokumentécie, pretoze ide o dokumentaciu prototypu na zahodenie
vhodné opisat’ datové formaty a rozhrania medzi jednotlivymi

e Profesorka Bielikovéd oboznamila pravidla, ktoré¢ musia timy dodrziavat’ pri

o
o
sluzbami
o opisat webové sluzby
o pridat’ obrazky z vytvorenych vysledkov
predvadzani prototypu
o opisat o sme prototypovali

o
o
O

opisat’ ako sme prototypovali

vSetky vysledky nemusia byt robustné (nachadzaja sa v §tadiu vyvoja)
hned’ po predvadzani si sadnut’ a napisat’ posudok

4.12.2 Zavery stretnutia

e Pokracujeme v implementacii prototypu a zahajujeme integrovanie jeho

sucasti

e Zahajujeme integraciu projektovej dokumentacie

e Pripravujeme sa na prezentaciu prototypu
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4.12.3 Ulohy

Ulohy z minula |

ID Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav (%)

10.1 | Zacat implementovat 27.11.2006 | 20.12.2006 | Vsetci Prebieha
prototyp

8.3 | Navrhnuat a implementovat | 13.11.2006 | 20.12.2006 | MT Planované
sluzbu modelu pouZivatela

11.1 | Implementovat A* 5122006 | 16.12.2006 | MT Dokoncené
algoritmus do prototypu
klienta

11.7 | Zariadit vygenerovanie 4122006 |11.12.2006 | MT Dokoncené
stromov pre prototyp

11.8 | Implementovat editor mdp | 5.12.2006 | 11.12.2006 | RV+OV | Dokoncené

11.2 | Implementovat 6.12.2006 | 9.12.2006 | RV Prebieha
komunikacné rozhrania do
klienta

11.3 | Nechat vypracovat 3D 412.2006 | 11.12.2006 | RV Prebieha
model ndvrhu postavy

11.4 | Implementovat % 4122006 | 11.12.2006 | RV Dokoncené
perspektivu do enginu

11.5 | Napisat metodiku pre 4.12.2006 | 16.12.2006 | RV Zahajené
kreslenie stvorc¢ekov mapy
a kubickych objektov

11.6 | Zistit moZnosti zistovania 412.2006 | 10.12.2006 | RV Dokoncené
vysky ténu od P. Skiipala

1.12 | Bliz$ie Specifikovat hry 4.12.2006 | 23.10.2006 | Vsetci Prebieha

Nové tlohy

1D Opis alohy Zacaté Planované | Kto Stav (%)

12.1 | Vytvorit format mapy 11.12.2006 | 18.12.2006 | OV+RV | Zahgjené

12.2 | Upravit editor mapy 11.12.2006 | 18.12.2006 | OV Zahajené
(export mapy)

12.3 | Dokumentovat ¢asti 11.12.2006 | 18.12.2006 | Vsetci Zahajené
prototypu

12.4 | Integracia a testovanie 11.12.2006 | 18.12.2006 | Vsetci Zahajené
prototypu

12.5 | Aktualizacia projektového 11.12.2006 | 18.12.2006 | MT Zahajené
planu

12.6 | Vytvorenie pravidlového 11.12.2006 | 18.12.2006 | AF Zahajené
systému pre PET

12.7 | Implementovat prototyp 11.12.2006 | 18.12.2006 | AF Zahajené
PET

12.8 | Finalizovat projektovi 11.12.2006 | 11.1.2006 | AF, MT | Zahéjené
dokumentéciu
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5 Standardy timu

Kapitola Standardy timu sa zaobera metddami, ktoré su platné pre vSetkych ¢lenov
timu. Obsahuju zakladné informdcie o Casto pouzivanych postupoch pri praci vo
vyvojovych prostrediach ako aj pri pisani projektovej dokumentacie.

5.1 Tvorba dokumentacie

Podkapitola obsahuje kostru dokumentu, ktory sa pouziva ako podklad pri pisani
dokumentacie ku timovému projektu. Forma textu je upravena pre potreby dokumentu
riadenia projektu.

5.1.1 Titulna strana

Podkapitola zobrazuje Sablonu titulnej strany.
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FAKULTA INFORMATIKY
A INFORMACNYCH TECHNOLOGII

Titul

Podtitul 1
Podtitul 2

Veduci projektu:

Akademicky rok:

Semester:

prof. Ing. Maria Bielikova PhD. Autori :  Bc. Andrej Frlicka
Bc. Marek Tomsa

2006/2007 Bc. Richard Vesely

Zimny Bc. Oto Vozar
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5.1.2 Strukturovanie textu

Kapitola rozobera Strukturovanie textu ¢i uz pre potreby sémantického oddelenia
a navigacie.

5.1.2.1 Kapitoly

Kapitolam zodpoveda styl Heading I. Podkapitolam zodpovedaju styly Heading 2
resp. 3. V pripade, Ze potrebujeme text jemnejsie Strukturovat’, volime Styl Heading 4
asl.

Pre kazdu kapitolu je zavedené samostatné ¢islovanie stran.

5.1.2.2 Zoznamy

Ak vyvstane potreba Strukturovat’ text kvoli prehladnosti mézeme vyuzit' ¢islované
alebo necislované zoznamy.

Priklad nec¢islovaného zoznamu ktory tvorime Stylom Bulleted.:
e Polozka 1. Grovne
o Polozka 2. urovne
— Polozka 3. Girovne

— PoloZka 3. urovne

Priklad ¢islovaného zoznamu ktory tvorime §tylom Numbered:
1. Polozka 1.arovne
a. Polozka 2. urovne

1. Polozka 3. Grovne

5.1.2.3 Tabulky

Tabul’ky maju $tyl Mriezka tabulky aich text je potrebné nastavit na Styl Text
tabulky. Tabulku uvadzame textom, ktory ma styl popis.

Tabulka 5-1. Ukadzka tvorby tabulky

Bunka 1 | Bunka 2

5.1.3 Formatovanie textu

5.1.3.1 Cislovanie
Kapitoly a podkapitoly cislujeme arabskymi ¢islicami ktoré su oddelené bodkami.

Popisy obrazkov, tabuliek, prikladov aj vzorcov zahriaju ¢isla kapitol.

5.1.3.2 Zdrojovy kéd

Zdrojovy kod v texte uvadzame Standardnym spdsobom a nastavujeme mu $tyl code,
¢im sa odlisi od okolitého textu. V pripade, ze ide o samostatne stojaci dolezity vyrez
z kodu, je vhodné pridat’ ku nemu popis.



public bool Equals (VariableBinder other)
{

Dictionary<string, string>.ValueCollection.Enumerator x=
this.binding.Values.GetEnumerator () ;

Dictionary<string, string>.ValueCollection.Enumerator x2=
this.binding.Values.GetEnumerator () ;

for (int i = 0; i < binding.Keys.Count; i++)
{

if (x.Current != x2.Current) return false;
}

return true;

}

Priklad 5-1. Titulok prikladu.

5.1.3.3 Poznamky
Poznamky do textu uvadzame za pomoci Stylu DefCu.

Toto je text poznamky, ktory je iba skuSobny. Predstavuje ukazku
formatovania takéhoto typu textu.

5.1.3.4 Vzorce
V pripade, Ze chceme uviest’ vzorec, pouzijeme $tyl Equation. Popis pouzitého vzorca

uvedieme v §tylom popis.

A=3*B+C

Vzorec 5-1Vypocet linearnej rovnice

5.1.3.5 Obrazky

Obrazky definuji vkladame do textu priamo a vyuzivame na ich spravne
naformatovanie Styl figure. Pod kazdym obrazkom vlozime popis, ¢im ho
jednoznacne identifikujeme. Popis obsahuje Cislo kapitoly, v ktorej sa text nachadza
a Cislo obrazku v ramci kapitoly.

Korer ' ™"\Z
imagine Xcup

Obrazok 5-1. Logo imagine cup.
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5.1.4 Odkazovanie v texte

5.1.4.1 Referencie

Referencie na objekty v dokumente vkladame pomocou prikazu :

Insert — Reference — Cross-reference.

Nastavime typ referencie, zvolime pozadovany objekt zo zoznamu a do textu sa
automaticky vlozi pozadovana referencia.

5.1.4.2 Literatura

Pouzité zdroje sa uvadzaju vo formate, ktory predpisuje prislusna norma. Literatura sa
zapisuje pouzitim Stylov reference a reference name. Styl reference name je zalozeny
na Style reference ku ktorému pridava kapitalky.

1. BIELIKOVA, M. (2003). Adaptivna prezentacia hypermédii na webe. In: Proc. of
DATAKON 2003, L. Popelinsky (Ed.), Brno, Oktéber 18-21, pp. 72—91.



5.2 Pracav platforme .Net framework
Dokument poukazuje na zaklady prace v prostredi .Net framework, zvyraziuje
vhodné praktiky pri programovani a pomaha odstraiiovat’ nevhodné navyky.

5.2.1 Menné konvencie

5.2.1.1 Velké a malé pismena
Existuju dva zakladné styly pouzitia vel'kych a malych pismen.
Pascal Casing

Pascal Casing dava vel'ké pismeno na zaciatok kazdého logického slova.

PrepertyDescriptor

IOStream

HtmlTag

Pouzivajte Pascal Casing pre vSetky verejné rozhrania (vid’ d’alej).
Camel Casing

Camel Casing dava vel'ké pismeno na zaciatok kazdého logického slova s vynimkou
prvého.

propertyDescriptor

ioStream

htmlTag

Pouzivajte Camel Casing pre nazvy parametrov.

5.2.1.1.1 Pravidla pouZitia
Nasledujuca tabul’ka definuje pouzitie Stylov pre jednotlivé prvky kodu

Tabulka 5-2 pouZitie Stylov pre prvky kodu

Typ Casing | Priklad

Class Pascal I public class StreamReader
Enumeration type Pascal | public enum FileMode
Enumeration value Pascal | FileMode.Append

public class Form

{

Event Pascal
public event EventHandler Closed
}
Exception class Pascal public class FileNotFoundException
private messageQueue
Fields Pascal (

public static readonly TimeSpan
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InfiniteTimeout;

}

Interface Pascal public interface IEnumerable

public class Object
{

Method Pascal
public string ToString /()
}
Namespace Pascal | namespace system.IO
public class String
{
Property Pascal
public int Length { get; }
}
public class Convert
{
Parameter Camel public static int ToInt32 (string
value) ;
}

Nezneuzivajte velké a malé pismend na vytvaranie metod, ktoré sa navzajom lisia
iba vo velkosti pismen. Napriklad:

namespace ee. cummings;

namespace Ee.Cummings;

void foo(string a, string A)

int Foo {get, set};
int FOO {get, set}

5.2.1.1.2 Vyber slov

Pouzivajte pre ndzvy verejného rozhrania anglicky jazyk. PouZzivajte plny rozsah slov
,z ndzvu metody by malo byt zrejmé aky je jej ucel.

Nepouzivajte podtrzniky , pomlcky ani zZiadne iné pomocné znaky.
Nepouzivajte klI'ucové slova Standardne pouzivané v programovacich jazykoch.
5.2.1.1.3 Skratky

Nepouzivajte skratené verzie slov. LepSie je napisat’ GetWindow ako GetWin.

Nepouzivajte akronymy ktoré nie su vSeobecne zname. Pre akronymy dlhSie ako 2
znaky pouzite Pascal Casing, priklad HtmlButton ale napr. System.1O (2 znaky).
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5.2.1.1.4 Oddelenie nazvu typu a ndazvu premenné

Pre nazvy premennych (parametrov) pouZzivajte meno, ktoré vystihuje jej ucel a nie
meno odvodené od typu premenne;j.

V pripade Ze u premennej nepoznate jej sémanticky vyznam pouzite generické meno.
Priklad:

void Write (double value);

void Write (float value);

5.2.1.2 Nazvy pre Namespace

Namespace alebo menny priestor slizi na hierarchické rozélenenie typov do logicke;j
Struktlry. Sablona pre ndzov menného priestoru ma vzor:

<Company>.<Technologie/Produkt>.<interné logické Clenenie>
Priklad :

Microsoft.VisualStudio.Design

Ako nazov namespace pouzivajte Pascal Casing atam, kde je to mozné (mimo
skratiek a obchodnych mien) mnozné ¢islo.

Priklad:
System.Collections je lepsi ako System.Collection

Nepouzivajte rovnaké meno pre triedy a menné priestory.

5.2.1.3 Nazvy typov

Typ je zakladny stavebny kameni .Net Frameworku. Pojem typ zahriiuje jednoduché
datové Struktary ako napr. Cislo, datum , ako aj zlozZitejSie konStrukcie ako napr. .
triedy a Struktary.

Pre nazvy typov odvodenych od Standardnych systémovych typov plati nasledujica
tabul’ka.

Tabulka 5-3 Dekorovanie mien systémovych typov

Zakladné Typy Nazov odvozeného typu
System.Attribute suffix “ Attribute”
System.Collections.Icollection suffix “Collection”
suffix “EventHandler” pre obsluhu
System.Delegate udalaosti a “Callback” pre callback.
nepouzivajte suffix pre ¢isty “Delegate”
System.EventArgs suffix “EventArgs”
System.Exception suffix “Exception”

Priklad, ClickedEventArgs je typ odvodeny od System.EventArgs.

5.2.1.3.1 Nazvy tried a Struktur

Triedy a Struktiry reprezentuju datové typy, ktoré obal'uju data a metddy, ktoré s nimi
pracuju. Pre ndzvy pouzivajte podstatné mena v Pascal Casing a nepouzivajte prefixy
(ako napr. C pre class). Pre odvodené triedy je mozné pouzit’ zlozené slova.
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Priklad:

public class FileStream :
{..
}

Stream

5.2.1.3.2 Nazvy pre interface

Interface je Specialny typ , ktory predstavuje definiciu kontraktu , ktory musi byt’ pri
implementacii dodrzany. Pre nazvy interface sa opat’ pouzije Pascal Casing a striktne
prefix I pred nazvom kazdého interface.

5.2.1.3.3 Nazvy enumeracnych typov

Enumeracny typ (enum) je Specidlny typ , ktory déava alternativne pomenovanie
hodnotam primitivneho datového typu (typicky integer).

Pre nazvy enumeracnych typov sa pouziva Pascal Casing tak pre nazov, ako aj pre
hodnoty enumeracného typu. Nepouzivajte prefixy ani sufixy (napriklad adXXX pre

ADO enumeraéné typy)
Priklad:

Nespravne:

public enum PhotoshopMode
{

PhotoshopModeBitmap =

PhotoshopModeIndexed =

}

0,
PhotoshopModeGrayscale = 1,
2,

Spravne:

public enum PhotoshopMode
{

Bitmap = 0,
Grayscale = 1,

Indexed = 2,

}

5.2.1.4 Nazvy ¢lenov

Triedy, Struktary , interface reprezentuji typy s vnutornou Struktirou. Vnutorny
prvok sa nazyva ¢len (member) a moze to byt :

e Metoda
e Udalost’
e Vlastnost’

e Pole (field, nie array)

5.2.1.4.1 Nazvy metod
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Pre ndzvy metod pouzivajte slovesa a Pascal Casing, nepouzivajte mad’arskll notaciu.
Priklad:

RemoveAll ()

GetCharArray ()

5.2.1.4.2 Nazvy vlastnosti (property)

Pre nadzvy vlastnosti pouzivajte podstatnd mena a Pascal Casing, nepouzivajte
mad’arsku notaciu.

Priklad:

public class Button

{
public Color BackColor
{
}

}

Nepouzivajte nazvy, ku ktorym existuje obdobna metdda s prefixom Get, priklad:

Nespravne

public string TextWriter

{

get {...}

set {...}

}

public string GetTextWriter ()
{

}

Pre vlastnosti typu boolean pouZzivajte pozitivne nazvy
Priklad:
o (CanSeek je lepsi ako CantSeek.
VoliteI'ne moézete pouzit’ prefix Is, Can, Has, ale len tam, kde to zvysuje CitateI'nost’.
Priklad:
CanRead je zrozumitel'nejsi ako Readable ale naopak Created je vhodnejsi ako
IsCreated.
5.2.1.4.3 Nazvy udalosti

Pre nazov udalosti pouzivajte EventHandler sufix a Pascal Casing, nepouZzivajte
mad’arsku notaciu.

Priklad:

public delegate void ClickedEventHandler (object sender,
ClickedEventArgs e);
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Vzdy pouzivajte 2 parametre - sender a e.

Priklad:

public delegate void <Some>EventHandler (object sender, <Some>EventArgs
e);

Pre triedy argumentov pouzivajte sufix EventArgs.
Priklad:

public class ClickedEventArgs : EventArgs
{

int x;

int y;

public ClickedEventArgs (int x, int y)

this.x = x;

this.y = y;
}
public int X { get { return x; } }
public int Y { get { return y; } }

}

Pre nazvy udalosti reprezentujuce koncept pred-po akcii, pouZzivajte priebehovy a
minuly ¢as (a nie BeforeXxx\AfterXxx vzor). Napriklad akcia close bude vystavovat’
udalosti Closing a Closed.

5.2.1.4.4 Nazvy poli (fields)

Pre nazvy poli pouzivajte podstatna mend a camel casing s prefixom ,, “. Neexistuji
public fields, vSetko musi byt zabalené, pomocou vlastnosti alebo metody.

5.2.1.5 Nazvy argumentov

Metody typicky maji argumenty. Pre ndzvy argumentov pouzivajte camel Casing a
nie mad’arski notaciu. Pouzivajte popisné a vystizné nazvy parametrov zalozené na
vyzname a nie na jeho type. Nepouzivajte vyhradené(reserved) parametre pre potreby
budtcich verzii. V pripade potreby je mozné metddu jednoducho pretazit’.

5.2.1.6 Nazvy Assembly/DLL

Assembly reprezentuje zakladnu distribu¢nu jednotku aplikacie v .Net Frameworku

Nazov assembly je tvoreny podl'a nasledujiceho vzoru:

<Company>.<Component>.dll

Priklad:

I Manawydan.Framework.dll




5.2.2 Pravidla dizajnu
Nasledujtca kapitola obsahuje pravidla a odporucenia , ktor¢ je vhodné aplikovat’ pri
navrhu typov a ich vnlitornej implementacii.
5.2.2.1 Navrh typov
Pri navrhu vsetkych typov dodrzujte nasledujiice obecné pravidla:
e Definicie typu musia byt vo vnutri namespace.
e Pouzivajte CastejSie triedy ako interface
e [Kazda trieda ma obsahovat’ explicitni konstruktor. V pripade, Ze trieda nie je
verejne instancovatel’na , deklarujte konstruktor ako privatny.
5.2.2.1.1 Navrh tried pre dedicnost’

Zakladné triedy (predkovia pri implementacii dedi¢nosti) reprezentuju vhodny
sposob zaobalenia spoloc¢nej funkcionality medzi niekol’kymi triedami s moznostou
Specializacie v potomkoch. Z pohladu verzii , je dedi¢nost’ tried flexibilnejSia ako
pouzitie interface

Interface preto pouzivajte ked”:

Triedy, ktoré navzajom nesuvisia maji poskytovat’ rovnaké rozhranie.
Triedy dedia od inych tried.

V ostatnych pripadoch je implementacia dedi¢nosti lepsia.

Implementujte chranené (protected) virtualne metdédy na zakladnych triedach, ktoré
umoznia potomkom vlastné rozsirenie zakladnej funkcionality.

Verejné rozhranie (public metody a vlastnosti) ma poskytovat’ funkcionalitu pre
pouzivatela triedy a jeho metddy nesmu byt virtualne.

Priklad:

public Control

{
/...
public void SetBounds (int x, int y, int width, int height)

SetBoundsImpl (..);
}

public void SetBounds (int x, int y, int width, int height,
BoundsSpecified specified)

{
SetBoundsImpl (..);
protected virtual void SetBoundsImpl (int x, int y, int width,

int height, BoundsSpecified specified)
{

// Do the real work here.
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Definujte chraneny (protected) konstruktor na vsetkych abstraktnych triedach, a
zaroven nesmie existovat’ konStruktor verejny.

V potomkoch nemeiite pristupovy modifikator (public,protected,private) k metodam.
Nepouzivajte “sealing” tried, pokial’ to nie je naozaj nutné.
Obmedzte pocet a komplexnost’ virtualnych metdd.

V pripade pretazovanych metdd implementujte ako virtudlne tie s najkomplexnejSim
rozhranim, priklad:

public class Foo

{
private const string defaultForA = "a default";
private const int defaultForB = 42;
protected void Bar ()

Bar (defaultForA, defaultForB) ;
}

protected void Bar (string a)

Bar (a, defaultForB);
}

protected virtual void Bar (string a, int b)

// core implementation here

5.2.2.1.2 Navrh interface

Pred samotnou implementaciou interface zvazte, ¢i namiesto interface nepouzit triedu
alebo abstraktni triedu.

Je vhodné poskytnut triedu, ktora reprezentuje zakladni implementacii interface.
Priklad:

System.Collections.DictionaryBase je default implementdcia pre
System.Collections.IDictionary interface.

Nepouzivajte interface len na oznacCenie triedy (interface bez jediného ¢lena ). Na
oznacenie triedy pouzivajte vlastné atributy.

Priklad:

Nespravne

public interface IImmutable {} // empty interface

public class String : IImmutable { ..}

Spravne

[Immutable]

public class Key {..}
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Vynimkou moéze byt nutnost’ kontroly oznacenia v okamihu kompilacie (atributy sa
kontroluju za behu). Priklad:

public interface ITextSerializable {} // empty interface
public void Serialize (ITextSerializable item)
{

// use reflection to serialize all public properties

5.2.2.2 Navrh hodnotovych typov (Struktur)

Pouzivajte Struktary pre implementaciu typu v nasledujucich pripadoch:
Typ sa chova ako primitivny typ (int, date).

Velkost inStancie typov je <= 16 bytov

Typ je nemenny

Chcete aby sa choval ako “value type” (napr. z dovodov spravy pamiti).

5.2.2.2.1 Navrh enumeracnych typov

e Pouzivajte enumeracné typy (enum) na podporu silného typovania
parametrov, vlastnosti a navratovych hodnét.

Priklad:

public enum TypeCode
{

Boolean,

Byte,

Char,

DateTime,

Convert.ChangeType (object value, TypeCode typeCode) ;

e Preferujte enumeracné typy pred statickymi konstantami.

e Nepouzivajte enumeracné typy pre neuzavreté zoznamy (napr. verzie OS a
pod.).

e Pouzivajte System.FlagsAttribute atribut pre enumerdcie len v pripade, ked
ohodnotenia typov reprezentuju bitovi masku. Pre bitové masky je vhodné
poskytnut’ hodnoty, ktoré reprezentuju Casté kombinacie bitov

Priklad:

[Flags ()]
public enum WatcherChangeTypes

{
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Created =1
Deleted = 2,
Changed = 4
Renamed = 8,

All = Created | Deleted | Changed | Renamed

e Vykonavajte kontrolu argumentu i u enumeracnych typov.
Priklad:

public void PickColor (Color color)

{

switch (color)

case Red:

break;

case Blue:

break;

case Green:

break;
//repeat for all known values of Color
default:

throw new ArgumentOutOfRangeException() ;

break;

e Nepouzivajte enumeracné typy s jedinou hodnotou.
5.2.2.3 Navrh ¢lenov (members)

5.2.2.3.1 Navrh vlastnosti (property)
e Implementujte zmyslupIné implicitné hodnoty.

e Zachovavajte pdvodnu hodnotu v pripade, ked’ kod pre “set” vyvola vynimku.
Vlastnosti moéZzu byt nastavované v ré6znom poradi, vnutorna implementacia
by mala byt bezstavcova voci ostatnym vlastnostiam.

e Je vhodné vystavit’ informaciu o zmene vlastnosti formou udalosti, typicky sa
implementuju udalosti pred a po zmene.

Implementacia udalosti pred zmenou mdze zmenu vlastnosti prerusit vyvolanim
vynimky. Meno udalosti sa skladd z mend vlastnosti a sufixu “ing” (napr.
TextChanging).

Priklad:
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public class TextBox

{

public event TextChangingEventHandler TextChanging;

public string Text

get { return text; }

set

if (text != value)

OnTextChanging (Event.Empty) ;

text = value;

}

Implementacia udalosti po zmene neumoziuje zrusenie nastavenia hodnoty vlastnosti,
umoziuje ale implementaciu “aplikacného triggeru”. Meno udalosti sa skladd z mena

vlastnosti a sufixu “ed” (napr. TextChanged).

Priklad:

class TextBox

{
public event TextChangedEventHandler TextChanged;

public event TextChangingEventHandler TextChanging;

public string Text

get { return text; }

set

if (text != value)

OnTextChanging (Event.Empty) ;

text = value;

OnTextChanged (..) ;

protected virtual void OnTextChanged(...)
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TextChanged (this,..);
}

protected virtual void OnTextChanging(..)

TextChanging (this,..);

}

Nevyvolavajte vynimky v metode “get” vlastnosti.

5.2.2.3.2 Vlastnosti vs. Metody
Vlastnosti pouzite ked”:

e Clen reprezentuje logické zhromazdisko dat

string Name { get, set }
// Name reprezentuje logicky atribut triedy, proto by mél byt

// implementovan ako property

Guid Guid.GetNext ()
// Guid obvykle nemd& atribut Next, takZe je vhodné implementovat

// ako metodu

Metddu pouzite ked’:

e Operacia reprezentuje konverziu (Object. ToString())
e Operacia je ¢asovo naro¢na (nastaveni vlastnosti by nemalo byt narocné)
e Opakované volanie nemusi skon¢it’ rovnakym vysledkom.

e Clen reprezentuje pole.

5.2.2.3.3 Read-Only a Write-Only vlastnosti

e Pouzivajte read-only vlastnosti ked nie je povolena zmena vlastnosti po
inicializacii.
e Nepouzivajte set-only vlastnosti. V tomto pripade implementujte metddu.

5.2.2.3.4 Navrh indexerov

e Pouzivajte indexery na spristupnenie informacie v poli.

I public char this[int index] {get;} I

e Pouzivajte iba System.Int32, System.Int64, System.String, a System.Object
ako index indexeru. V pripade iného alebo zlozitejSicho indexu je vhodné
implementovat’ namiesto indexeru metodu.
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5.2.2.3.5 Navrh udalosti

e Navratova hodnota udalosti musi byt void.
Priklad:

public delegate void ClickedEventHandler (object sender,
ClickedEventArgs e);

e V pripade, ze udalost’ zaobaluje Specifické data, je nutné implementovat’
datovu triedu pre argumenty udalosti. Tato trieda musi byt zdedend od
System.EventArgs.

Priklad:

public class ClickedEventArgs : EventArgs
{
}

e Vyvolavajte (raise) udalosti v chranenych virtualnych metédach triedy.

e Implementujte udalost’ s podporou moznosti zruseni akcie.

5.2.2.3.6 Metody
e Implicitne pouzivajte nevirtualne metody.

e Nenavrhujte metédy, ktoré nemdzu byt volané na inStancii triedy
inicializované zékladnym konstruktorom. Ak metéda aj tak vyzaduje
explicitnu inicializaciu, oSetrite v implementacii metody pripad volanie pred
explicitnou inicializaciou - vyvolajte vynimku ktora jednoznacne deklaruje co
ma byt inicializované.

5.2.2.3.7 Pret’aiovanie metod

e Pouzivajte pretazovanie, ked implementujete rézne metody z rovnakym
sémantickym vyznamom.

e Pouzivajte korektné implicitné hodnoty. V skupine pretazenych metdd,
metodda s najvacSim poctom parametrov by mala nazyvat parametre ktoré
indikuju zmenu oproti implicitnej hodnote v metdéde s mensim poctom
parametrov. Typicky sa to tyka parametrov typu boolean. V nasledujicom
priklade bude 1. metdéda vyhladavat’ v case sensitive modu. V metode 2 je
druhy parameter nazyvany ignoreCase namiesto caseSensitive pretoze lepsie
indikuje ako sa meni implicitné spravanie.

e Priklad:

1: MethodInfo Type.GetMethod(String name); //ignoreCase = false

2: MethodInfo Type.GetMethod (String name, boolean ignoreCase) ;

e Typicky sa pouziva pre implicitné hodnoty nulovy stav (0, 0.0, false, "", atd’.).

e Neimplementujte skupiny metdd, kde metdda s najmensim poctom parametrov
mé viac ako 3 parametre. V pripade konStruktora je mozné povolit 5
parametrov.
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e Dodrzujte konzistenciu v radeni a pomenovavani parametrov.

Priklad:

public class Foo

i
readonly string defaultForA = "default value for a";
readonly int defaultForB = 42;
readonly double defaultForC = 68.90;

public void Bar ()

Bar (defaultForA, defaultForB, defaultForC);

public void Bar (string a)

Bar (a, defaultForB, defaultForC);

public void Bar(string a, int b)

Bar (a, b, defaultForC);

public void Bar(string a, int b, double c)

// core implementation here

5.2.2.3.8 Premenlivy pocet argumentov

Metody, ktoré moézu byt volané s neobmedzenym poctom parametrov su
implementované s poslednym argumentom ako

Pole

string String.Format (string format, object[] parameters);

String.Format ("{0} {1} {2} {3}", new object[] {1, 2, 3, 4});

e Zapomoci kIi¢ového slova params

string String.Format (string format, params object[] parameters);

String.Format ("{0} {1} {2} {3}", 1, 2, 3, 4);

Pouzivajte params namiesto mnoziny pretazovanych metod s parametrami rovnakého
vyznamu.
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5.2.2.4 Navrh konstruktorov

e Implementujte jednoduché, v optimalnom pripade bezparametrické
konstruktory

V pripade, Ze trieda sluzi ako kontajner statickych metdd implementujte iba privatny
konStruktor

public sealed class Enviroment

{

private Enviroment(); // Prevents the class from being created.

#

e Implementujte statické konStruktory ako privatne.

e Nevolajte virtualne metody rovnakej triedy z konstruktorov.

e Pouzivajte vynimky pre chybové stavy i v konstruktoroch.

e Poskytujte parametre v konstruktoroch pre explicitné nastavenia niekol’kych
vlastnosti jednym volanim.

5.2.2.4.1 Datové pole

e Nevystavujte inStancné datové premenné(fields), data vystavte vzdy cez
vlastnosti.

e Pouzivajte konstantné pole pre data, ktoré sa nikdy nezmenia.
Priklad:

public struct Int32
{

public const int MaxValue = Ox7fffffff;

public const int MinValue = unchecked((int)0x80000000) ;

e Pouzivajte static readonly pole pre preddefinované instancie objektov.
Priklad:

public struct Color({
public static readonly Color Red = new Color (0x0000FF) ;
public static readonly Color Green = new Color (0xO0FF00) ;
public static readonly Color Blue = new Color (0OxFF0000) ;
public static readonly Color Black = new Color (0x000000) ;

public static readonly Color White = new Color (OxFFFFFF) ;

public Color (int rgb)
{1}

public Color (byte r, byte g, byte b)
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public byte R
{
get {...}
}
public byte G
{
get {...}
}
public byte B
{
get {...}
}
}

e Nepouzivajte prefixy, ani pre rozliSenie staticky - inStancny.
5.2.2.5 Navrh parametrov

5.2.2.5.1 Argumenty

e Kontrolujte platnost argumentov v kazdej public alebo protected metdde a

pripadne vyvolajte patricné vynimky. Typicky ide
System.ArgumentException.

Priklad:

0

potomka

class Foo

{
public int Count

{
get

return count;

set

if (value < 0 || value >= MaxValue)

throw new ArgumentOutOfRangeException (Sys.GetString(

"InvalidArgument",
"value",
value.ToString ()

));

count = value;
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public void Select(int start, int end)
{
if (start < 0)

throw new ArgumentException (Sys.GetString(

"InvalidArgument",

"start",

start.ToString ()

));
if (end < start)

throw new ArgumentException (Sys.GetString(

"InvalidArgument",

"and"

end.ToString ()

));

5.2.2.5.2 Odovzdavanie parametrov

e Vyhybajte sa odovzdavaniu “reference types” referencii, odovzdavajte
radsej hodnotou. Aj v tomto pripade sa totiz odovzdava len odkaz na

odovzdavant inStanciu a to je vo vicSine pripadov vyhovujtce.
e Nevystavujte metddy, ktoré maji ako parametre ukazovatel
viacrozmerné pole.
5.2.2.5.3 Oddelenie parametrov a vnutornych clenov
e Pouzivajte kI'i¢ové slovo “this” ked’ referencujete inStancné Cleny.
Priklad:

Nespravne

alebo

public Employee (string myName, int myExtension)
i

name = myName;

extension = myExtension;

}

Spravne

public Employee (string name, int extension)
{

this.name = name;
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this.extension = extension;

}

5.2.3 Rozvrhnutie kédu

5.2.3.1 Zatvorky

Pouzivajte zatvorky vo vnutri vyrazu ked’ je pouzitych niekol’ko operatorov (+, -, *, /,
<, =,>, <>, alebo logicky operator). Eliminuje sa tak diskusia o prednosti operatorov.

Priklad:

Nespravne

if (isOpen && isAvailable || isRequired)

total = fees + subtotal * tax;

Spravne
if (isOpen && (isAvailable || isRequired))
total = (fees + subtotal) * tax;

Otvaracia zatvorka bloku kédu ma byt na novom riadku ako zaciatok bloku. (da sa
nastavit’ vo Visual Studiu) .

Priklad:

Dohodnuté pouzitie zatvoriek

if (a > 2)
{
b = 3;
c = 4;
if (d < 5)
{
@ = b2
}
if (£ < 5)
{
=6;
=
}
i=8;
}
Nevhodné pouZiti zatvoriek
if (a > 2) |
=—
c = 4;
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Jedinou vynimkou , ked’ sa pripusta pouzitie otvaracej zatvorky na tom istom riadku
je pouzitie v definicii vlastnosti pri get a set. Ak obsahuje len jeden prikaz. potom
moze vyzerat’ takto:

public string Width
{
get{ return this. width;}

set{ this. width = value;}

5.2.3.2 Medzery
Pouzivajte medzery na zvysenie Citatelnosti logickych vyrazov. Oddel'ujte kl'aiCové
slova od identifikatorov, operatorov a ostatnych ret'azcov.

Pridajte medzeru k vonkajsej strane zatvoriek s vynimkou parametrov metody, nie je
dovod pridavat’ medzeru z vnutornej strany zatvoriek.

Priklad:
Nespravne
if ( (subtotal<total )&&( ( total<credit ))
tax=invoice.CalculateTax () ;
Spravne

if ((subtotal < total) && (total < credit))

tax=invoice.CalculateTax () ;

5.2.3.3 Riadok kédu
Na jednom riadku kédu umiestnite len jednu datovu deklaraciu.
Priklad:

Nespravne

int customerCount; int vendorCount;
string customerName, vendorName;

Spravne

int customerCount;
int vendorCount;
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string customerName;
string vendorName;

Parametre a vyrazy sa snazte udrzat’ v jednom riadku
Priklad:

Nespravne

if ((total > creditlLimit) &&
(requireAuthorization == true))

order.CalcTotal (subtotal,
miscellaneous,

fees,
freight) ;
Spravne
if ((total > creditLimit) && (requireAuthorization == true))

order.CalcTotal (subtotal, miscellaneous, fees, freight);

Ak uz musite vyraz rozdelit, umiestnite logicky operator spojujici vyrazy na zaciatok
nového riadku.

Nespravne

if ((total > creditLimit) &&

(requireAuthorization == true))

Spravne

if ((total > creditLimit)

&& (requireAuthorization == true))

5.2.3.4 Tabulatory
Pouzivajte tabulator.

Tabulatory je treba zachovavat’ a nenahradzovat ich vyskyt pouzivanim medzier..
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5.3 Metodika pre programovanie komponentov aktivit na
serveri

5.3.1 Uvod

Tento dokument predstavuje navod, ako programovat komponenty serverovych
aktivit vo vyukovom hernom systéme. Je urcena pre ¢lenov timu Resharpers, ktori
implementuji komponenty aktivit na strane servera.
5.3.1.1 Suvisiace dokumenty

e Technicka dokumentacia — komunika¢ny ramec

e Technicka dokumentacia — ramec aktivit

e Standardy programovania v jazyku C#

5.3.1.2 Pouzité skratky
VS — Microsoft Visual Studio 2005

5.3.1.3 Pojmy
Aktivita — typicky hra, implementovana ako sluzba na serveri

Trieda aktivit — niekol’ko inStancii danej aktivity. Riadi vytvaranie inStancii aktivity
a registrovanie a pridel'ovanie hracov k instanciam aktivity.

Trieda implementujica triedu aktivit — implementacia triedy aktivit vo forme triedy
v jazyku C#

5.3.2 Tvorba aktivity

Tato kapitola popisuje postup pri vytvarani novej aktivity. Na priklade aktivity
Hangman ukazuje pouZitie ramca aktivit na vytvorenie aktivity. Zaroven je
predpisom, ako organizovat' subory apomenuvat jednotlivé typy pri vytvarani
aktivity.

5.3.2.1.1.1 Adresare

Pre novu aktivitu sa vytvori vo VS v projekte Server. World podadresar v adresari
Games s ndzvom zhodnym s ndzvom aktivity. Na tento adresar sa dokument d’alej
odkazuje ako na adresar aktivity.

5.3.2.1.1.2 Priklad:

V adresari Games sa vytvori podadresar s ndzvom Hangman.

5.3.2.1.1.3 Triedy

Do adresara aktivity sa prida trieda s nazvom <Nazov aktivity>Game. V pripade, Ze
nejde o hru, pouzije sa sufix Activity. Na stbor, ktory VS vytvori pre tato triedu,
referuje tento dokument d’alej ako na subor aktivity. Na nazov triedy sa referuje ako
nazov triedy aktivity.

5.3.2.1.1.4 Priklad:
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Do adresara \Games\Hangman priddme triedu s ndzzvom HangmanGame.

5.3.3 Implementacia

Vsetky typy pre danu aktivitu su zapisané v subore aktivity. Pre vytvorenie aktivity je
potrebné deklarovat rozhrania atriedy implementujuce rozhrania, popisané
v technickej] dokumentacii kramcu aktivit, odvodené ztried GameBase
a Gamelnstance.

5.3.3.1 Rozhrania
Implementuju sa rozhrania s nasledovnym vyznamom:
Tabulka 5-4 Pouzité rozhrania aktivit

' Pomenovanie | Vyznam i

Deklaruje vsetky metédy jednej inStancie
hry na serveri

Deklarécia pre zabezpecenie genericity
Rozhranie triedy aktivit v ,ramci aktivit”. Implementuje ho trieda
predstavujuica triedu aktivit danej aktivity

Rozhranie inStancie aktivity

Rozhranie implementované na
strane klienta (callback
rozhranie)

Deklaracia metod, ktoré vola server
smerom k pripojenym klientom

5.3.3.1.1 Rozhranie inStancie aktivity

5.3.3.1.1.1 Pomenovanie

Rozhranie inStancie aktivity sa pomenuje nasledovne:

I<ndzov triedy aktivity>Instance

5.3.3.1.1.2 Nadtriedy
Ziadne
5.3.3.1.1.3 Atribuaty

Rozhranie inStancie aktivity sa oznaci nasledovnym atribitom:

I [ServiceContract (SessionMode=SessionMode.Required) ]

5.3.3.1.1.4 Vyznam

Rozhranie deklaruje vSetky metddy jednej inStancie hry na serveri.

5.3.3.1.1.5 Priklad

[ServiceContract (SessionMode=SessionMode.Required) ]
public interface IHangmanGamelInstance
{

[OperationContract (IsOneWay = true) ]

void TryLetter (char c);
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5.3.3.1.2 Rozhranie triedy aktivit

5.3.3.1.2.1 Pomenovanie

Pomenuje sa nasledovne:

I<ndzov triedy aktivity> ‘

5.3.3.1.2.2 Nadtriedy

Rozhranie triedy hier sa implementuje ako prazdne rozhranie (bez deklaracii metod)
implementujtce rozhranie inStancie aktivity a rozhranie IGameContract.

5.3.3.1.2.3 Atributy

Rozhranie sa oznaéi nasledovnym atributom:

[ServiceContract (SessionMode=SessionMode.Required,
CallbackContract=typeof (...))]

Ako hodnota parametra CallbackContract sa pouzije typ callback rozhrania aktivity
(pozri kapitolu 5.3.3.1.3).

5.3.3.1.2.4 Vyznam

Rozhranie sluzi ako deklardcia pre zabezpeCenie genericity v ,ramci aktivit®.
Implementuje ho trieda zastreSujtica triedy aktivit danej aktivity.

5.3.3.1.2.5 Priklad

[ServiceContract (SessionMode=SessionMode.Required,
CallbackContract=typeof (IHangmanCallback)) ]
public interface IHangmanGame : IHangmanGameInstance, IGameContract

{

5.3.3.1.3 Callback rozhranie

5.3.3.1.3.1 Pomenovanie

Callback rozhranie sa pomenuje nasledovne:

I<nazov aktivity>Callback.

5.3.3.1.3.2 Nadtriedy

Rozhranie implementuje rozhranie IGameCallback.

5.3.3.1.3.3 Atributy

Rozhranie sa oznaci nasledovnym atributom:

I [ServiceContract (SessionMode=SessionMode.Required) ]

5.3.3.1.3.4 Vyznam
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V callback rozhrani sa deklaruji metody, ktoré vola server smerom k pripojenym
klientom.

5.3.3.1.3.5 Priklad

[ServiceContract (SessionMode=SessionMode.Required) ]
public interface IHangmanCallback : IGameCallback
{
[OperationContract (IsOneWay = true) ]
void Update (HangmanGameState word) ;
[OperationContract (IsOneWay = true) ]
void PlayerGuessed(PlayerToken who, char guessedChar) ;
[OperationContract (IsOneWay=true) ]

void YourTurn (HangmanGameState state);

5.3.3.2 Triedy
Pri implementacii aktivity sa musia implementovat’ aspon nasledovné triedy:
- Trieda implementujica triedu aktivit

- Trieda implementujtica inStanciu aktivity

5.3.3.2.1 Trieda aktivit

Pomenovanie

Trieda implementujuca triedu aktivit ma nazov zhodny s triedou, ktorej vytvorenie je
popisané v kapitole 0.

5.3.3.2.1.1 Nadtriedy

Trieda aktivit dedi ztriedy GameBase<TGamelnstance, TCallback> a
implementuje rozhranie triedy aktivit (vid’ 5.3.3.1.2).

Ako typovy parameter TGamelnstance sa pouzije trieda inStancie aktivity ( vid
5.3.3.2.2).

Ako typovy parameter TCallback sa pouZzije callback rozhranie aktivity ( vid’
5.3.3.1.3).

5.3.3.2.1.2 Atributy

Trieda aktivit sa ozna¢i nasledovnym atributom:

[ServiceBehavior (ConcurrencyMode=ConcurrencyMode.Multiple,
InstanceContextMode=InstanceContextMode.Single) ]

5.3.3.2.1.3 Vyznam

Trieda aktivit slazi na zastreSenie viacerych inStancii danej aktivity. Na serveri
prebieha paralelne niekolko inStancii danej aktivity. Trieda aktivit riadi prihlasovanie
hracov k instanciam aktivity, vytvaranie a ruSenie inStancii aktivity a registrovanie
hraCov pre inStancie aktivity. Viac o vyzname aimplementécii triedy aktivit je
v technickej dokumentacii ramca aktivit.
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5.3.3.2.1.4 DalSie poznamky

Trieda aktivit sa implementuje podl’a vzoru unikat (singleton).

5.3.3.2.1.5 Priklad

public class HangmanGame : GameBase<HangmanGame.HangmanGameInstance,
IHangmanCallback>, IHangmanGame

{
#region HangmanGame Singleton
public static HangmanGame Instance
{
get
{

return NestedHangmanGame.instance;

}
class NestedHangmanGame
{
// Explicit static constructor to tell C# compiler
// not to mark type as beforefieldinit
static NestedHangmanGame ()
{
}

internal static readonly HangmanGame instance = new
HangmanGame () ;

}

#endregion

private HangmanGame ()
{
}

#region IHangmanGame Members

public void TryLetter (char c)

}

#endregion

5.3.3.2.2 Trieda inStancie aktivity

5.3.3.2.2.1 Pomenovanie

Trieda inStancie aktivity sa implementuje ako vnorend (nested) trieda triedy
implementujtcej triedu aktivit.
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5.3.3.2.2.2 Nadtriedy

Trieda inStancie aktivity dedi z triedy Gamelnstance<T> a implementuje rozhranie
inStancie aktivity.

5.3.3.2.2.3 Atribity

Ziadne

5.3.3.2.2.4 Vyznam

Trieda inStancie aktivity zabezpecuje realizaciu logiky inStancie danej aktivity.
Metody volané na strane klienta st implementované v tejto triede.

5.3.3.2.2.5 Priklad

Priklad uvadza aj triedu implementujticu triedu aktivit na ilustraciu vnorenia triedy
inStancie aktivit.

public class HangmanGame : GameBase<HangmanGame.HangmanGameInstance,
IHangmanCallback>, IHangmanGame

{

public class HangmanGameInstance : GamelInstance<IHangmanCallback>,
IHangmanGameInstance

{
//implementédcia v8etkych metdéd rozhrania IHangmanGameInstance
//implementacia zvySku hernej logiky

}

5.3.4 Integracia - server

Tato kapitola popisuje kroky, ktoré treba vykonat pre spravnu konfiguraciu
a integraciu implementovanej aktivity, aby bezala pri kazdom spusteni servera.
5.3.4.1 Konfiguracia ServiceHost-u

V stubore app.config v projekte Server sa pridd do sekcie <services> nasledovna
podsekcia:

<service behaviorConfiguration="metadataSupport"
name="Server.Core.Games.Hangman.HangmanGame">
<endpoint
binding="wsDualHttpBinding"
contract="Server.Core.Games.Hangman.IHangmanGame" />
<endpoint
address="mex"
binding="mexHttpBinding"
contract="IMetadataExchange" />
<host>

<baseAddresses>
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</baseAddresses>

</host>

</service>

<add baseAddress="http://localhost:8080/Hangman/" />

Tabulka 5-5 Typy hodnot atributov Specializovanej podsekcie service

Atribuat Hodnota

Name

plné meno (fully qualified name) triedy
implemenetujicej triedu aktivit

Contract (mex endpoint)

IMetadataExchange

Contract (endpoint kontraktu aktivity)

plné meno rozhrania triedy aktivit

baseAddress

~http:/ /localhost:8080/“ + nazov

aktivity

5.3.4.2 Konfiguracia HostManager-a

V projekte Server, v subore HostManager.cs, vtriede HostManager, v metode
internal static void StartServices ()sa pridaju nasledovné riadky:

ServiceHost gameHost

{ 1
hosts.Add (gameHost) ;

new ServiceHost (HangmanGame.Instance, new Uri[]

Ako prvy argument konstruktora triedy ServiceHost sa pouzije referencia na singleton
inStanciu implementovanej aktivity. Ako druhy argument sa pouZije prazdne pole
inStancii URI. URI koncového bodu (endpoint) sluzby je konfigurovany v app.config
stibore v projekte Server (vid kapitolu 5.3.4.1)

5.3.5

Kroky popisané v tejto kapitole sa vykonavaju v pripade, ze ma byt umoznené pouzit’
danu aktivitu ako argument metody InitService, teda umoznit’ serveru prikazat
klientovi kontaktovat’ dant sluzbu.

Integracia — klient

5.3.5.1 Doplnenie typu aktivity do enumeracie ServiceType

Tento krok zabezpeci, ze server bude schopny prikazat® klientovi oslovit dana
aktivitu.

Do enumeracie ServiceType v stibore [CallbackContract.cs v projekte Server.World
v adresari Contracts\Service\ sa pridd na koniec enumerdcie hodnota snazvom
aktivity.

Priklad:

public enum ServiceType
{
Math,

Hangman //pridand hodnota
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5.3.5.2 Konfiguracia ServiceManager-a na klientovi
Tento krok zabezpeci, Ze klient bude vediet’ reagovat’ na prikaz oslovit’ dant aktivitu.

Do stboru ServiceManager.cs v projekte Client.Core sa do tela konstruktora triedy
ServiceManager prida inStancia delegata do tabul'ky changers.

Priklad:

changers.Add (serviceType, delegate(InitServiceSolicit args)

{

HangmanConnector.Instance.Connect (args.Token, args.Endpoint);

}) s

Kde serviceType urcuje typ implementovanej aktivity (z kapitoly 5.3.5.1) a telo
delegata  zabezpe¢i pripojenie  ksluzbe aktivity s pomocou Connectora
implementovaného na strane klienta (vid’ kapitola 5.3.6).

5.3.6 Implementacia na strane klienta

5.3.6.1 Pridanie referencie na sluzbu
Spusti sa vystup projektu Server.
Vo VS v projekte Client.Core sa prida referencia na sluzbu (Add Service Reference...)

Do textboxu ,,Service URI:* sa zadd Uri endpointu sluzby implementovanej aktivity
(tak ako bolo nakonfigurované v kapitole 5.3.4.1).

Do textboxu ,,Service reference name:* sa zada nazov aktivity.
Priklad:

x|

Enter the service URI and reference name and dick OK to add all the available
Services,

Service URI:

http: /flocalhost: 8080 ,/MHangman,

Service reference name:

Hangman

i Ok i [ Cancel

Obrdazok 5-2 Pridanie referencie na sluzbu

5.3.6.2 Implementacia Connector triedy

Connector trieda sa implementuje podla vzoru unikat (singleton). Implementuje
callback rozhranie aktivity (vid kapitolu 5.3.3.1.3).

Ako clenskd premennd sa pouzije Client trieda, ktor vygenerovalo VS po pridani
referencie.
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Implementuje sa metdda Connect, ktord instancuje Client triedu vygenerovanu pri
pridani referencie.

Ako argument InstanceContext do konstruktora Client triedy sa pouzije this.
Priklad:

this.c = new Client.Hangman.Hangman.HangmanGameClient (

new System.ServiceModel.InstanceContext (this));

Na pocita¢och s operacnym systémom Windows XP Professional, kde bezi sluzba IIS,
je potrebné pouzit’ nasledovny trik pre nastavenie iného portu ako 80 (implicitna
hodnota):

WSDualHttpBinding b;

b = this.c.Endpoint.Binding as WSDualHttpBinding;

b.ClientBaseAddress = loopbackUri;

kde loopbackUri je platné Uri odkazujice sa na vol'ny otvoreny port na klientovi.

Poslednym krokom je zavolanie metédy Open na instancii Client:

Ithis.c.Open(); I

5.3.6.2.1 Implementacia callback metod
Tato kapitola obsahuje popis implementacie callback metéd v Connector triede.

V deklaracii triedy:

I public class HangmanConnector : IHangmanGameCallback I

Sa kurzor presunie na slovo THangmanGameCallback astla¢i sa ctrl+. (control
a bodka). Toto vygeneruje prazdne metody pre vSetky metdody deklarované v callback
rozhrani.

Pre kazdi metodu sa implementuje v stilade s pravidlami popisanymi v dokumente
,Standardy programovania v jazyku C# udalost’ typu
EventHandler<EventArgs<T>>, kde typovy parameter T je typ, ktory je bud’ typom
argumentu callback metody (v pripade jediného argumentu), alebo obal'uje argumenty

callback metody (v pripade viacerych argumentov).
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6 Posudzovanie projektov

Kapitola mapuje proces posudzovania na proces vyvoja softvéru. Okrem posudkov,
ktoré napisali ¢lenovia timu pre druhy projekt, zahfiia aj posudky napisané druhym
timom na dokumentéciu a produkty v réznych stadiach vyvoja softvéru.

6.1 Posudzovanie ku 1. kontrolnému bodu (19.10.2006)

Posudzovanie ku prvému kontrolnému bodu zahffialo napisanie posudku ku
projektovej dokumentacii druhého timu a vyjadreniu ku posudku druhého timu na
nasu projektovi dokumentaciu. Podkapitola zahima nasledovny zoznam dokumentov:

e posudok na projektovu dokumentaciu timu ¢. 12 (NetRollers)
e posudok na nasu projektovi dokumentaciu timom ¢. 12

e vyjadrenie k posudku druhého timu



7 Preberacie protokoly

Kapitola obsahuje preberacie protokoly dokumentacie timového projektu pre
jednotlivé kontrolné body .

7.1 Preberaci protokol 1. kontrolného bodu (19.10.2006)
Podkapitola obsahuje preberaci protokol zo diia 19.10.2006.
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8 Praca na dokumentacii

Kapitola zhfiia podiel prace vSetkych autorov na projektovej dokumentacii. Pre kazdy
kontrolny bod uvadza tabulku, v ktorej popisuje kapitoly dokumentacie

8.1 Praca na dokumentacii v 1. kontrolnom bode

Podkapitola zhima pracu ¢Elenov timu v 1. kontrolnom bode vo forme tabulky.

[Tabulka 8-1]

Tabulka 8-1Prdaca na dokumentacii v 1. kontrolnom bode

Kapitola

Autori

Rozsah prace

[]

Ponuka Marek Tomsa 95
Andrej Frlicka 5
Plan projektu Marek Tomsa 100
Ulohy ¢lenov timu Andrej Frlicka 100
Zaznamy zo stretnuti Andrej Frlicka 25
Marek Tomsa 25
Oto Vozér 25
Richard Vesely 25
Timové standardy Andrej Frlicka 50
Richard Vesely 50

Formétovanie a iprava Andrei' Frlicka 100

Uvod Andrej Frlicka 100
Opis rieseného problému | Oto Vozér 100
Specifikécia rdmca Andrej Frlicka 50
Marek Tomsa 50
Specifikacia ¢asti Andrej Frlicka 100
Analyza technolégii pre Richard Vesely 100
Vyvoj
Hruby navrh Marek Tomsa 100
Zaver Marek Tomsa 100
Formatovanie a tprava Andrej Frlicka 100
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8.2 Praca na dokumentacii v 2. kontrolnom bode

Podkapitola zhffia pracu Clenov timu v 2. kontrolnom bode vo forme tabulky.

[Tabulka 8-2]

Tabulka 8-2 Prdca na dokumentacii v 2. kontrolnom bode

Kapitola Autori Rozsah prace
[%]
Plan projektu Marek Tomsa 100
Ulohy ¢lenov timu Andrej Frlicka 100
Zaznamy zo stretnuti Andrej Frlicka 25
Marek Tomsa 25
Oto Vozar 25
Richard Vesely 25
Timové Standardy Marek Tomsa 100

Formétovanie a iprava Andrei' Frlicka 100

Predslov Oto Vozar 100
Uvod Andrej Frlicka 100
Prototyp
e server Marek Tomsa 100
o editor map Oto Vozér 100
o Klient Richard Vesely 100
o PETvPDA Andrej Frlicka 100
Zaver Andrej Frlicka 100
Formétovanie a Gprava Andrej Frlicka 100




