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Streszczenie

Niniejsza praca omawia zagadnienia zwiazane z zarzadzaniem projektami
informatycznymi oraz problemami jakie temu towarzysza. Autor poddal analizie obecne
rozwigzania i prébowal zaobserwowaé jak sprawuja sie one na tle motywacji pracownikow
w zespolach programistycznych.

Przedstawiono zestaw standardowych srodkéw potrzebnych do kontrolowania projektu
oraz koncepcje rozwigzania postawionego problemu za pomoca grywalizacji.

Finalna fazg pracy jest dzialajacy prototyp, ktory umozliwia postugiwanie sie elementami
grywalizacji w kontekscie zarzadzania projektami. Zostal on wykonany przy uzyciu

technologii Ruby on Rails.
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1 Wstep

Obecnie na rynku istnieje duza ilo$¢ narzedzi, zaréwno darmowych jak i ptatnych, ktére

wspomagaja proces zarzadzania projektami. Oferuja one zazwyczaj nastepujace mozliwosci:

e zarzadzanie zadaniami

e kontrola i zarzadzanie budzetem

e planowanie

e alokacja zasobdéw

e zarzadzanie dokumentacja i specyfikacja
e wymiana informacji

e generowanie raportéow

Powigksza sie takze grono uzytkownikéw z dostepem do sieci za pomocg urzadzen mobilnych.
Taki przyrost sprawia, ze ludzie coraz czesciej zastepuja swoje komputery malymi, przeno$nymi

smartphone’ami, czego nastepstwem jest zwiekszony popyt na oprogramowanie mobilne.

1.1 Cel pracy

Celem pracy jest opracowanie koncepcji narzedzia, ktére wspomoze proces zarzadzania
projektem informatycznym oraz zwiekszy efektywnosé pracy ludzi pracujacych w zespotach
programistycznych.

Istniejace rozwiazania bardzo dobrze sprawuja sie w kwestii zarzadzania projektem jednak
brakuje im czynnika motywujacego pracownikéw, ktéry zwiekszy produktywnosé i zminimalizuje

niepowodzenia, ktére czesto wystepuja podczas tworzenia aplikacji m.in.:

e niedotrzymywanie terminéw oddawania poszczegélnych czeéci implementacji (co przeklada

sie na niezadowolenie klienta)

e niedoktadno$é wykonywanych zadan (obnizenie jakosci)

1.2 Zarys koncepcji

Kreowany system bedzie zawieral zestaw standardowych moduléw, niezbednych do
sprawnego zarzadzania projektem. Dodatkowo bedzie on dostepny w wersji mobilnej, tak by
zaspokoié rzesze uzytkownikéw mobilnych i podazaé najnowszymi trendami.

Jednym z najwazniejszych aspektéw koncepcji jest wprowadzenie elementéw grywalizacji
(z ang. gamification) jako czynnika motywujacego pracownikow.

Grywalizacja wprowadzi techniki z gier komputerowych jako skuteczne $rodki do manipulacji
ludzkim zachowaniem. Element ten moze znaczaco podnie$é¢ efektywnos$é pracownikéw oraz
polepszy¢ ich samopoczucie. Dodatkowo sprawi tez, ze beda wykonywaé¢ zadania z wiekszym

zaangazowaniem i przyjemnoscia, nawet jesli wczesniej te zadania byly dla nich nudne.



1.3 Rezultaty pracy

Rezultatem pracy jest stworzona koncepcja oprogramowania, ktére wspomoze proces
zarzadzania projektem wraz z elementami grywalizacji. Sporzadzona koncepcja zostanie ukazana
w aplikacji demonstracyjnej. W sklad dema beda wchodzié: gtéwny system webowy, dostepny
za pomocy przegladarki internetowej oraz aplikacja mobilna na platforme Android.

System ten bedzie pozwalal na zarzadzanie zadaniami, wymiane informacji i plikéw,
monitorowanie terminéw ukonczenia projektow, generowanie raportéw oraz definiowanie

dynamicznych elementéw grywalizacji.

1.4 Organizacja pracy

Na poczatku przedstawiono ogélnie problem dotyczacy efektywnosci pracy zespoléw
programistycznych oraz mozliwe jego rozwigzanie.

W dalszej czedci pracy opisano czym jest grywalizacja i jakimi prawami sie rzadzi.
Kolejno poddano analizie obecne rozwigzania wspomagajace proces zarzadzania projektem —
wyszczego6lniono ich podobienstwa oraz réznice. Na samym koncu nakreslono ich wady.

Po wnikliwej analizie opisano krétko zestaw technologii uzytych do budowy koncepcji, ktora
pomoze rozwigzaé wczesniej przedstawione niedoskonatosci.

W rozdziale 4 w pelnych detalach zaprezentowano koncepcje rozwiazania postawionego
problemu, natomiast rozdzial nastepny przedstawia juz prototyp owej koncepcji. Nastepnie
zademonstrowano przyklad uzycia powstalego prototypu.

W zakonczeniu ujeto podsumowanie calej pracy, wyliczono wady i zalety przyjetego

rozwigzania oraz wyznaczono plany rozwojowe na przysztosé.



2 Analiza istniejacych rozwigzan

Na rynku istnieje szeroka gama oprogramowania do zarzadzania projektami — systemy te sg
zazwyczaj bardzo do siebie zblizone pod katem funkcjonalnosci — r6znig je natomiast podejscia, w
jaki sposéb prezentowane sa dane oraz interfejs uzytkownika, ktére wptywaja ich na uzytecznosé
(z ang. usability). Funkcjonuja takze systemy oparte o mechanizm grywalizacji, ktére probuja
zwiekszaé efektywnos$é pracownikow.

Zostana oméwione nastepujace aplikacje:

e Redmine

YouTrack

e Basecamp
e JIRA

Visual Studio Achievements Extension

PROPS to you

2.1 Wstep

Niniejszy rozdzial przedstawia mechanizm grywalizacji oraz zasdy dziatania jego sktadowych.

2.1.1 Definicja grywalizacji

Grywalizacja zbiera w sobie wszystkie wqtki zwigzane z tworzeniem gier i przenosi je na
grunt niezwigzany bezposrednio z grami. W ten sposob lgczy koncepcje rzeczywistych gier, gier
reklamowych i gier dotyczgcych zmian w spojny system, ktory korzysta z majnowszych odkryc
psychologii behawioralnej i analizy sukceséw gier spolecznosciowych [1].

Inaczej zwana tez gamifikacja lub gryfikacja. Wprowadzenie mechanizmoéw grywalizacji do
danej sytuacji pozwala zacheci¢ ludzi do realizacji czego$ co w rzeczywistosci sprawiatoby im
mniej przyjemnosci. Odpowiedni zestaw tych czynnikéw prowadzi do zwiekszenia zaangazowania

i podniesienia efektywnosci pracy [1, 2].

2.1.2 Ludzki motywator

Podstawowym elementem grywalizacji jest gracz. Analiza gracza i jego zrozumienie jest
srodkiem do stworzenia systemu, ktéry odniesie sukces.

Waznym elementem podczas projektowania takiego systemu jest zapewnienie odpowiedniego
balansu gry. Innymi stowy jak dobra¢ czynniki gry, aby gracz chcial pozostaé¢ w grze dtuzej.

Autorzy ksiazki [1] zobrazowali ten bilans w postaci wykresu widocznego na rysunku 1.
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Rysunek 1: Balans gry w postaci diagramu
Zrédlo: http: // twobenches. wordpress. com/ 2012/ 09/ 23/ flow/

0§ Y reprezentuje poziom wyzwania gry, natomiast o§ X poziom umiejetnosci gracza.
Po $rodku jest strefa przeplywu pomiedzy obszarem znudzenia (Boredom Area), a obszarem
frustracji (Anziety Area). Jakiekolwiek odchylenie od strefy przeplywu powoduje, ze gracz
nie kontynuuje gry. W przypadku zejscia do obszaru znudzenia gracz traci zaangazowanie —
umiejetnosci gracza sa wysokie, ale gra za jest za latwa, przestaje by¢ wyzwaniem. W przypadku

obszaru frustracji gracz odchodzi — nie zdobyt jeszcze duzych umiejetnosci, a gra staje sie trudna

[1].

2.1.3 Rodzaje graczy

Kazdy cztowiek jest inny dlatego analiza graczy nie jest tatwa, a od niej zalezy dostrojenie
rozgrywki. Jedna z metod, ktéra pomoze zidentyfikowaé graczy jest ,Test Bartle’a” [1, 3, 4].

Wedtlug tego testu mozemy wyrédzni¢ 4 gtéwne rodzaje graczy:

e Odkrywca (Ezxplorer) — dla gracza wazny jest Swiat i wszystko co w nim ukryte, musi

byé pierwszy w odkrywaniu, aby méc pdzniej pochwalié sie tym innym

e Zdobyweca (Achiever) — typ gracza, ktéry lubi zawsze co§ wygrywadé, interesuja go tablice
wynikéw — ze wzgledu nastawienia na ciggte zdobywanie czego$, w wyniku porazki moze

straci¢ zainteresowanie gra

e Spotecznik (Socializer) — spotecznik gra by zdobywaé punkty w kontaktach towarzyskich,
jego gloéwnym celem jest interakcja z ludZzmi — co nie znaczy, ze nie interesuje go wygrana

bo tez ma to dla niego znaczenie, jednak nie tak wielkie jak dtugotrwale relacje spoteczne

e Zabdjca/Niszczyciel (Killer) — statystycznie najmniej liczny typ gracza z czterech
wymienionych, ale takze bardzo wazny — cheé¢ wygrania u zabdjcéw jest zblizona do
zdobywcow jednakze sama wygrana nie jest wystarczajaca — zabdjca musi widzieé¢ jak

ktos przegrywa, a najlepiej jak wszystko dzieje sie na oczach innych graczy


http://twobenches.wordpress.com/2012/09/23/flow/

Obecnie jest wiecej typéw graczy, wyzej wymieniono tylko gléwne rodzaje. Zaleznosci miedzy
nimi mozna zobaczy¢ na rysunku 2.

Acting

A

Killers Achievers

Players- 2= World

Socializers Explorers

Interacting

Rysunek 2: Rodzaje graczy
Zrédlo: http: // freemiumdesign. blogspot. com/ 2013/ 04/

my-transition—-from-world-of-warcraft-to. html

Warto tez zaznaczyé, ze typy te nie wykluczaja sie¢ wzajemnie. Kazdy gracz moze sktadaé
sie ze wszystkich typéw lub kliku w okreslonej proporcji — wtedy cecha dominujaca determinuje

gracza.

2.1.4 Mechanika

Podczas tworzenia mechanizméw grywalizacji stosuje sie wiele technik z projektowania gier.

Te najczedciej zapozyczane zostaly zaprezentowane ponizej.

¢ Wyzwania i zadania — zadania te moga by¢ przedstawione jako misje, jakie gracz musi
wykonaé — najczedciej sa to zadania, ktore sa wymagane do wykonania przez uzytkownikow,
ale zaprezentowane w innej formie. Zréznicowanie polega na rozszerzeniu misji, ktéra np.
nalezy wykonaé¢ w grupie (angazuje to wiecej oséb razem)

e Statystyki i paski postepu — takie paski pozwalaja $ledzi¢ uzytkownikowi swéj postep
i informowaé go jak blisko jest awansu na nastepny poziom lub czy jest bliski ukonczenia

zadania

e Odznaczenia — odznaczenia sa bardzo waznym elementem, ktéry sygnalizujg status
spoteczny (wyr6znienie) — najczesciej uzytkownik zdobywa odznaki za ukonczone zadanie

lub dodatkowe osiagniecia

e Poziomy trudnosci — aby gracz ciagle pozostawal w grze nalezy odpowiednio stopniowaé
poziom gry i trudnoéé zdobywania nowych odznak lub np. paskéw doswiadczenia — im
dtuzej gra tym powinno by¢ trudniej, ale niezbyt przesadnie — nalezy znalezé balans

przejscia od nowicjusza do mistrza

10


http://freemiumdesign.blogspot.com/2013/04/my-transition-from-world-of-warcraft-to.html
http://freemiumdesign.blogspot.com/2013/04/my-transition-from-world-of-warcraft-to.html

e Rywalizacja — rywalizacja prowadzi do tzw. ,wyécigu szczuréw” — ludzie sg sktonni zrobié¢

wiecej by byé tym pierwszym lub uzyskaé specjalne wyrdznienie

e Wspoélpraca — przeciwienstwem rywalizacji z kolei jest wspdlpraca — zmuszenie
uzytkownikéw do osiggniecia nowego celu wspdlnymi sitami — taki zabieg polepsza relacje

spoteczne

e Rankingi — rankingi sa bardzo waznym elementem — uzytkownik musi widzie¢ na jakiej

jest pozycji — dzigki temu ciagle dazy, aby by¢ pierwszym

e Punkty — punkty lub wirtualne pieniadze, ktérymi nagradzany jest gracz — walute czesto
moze wymieni¢ na co$ innego. Przyznawane punkty powinny by¢ adekwatnie wysokie do

trudnosci zadan, aby gracz nie stracil zaangazowania.

e Wirtualne przedmioty — wirtualne przedmioty, skarby i wszelakie réznosci, ktérymi

gracz moze rézni¢ sie od pozostalych graczy sa réwnie prestizowe co odznaczenia.

e System nagrdéd/komunikacji — tego typu systemy sluza do poszerzania relacji

spolecznych miedzy ludzmi

Taki zestaw elementow zaczerpnietych z gier nalezy takze wzbogaci¢ o odpowiednig
atmosfere. Dzieki temu osoba poddana technice grywalizacji poczuje sie jak gracz w grze, ktérego

celem sg rézne zadania. Efektem bedzie wieksze zaangazowanie.

2.1.5 Przyklady aplikacji wykorzystujace elementy grywalizacji

Naswietlone w poprzednim rozdziale elementy mechaniki zostaly juz uzyte w wielu

aplikacjach, ktére odniosty sukces.

e Foursqure — jest to spotecznosciowa aplikacja na smartphone’y, ktérej zadaniem jest
informowanie przyjaciél o lokalizacji naszego pobytu (funkcja ,check-in”). Uzytkownik
za rejestracje w danym polozeniu otrzymuje punkty i czasami odznaki. Foursquare
posiada poziomy statusu uzytkownika — w zaleznosci od zaawansowania zyskuje on
dodatkowe przywileje. Istotnym faktem jest, ze przed sukcesem Foursquare istniata
aplikacja Dodgeball, ktora miata podobny cel, ale poniosta porazke. Dopiero wprowadzenie

grywalizacji przyniosto zadany efekt [1].

e Nike Plus — aplikacja mobilna, ktérej celem jest motywowanie biegaczy. Tablice wynikdow,
gdzie gracze moga poréwnywaé swoje wyniki oraz osiagniecia (nawet ze stawnymi osobami)
to pole do rywalizacji. Nie znaczy to, ze Nike Plus jest nastawione tylko na konkurencje.
Podczas biegu system wysyla powiadomienie na platforme Facebook. Gdy kto§ ze
znajomych zobaczy powiadomienie i kliknie ,,Lubie to” to na telefonie biegacza odtworzy
sie krotka Sciezka dzwickowa z oklaskami, co podbudowywuje i dodaje sit podczas wysitku

— pozwala to na poglebianie wiezi miedzyludzkich [1].

e Yahoo! Answers — platforma shizaca do zadawania pytan i szukania odpowiedzi.

System promowal zadawanie pytan, jednak po czasie okazalo, ze pojawialo sie duzo
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bezsensownych pytan oraz duplikatéw dlatego zostal poddany modernizacji. Po 2005r
wprowadzano zmiany mechaniki punktéw. Za zadanie pytania uzytkownik ptaci 5 punktéw,
a za zamkniecie otrzymuje 3 punkty!. Obecnie Yahoo Answers wciaz jest bardzo popularng
witryna, ktéra angazuje mase ludzi [1]. Podobna mechanike mozna zauwazy¢ w systemie

StackOverflow przeznaczonym dla branzy IT.

2.2 Redmine

System Redmine jest elastycznym narzedziem stuzacym do zarzadzania projektami
dostepnym za pomocg przegladarki internetowej. Zostal stworzony w technologii Ruby On Rails.
Jest darmowy, oparty na licencji GPL w wersji 2.

Glowne funkcjonalnoéci jakie zawiera Redmine to:

e zarzadzanie zadaniami (rysunek 3) — system zezwala na tworzenie zadan i podzadan dla
projektéw, dla danego projektu mozna zdefiniowaé wlasne statusy i typy zadan, ponadto

mozna sterowaé przeplywem statuséw (z ang. workflow) (rysunek 4)

Home My page Projects Administration Help Logged as admin - My account Sign out
My project search: [ FETSETER N
O ew  Activity | Roadmap | It News  Documents | Wiki  Files

Issues New issue

Status Add filter:

Issues

W Apply @ Clear [ save = View all issues
Summary

* # v Tracker Status Priority Subject Assigned to Updated Change log
127 Bug New Normal Ticket with attachments 12/22/2007 12:11 PM
116 Bug New Low Keep playing audio when rw/ff and preserve pitch. John Smith 12/17/2007 09:56 PM
88 Feature Assigned Low HTTP Challenge-MDS5 authentication 12/22/2007 04:33 PM  Assigned to me

83 Feature Assigned Low Export the parameters of an input John Smith 12/17/2007 09:56 pM  Due this week

82 Feature New Low Formatted text rendering support Dave Loper 12/17/2007 06:58 PM anlEaiE

81 Feature New Normal DVTS support 12/17/2007 06:58 PM

QuickTime capturing ’ Edit

78 Feature New Low  Full H323 videoconferencing 17/2007 06:58 PM

77 Feature Assigned Low Closed captions / Teletext support Status ¥ h7/2007 nA-s2 om

74 Feature New Low Progressive download playing Priority 4 Immediate

Custom queries

ooooooooooooooogooooono
<
5]

73 Feature New Low Dshow tuning support Assigned to » Urgent
Feature New Low V4L tuning support Copy High

70 Feature New Low  Electric Program Guide N

Move Normal
69 Bug New Low SDL vout cleaning
65 Feature New Low Protocol rollover support il Delete v
64 Feature  New Normal Improve ZLM functionality 12/22/2007 04:33 PM
63 Feature New Low Gstreamer and Helix integration 12/17/2007 06:58 PM
62 Feature New Low Gnutella servlet 12/17/2007 06:58 PM
59 Feature New Low Finalization of Pocket PC port 12/17/2007 06:58 PM
58 Bug Assigned Low Re-write of the AppleScript bindings 12/22/2007 04:33 PM
57 Feature New Low MacOS X SVCD support Dave Loper 12/17/2007 06:58 PM
51 Bug New Low Better Mozilla plugin control 12/17/2007 06:58 PM

Rysunek 3: Widok listy zadan dla systemu Redmine
Zrédlo: Opracowanie wlasne

e kalendarz — widok kalendarza pozwala na tatwe monitorowanie waznych dat wliczajac w

to ukonczenie projektu czy poszczegdlnych jego zadan

e wsparcie dla wielu projektéw — w Redmine mozna zarzadza¢ wieloma projektami naraz,

dodatkowo kazdy projekt moze mie¢ podprojekty

e elastyczny podzial uzytkownikéw na role i prawa dostepu (rysunek 5) — uzytkownik moze

mieé rézne role dla roznych projektéw oraz zawezone lub poszerzone prawa dostepu

!Aktualny system punktéw dla Yahoo! Answers znajduje sie tutaj: http://answers.yahoo.com/info/
scoring_system
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Home My page Projects Administration Help Logged as admin - My account Sign out

Redmine seorc: | ETT YT

Workflow
Select a role and a tracker to edit the workflow:

Role: | Developer v ‘Tracker: ‘ Bug v ‘

Current status New statuses allowed
New Assigned Resolved Feedback Closed Rejected

New O O O ] O
Assigned | O O O
Resolved O O (o]
Feedback O O O
Closed O ¥ O O O O
Rejected O O O O ] O

Check all | Uncheck all

Rysunek 4: Sterowanie przeptywem zadan w systemie Redmine
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Home My page Projects Administration Help Logged as admin - My account Sign out

Redmine demo seorc: |

Role: Developer

Name * ‘Deve\oper

Issues can be assigned to
this role

Permissions

Project

[ Edit project [ Select project modules [ Manage members Manage versions
Boards

Manage boards Add messages Edit messages [] Delete messages
Documents

Manage documents View documents

Files

Manage files View files

Issue tracking

Manage categories Add issues Edit issues Manage issue relations
Add issue notes Change issue status Move issues Delete issues
Manage public queries Save queries View gantt View calendar
News

Manage news Comment news

Repository

[ Manage repository Browse repository View changesets

Rysunek 5: Ustalanie praw dla rél w projekcie w systemie Redmine
Zrédlo: Opracowanie wlasne

e zarzadzanie dokumentami i plikami (rysunek 6) — mozna wgraé pliki na platforme lub
do projektu, system zawiera takze zarzadzanie dokumentacja projektu, gdzie mozna

przechowywaé np. wazne informacje lub konfiguracje

e forum — w projekcie mozna odblokowaé forum, aby méc usprawnié¢ wymiane komunikacji

lub poruszaé¢ wazne sprawy czy problemy

e monitorowanie czasu (rysunek 7) - uzytkownicy systemu moga logowaé czas spedzony nad
zadaniami do systemu, dzigki czemu osoby odpowiedzialne za projekt (uzytkownicy wyzsi

prawami) moga monitorowaé przebieg czasu
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Home My page Projects Administration Help Logged as jplang - My account Sign out

Redmine N [lrvosposa v

Overview = Download | Activity  News Wiki Repository = Settings

Download
B I U § « ¢ A = {i & Text formatting: Help
lnl. Download A

lh2. Latest stable release: 0.6.3 (2007-12-18)

Redmine releases can be found at "RubyForge":http://rubyforge.org/frs/?group id=1850. See the [[Changelogl] for
details.

(n2. Lateat source code

You can get the latest source code of Redmine from the Subversion repository hosted at Rubyforge. The repository URL
is:

lnttp://redmine.rubyforge.org/svn

Comment

Save | Preview

Preview

Download

Latest stable release: 0.6.3 (2007-12-18)

Redmine releases can be found at @ RubyForge. See the Changelog for details.

| mbmrt rmtiemn mmdn

Rysunek 6: Edycja dokumentu w systemie Redmine
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Home My page Projects Administration Help Logged as admin - My account Sign out

Sandbox sEew

Overview | Activity  Roadmap  Issues News Documents| Wiki| Forums Files | Repository — Settings

Spent time

From: [2007-0701 | To:[2007-1231 | Details: [Month | [Apply ] & Clear

Tracker Activity 2007-7 2007-8 2007-9 2007-10 2007-11 2007-12
Bug - - - 119.20 708.45 1077.13
Design = = = 50.00 550.70 740.74
Development - - - 69.20 157.75 336.39
Feature - - - 75.00 475.50 209.50
Design - - - 70.00 352.50 139.00
Development - - - 5.00 123.00 170.50
Support - - - - 49.25 40.00
Design - - - - 49.25 6.00
Development - - 34.00
Marketing - - - 7.00 58.00 37.00

Design - - - 7.00 53.00 5.00
Development - 5.00 32.00

Rysunek 7: Monitorowanie czasu spedzonego nad zadaniami w systemie Redmine
Zrddto: Opracowanie wlasne

e Integracja z systemami kontroli wersji (rysunek 8) — system Redmine mozna zintegrowaé
z kilkoma systemami kontroli wersji dzieki czemu mozna przegladaé¢ kod bezposérednio w
aplikacji

Redmine jest dobrym narzedziem do zarzadzania projektem w firmie, zawiera duzo
funkcjonalnoéci jednak jest juz nieco przestarzaly - sposéb prezentacji danych i dostepu do

nich jest bardzo archaiczny co sprawia, ze korzysta si¢ z niego trudniej i ciezej.
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Redmine search: [ T

Overview = Download | Activity | News | Wiki  Repository  Settings

Revision 1022:
View differences

trunk/app/views/layouts/base.rhtml (revision 1022)
@1022 @1021
1 <!DOCTYEE html PUBLIC "-//W3C//DID XHIML 1.1//EN" "http://www.w3.org/IR/xhtml11l/DID/xhtmlll.dtd">
1 <!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DID XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/IR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd">
2 2 <html xmlns="http://www.w3.org/1993/xhtml” xml:lang="en">
3 3 <head>
4 4 <title><i=h html_title $></title>

73 73 <div id="ajax-indicator™ style="display:none;"><span><i= l(:label loading) ¥></span></div>
74 74
75 75 <div id="footer">

76 Powered by <%= link to Redmine::Info.app_name, Redmine::Info.url > <%= Redmine::VERSION %> scopy 2006-2007
Jean-Fhilippe Lang

- Powered by <%= link_to Redmine::Info.app name, Redmine::Info.url $> <%= Reduine::VERSION > scopy: 2006-2007
Jean-Philippe Lang

77 77 </div»

78 78 </body>

trunk/app/views/layouts/_project_selector.rhiml (revision 1022)
@1022 @1021
1 1 <% user projects by root = User.current.projects.find(:all, :include => :parent).group by(s:root) £>
2 2 <select onchange="if (this.value != ''}) [ window.location = this.value; }">
3 <option selected><%= 1(:label jump_to_a project) £></option>
4 <option disabled>—-—</option>

3 <option selected="selected”><%= 1(:lsbel jump to_a project) $></cpticn>
4 <option disabled="disabled">--—</option>
5 5 <% user_projects_by_root.keys.sort.each do |root| &>

Rysunek 8: Podglad kodu w systemie Redmine
Zrédlo: Opracowanie wlasne

2.3 YouTrack

YouTrack jest komercyjnym narzedziem do zarzadzania projektami. Dostep do systemu
odbywa sie poprzez przegladarke internetowa. Oprogramowanie to zostalo stworzone
w technologii Java.

Gléwne funkcjonalnosci jakie zawiera YouTrack to:

e sterowanie klawiatura — system jest bardziej nastawiony na postugiwanie si¢ nim za pomoca
klawiatury co w praktyce pozwala zaoszczedzi¢ troche czasu i zwieksza jego uzyteczno$é —

w odroéznieniu od systemow gdzie gtéwnie nalezy postugiwaé sie kursorem myszy

e zarzadzanie zadaniami — jak prawie wszystkie systemy do zarzadzania projektami,
YouTrack pozwala na tworzenie zadan oraz ich szczegdélowych opiséw z mozliwoécia
komentowania przez uzytkownikéw. Zadania te mozna tagowaé, co zwieksza ich czytelnosé
na lidcie. Ponadto istnieje mozliwosé¢ tworzenia polaczen miedzy zadaniami (np. laczenie

duplikatéw pod jednym zadaniem)

e wieleprojektowos¢ — obecnie to juz standard raczej we wszystkich oprogramowaniach tego

typu — YouTrack takze stuzy do zarzadzania wieloma projektami naraz

e zaawansowany jezyk zapytan do wyszukiwania (rysunek 9) — jest to jedna z wazniejszych
zalet tego systemu, elastyczny system wyszukiwania z autouzupelnieniem sktadni pozwala
na bardzo szybkie i efektywne znajdowanie danych, ktérych szukamy. Z racji, ze YouTrack
jest zorientowany takze na korzystanie z klawiatury, uzywany w nim jezyk zapytan
sprawdza sie¢ znacznie lepiej niz kazde inne zaawansowane wyszukiwanie w innych
systemach, gdzie wiekszos¢ parametrow okresla sie za pomocag kliknie¢ myszy - tak

powstalte reguly wyszukiwan mozna zapisaé jako stale zapytania i korzysta¢ z nich pézniej
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for: me unres|

A “Unresolved State
Fou
Jetgroovy 2.0 unresolved | savedsearch
Unresalved for me savedsearch

[

Rysunek 9: Wyszukiwanie w systemie YouTrack

Zrédlo: http: //www. jetbrains. com/ youtrack/

e zaawansowany jezyk do edycji regut przepltywu — w systemie za pomoca specjalnego jezyka
mozna sterowaé przeptywem tworzac odpowiednie reguty, ktére aktywuja sie w odpowiedzi
na okreslone zdarzenia. Przykladowo mozna stworzy¢ reguly, ktére beda aktywowaé sie gdy

zadanie przekroczy swoj termin realizacji

e wizualizacja danych (rysunek 10) — dane zaprezentowane w systemie sa bardziej przejrzyste
i nowoczesne dla uzytkownika co pozwala tatwiej Sledzi¢ postep na projekcie. Dane sa
przedstawione jako kolumny (swim lanes), na ktérych rozmieszcza si¢ zadania — calo$é

mozna dostosowywaé do swoich potrzeb

Progress bar Current sprint Search query to filter issues on the board

|
IERP vI M o‘l

4 Final Deliv » 7™M - A L] Q- G- L 2 ] —=|=E |5F| > o Full-screen
mode
Backlog Open In Progress Fixed
- ERP-15 Track Customer Order
Task —— Process Customer Order 5 || validate Billing Details Estimation
e dd the
manually 1. Proc tails Subtask
erp2s [[EEER Feature e | Tesk .'l‘
* ERP-12 Create UI for Customers Support
Swimlane Create Ul Screen b
m Feature ’i_! Assignee

Orphan task Customer Order is not processed

RN o

Rysunek 10: Przyktadowy widok kolumnowy w systemie YouTrack
Zrédlo: http: //www. jetbrains. com/ youtrack/

e eksport i import danych — w YouTrack mozna eksportowaé¢ dane do zewnetrznych plikéw
oraz importowaé je z réznych systeméw wliczajac w to Redmine i JIRA oméwione w

niniejszej pracy

e raportowanie (rysunek 11) —sam YouTrack w sposéb jaki przedstawia niektére dane jest juz
malym raportem poniewaz taka reprezentacja od razu pokazuje co jeszcze nalezy zrobié

w projekcie lub gdzie lezy problem. Oczywidcie system pozawala takze na generowanie
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roznych raportéw m.in. czas spedzony nad zadaniami czy réznorodne zestawienia w postaci

macierzy
Time report for |BC

Subsystemn: UL 145 hours
Task too large ends in 1 line mode. Alt 61 50 15

annoying so [ dedided to bring this to YouTrack
i Badly need design for “select color” diatog part 7
Redesign search bar and side bar in YouTrack 13h 20m
2 Design agile settings screen 1 25h 30m
1 YouTrack InCloud & Stand-Alone Buy pages design for eStore ] Ath 17m
13
Design YouTrack InCloud Registration Form 20
Current subscription plan information is hard to find 1]
Subsystem: Development 272 hours
Show 1ags on scrum cards 25
Issues in HTML redesign, 63
Print issue list redesign 145
Print issue layout redesign. 1 39
warumesoen: 417 OUFS

Rysunek 11: Przykladowy raport czasu w YouTrack
Zrodto: http: //www. jetbrains. com/youtrack/
e automatyczne zarzadzanie czasem — dzieki automatycznym procedurom zarzadzania

czasem uzytkownik nie musi recznie wpisywaé czasu jaki spedzit nad danym zadaniem,
tylko w odpowiednim momencie naciska¢ przyciski Start”i Stop-- co pozwala bardzo

dokladnie monitorowaé czas

e API oraz integracja z zewnetrznymi narzedziami — system posiada mozliwosé stworzenia
dodatkowych narzedzi i automatyzacji pracy poprzez API, ktore udostepnia. Ponadto
jest zintegrowany z kilkoma istniejacymi juz narzedziami, takze przydatnymi w procesie

tworzenia oprogramowania np. serwer ciaglej integracji (z ang. continuous integration)

System YouTrack oferuje duzo funkcjonalnoéci dla zarzadzania projektem, ktére sa
precyzyjnie wykonane. Sposéb prezetnacji danych i dostep do nich jest na wysokim poziomie co

ulatawia i uprzyjemnia z nim prace.

2.4 Basecamp

Basecamp to komercyjne oprogramowanie do zarzadzania projektami, stworzone i aktywnie
rozwijane w technologii Ruby On Rails przez twércéw tego framework’a.

Gloéwne funkcjonalnosci oferowane przez Basecamp:

e wieloprojektowoéé — zarzadzanie wieloma projektami

e zarzadzanie zadaniami (rysunek 12) — platforma Basecamp bardzo mocno skupia sie¢ na

zadaniach i ich prezentacji, zadania przedstawione sg jako listy ,,TODO”, ktére mozna
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tatwo i szybko modyfikowaé¢ poprzez dodawanie nowych zadan do list lub porzadkowanie
ich kolejnosci na liscie

To-do lists Add a to-do list

Pre-launch customer visits

|| Jonas Kinnear at Wildbit Foods

|_| Sam Libman and Renee Rose at Big City Dental

|| Caroline Kim at Yoga River

|| Mike Williams and Brian Jenz at Drillers Electric & Sons
|_| Sonia Howsten at Horizon Digital Partners

|| Linda Wilson at Go West

|| Joshua Mollers at WBEX Radio

Rysunek 12: Lista zadan w Basecamp

Zrédlo: http: //basecamp. com/ one-page-project

e kalendarz (rysunek

13) — modul kalendarza jest bardzo rozbudowany w tym systemie, duza

czesé elementéw integruje sie z nim. Dodatkowo mozna wykonywaé akcje z kalendarza oraz

grupowaé rozne kalendarze tematycznie

eno
A > | + @ hup/basecamp.com

& Basecamp

Calendars

Vacation Days.
Birthdays
Company meetings
Projects

E App Store project

] Hiring project manager
Frash Brands project

+ Add n calondar

Projects Galendar Daily Progress  Evel

= Hide calendar list Next 6 weeks « >

Sun Men Tue Wee Fi Sat

6 x 8 Today 9 0 "
Fresh Brands: Design phese
Fresh Brands brainstorm

12 13 “ 15 L w 18
Frosh Brands: Design phase
‘Vacation: Jennifer P.
« Meet witn Jennife: + Cindy's birthday « Fresn Brands
lune!

L] 20 2 z = 24 5
Fresh Brands: Programming phase

ETETRYEREIN o5 Store: Programming phase

2% 2 E 2

E} 5 6 7

+ App Stare isunch!

n 1 ] "

Rysunek 13: Widok kalendarza w systemie Basecamp

e zarzadzanie plikami

Zrédlo: http: //basecamp. com/ calendar

— Basecamp latwo pozwala przegladac¢ i wyszukiwaé pliki. Dostep do

plikéw moze odbywaé sie poprzez odpowiednie zadania lub przeglad wszystkich plikéw w

projekcie — czego czasem brakuje w innych aplikacjach do zarzadzania projektem

e silna kolaboracja i dyskusje - system ten jest silnie nastawiony takze na aktywne dyskusije,

w wielu miejscach

mozna rozpoczal rozmowe z innymi uzytkownikami lub zostawié
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komentarz np. przy wgranym pliku
e raporty — Basecamp dostarcza dzienne raporty z aktualnych wydarzen jakie miaty miejsce,

tak by informacje o postepie caly czas byly dostepne dla oséb odpowiedzialnych za projekt

e historia aktywnosci (rysunek 14) — zapisywane jest kazde wydarzenie jakie mialo miejsce

w systemie, dzieki czemu latwo mozna przesledzi¢ co sie¢ wydarzyto i kiedy

Feb7

Fresh Brands project
Brenna 5. added a to-do: Contact Jerermy at
Graphic Arts Printing and assigned it to Ryan 5.

Jennifer P. posted a message: MNational
adwertising campaign

I'm attaching the latest ad campaign...
Q3 Sales Projections project

Scott U. posted a message: Sales numbers
¥ Great news! We're doing well in the Merth and
Midwest regions..

= Merth region store sales.xls

Hiring Product Manager project
9 ger proj = Midwest reglon store sales.xlsx

==
@ Chase C. completed Review Charles' résumé

Rysunek 14: Przebieg wydarzen w Basecamp
Zrédlo: http: //basecamp. com/ timeline

e organizacja maili (rysunek 15) — zazwyczaj wiekszo$¢ komunikacji z klientami za granica
odbywa sie droga elektroniczna (z powodu odleglych lokalizacji). Jednym z wiekszych
probleméw jakie rozwiazuje Basecamp jest organizacja tych wiadomosci oraz angazowanie
0s6b zewnetrznych, ktore nie biorg bezposrednio udziatu w projekcie. Basecamp pozwala
dotaczy¢ do rozmowy osoby, ktére nie posiadaja nawet konta w systemie i cala rozmowa

poprzez emaile trafia do ich bazy, by moéc pdzniej z niej korzystaé jako referencje

Basecamp posiada bardzo przyjazny interfejs uzytkownika, jest przemyslanie zaprojektowany
by korzystalo sie z niego jak najlatwiej i jak najszybciej, jednak przy ogromnych projektach

sposéb prezentacji danych moze zaczaé przeszkadzad.

2.5 JIRA

JIRA to bardzo potezne, komercyjne narzedzie stworzone w technologii Java dostepne za
pomoca przegladarki internetowej.

Gléwne funkcjonalnosei jakie oferuje JIRA:

e zarzadzanie zadaniami — zadania mozna w pelni dostosowywacé, tworzy¢ potaczenia miedzy

nimi, tworzy¢ podzadania, okreslaé¢ ich typ, dodawaé¢ obserwatoréw, urzadzaé glosowanie.
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800 Re: [Mewsletters] Re: Help videos

[ =]

To: | todo-9258-52eelf772a87f5ef273d bfed@3 7s.basecamp.com
Cc

Subject: Re: [Newsletters] Re: Help videos
=¥ = ]

I think the music is a litle 190 slow, Try something a litle more upbeat and | think you guys will have nailed it. F've got
some free time, 50 let me know how else | can help.

On Mar 5, 2012, al 953 AM, Jamie Dihiansan (Basecamp) wrole:

Rysunek 15: Automatyczna organizacja wiadomosci w Basecamp
Zrédlo: http: //basecamp. com/ Loop—in

Ponadto mozna ustala¢ wlasny harmonogram pracy lub taczy¢ zadania z kodem zrédtowym

tworzonego programu
sterowanie klawiatura — wbudowane skréty klawiaturowe utatwiaja i przyspieszaja prace
komunikacja — wewnetrzny system komunikacji pozwala na sprawna wymiane informacji

integracja IDE — JIRA posiada rozszerzenia, ktére mozna zainstalowaé dla érodowisk

programistycznych, dzieki czemu mozna np. $ledzi¢ btedy bezposrednio z IDE
zewnetrzne systemy — umozliwia integracje z dodatkowymi narzedziami

zaawansowany jezyk zapytan (rysunek 16) — tak samo jak w przypadku YouTrack, JIRA

zawiera wlasny jezyk do szybkiego wyszukiwania danych

raportowanie — mini gadzety dotaczane do systemu pozwalaja na biezacy monitoring

poszczegdlnych elementéw projektu, mozna takze generowaé zlozone raporty dla projektéw

definiowanie przeplywéw (rysunek 17) — mozliwosé wizualnego tworzenia przeplywéw

upraszcza modelowanie procesu
import danych — JIRA pozwala zaimportowaé¢ dane z wielu konkurencyjnych aplikacji
tworzenie dokumentéw z bogatymi tresciami

integracja z systemem kontroli wersji — tak jak w przypadku systemu Redmine mozna

przeglada¢ kod z poziomu platformy

weryfikacja kodu — dzieki JIRA mozna weryfikowaé kod zZrédlowy programéw i dodawaé
komentarze co usprawnia wymiane informacji miedzy programistami (zwlaszcza w

przypadku pracy zdalnej)

Sledzenie aktywnoéci — wydarzenia zachodzace w systemie sg zapisywane i mozna je

przegladac
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eoe [High priority for 2.0] Issue Navigator - JDOG - JIRA Team Dogfood &

@) s //jira.atlassian.com - e [ rcoge )]
WJIRA - Dashboards - Projects - Issues - Aglle ~ Tempo - TestSessions -~ Accounts - Create Issue Q Quick Search @~ £H-
Rieny High priority for 2.0 [sawess| @ B @ &~
New filter Owned by: [l Christina Bang
Find fiters
.. project = ANGRY AND updated >=-1d OR com| Q Switch to Basic
My Open Issues
- Comment Count - cf(10133]
companent <]
Recently Viewed
Al Issues T K E Reporter P Status Updated  Du
[§ ANGRY-232 Housecleaning crew didn't finish  Unassigned  penny @ i Open Unresalved 14/Sepi12  1T7/Sepi12 v
the job
Favourite Filters
[8] ANGRY-226 My archived issue EdwinWong EdwinWong % . Closed Fixed 02/Augi 12 18I0cti12
2.0 Blocker issues
ANGRY-185 ANGRY-148 / Thisis the fistsub  Unassigned  Michael % o Open Unresalved 18/Jull12  1810ct/12
Angry Nerds Testin.. ek Tokar
Angry Nerds updat ANGRY-168 ANGRY-183 / Cancel bution look ~ Unassigned  Christina % o Open Unresolved 15Mayl2  09/Augi2
Angry Testing Status and feel Bang
Estimated over 4 ... [ ANGRY-163 Asa user, Ishould be abletohit  Christina KenOlofsen  ® ¢ InProgress  Unresolved 04May/12 16lunA12  101un/12
High prierity for 2.0 “cancel in addition to ‘submit Bang
In QA Review ANGRY-166 ANGRY-132 / Decide on new BryanRolins  Bryan Rollins  #  afj In QAReview  Fixed 151AprI12  15/Apr12
score for bricks
Nerds & Walls
[8) ANGRY-148 Fiip sometimes leaves bug upside  Christina Penny £ o Open Unresalved 08/Marf12  1810ct/12
Reported this mont.. down on chair Bang
Unieeted lasiies [8] ANGRY-121 bricks are faling down Unassigned ~ RoyKrishna & & Open Unresolved 20iJanf12  18/0cti12
inconsistently
@ ANGRY-102 Economic Voting Ross RoyKishna & § ToDo Unresalved  31/0ct/t1  15/Febl12
Chaldecott
ANGRY-87  ANGRY-85 / subby Unassigned ~ RoyKrishna & o Open Unresalved 12/Sepi11  091AUg/T2
@ ANGRY-85 My second issue created via Unassigned Bryan Rollins @ 4 Open Unresolved 06/Sep/11  18/0Oct/12
REST
[8] ANGRY-T1  Level 6 looks the same as level 5 PeferObara  Ken Olofsen @ ¢ InProgress  Unresolved 0B/uni1  1810ct/12
@ ANGRY67  Asanerd, | canlip in a chair Soott EdwinWong  Waltngfor QA Fixed 0410un11 18I0ct12
while waiting to be shot into the air
@ ANGRY-62  Asa customer, | want an EdwinWong EdwinWong & g Waitingfor QA Fixed 03Ut 161Sep/tt
awesome time with the nerds
[ ANGRY-5  The nerd flies too fast RoyKiishna ~ EdwinWong  § b Resolved Fixed 020un11  29/Febi12
[ ANGRY-41 | dontlike the yellow sun Ross EdwinWong € & Open Unresalved 020untt  18100t12
Chaldecott
() ANGRY-34 Asacustomer|wantatoplaya EdwinWong EdwinWong & g Waitngfor QA Fixed 020un/t1  15lApri12
. shepilng

Rysunek 16: Lista zadan oraz jezyk zapytan dla systemu JIRA
Zrédlo: http: //www. atlassian. com/project-management-software

JIRA posiada ogrom mozliwosci, kumuluje niemal wszystkie funkcjonalnosci wyzej opisanych

systemow oraz bardzo dobrze sprawdza sie dla wielkich projektéw.

2.6 Visual Studio Achievements Extension

Visual Studio Achievements Extension co prawda nie jest aplikacja do zarzadzania projektem,
ale jest bardzo dobrym przykiadem jak elementy grywalizacji potrafia wplywaé na wydajnosé

programistéw w sektorze IT.

Wtyczka jest zintegrowana ze Srodowiskiem pracy programisty i dziala w tle. Zbiera
informacje za kazdym razem, gdy programista uzywa swojego IDE lub kompiluje program. W tle
wyliczane sg odznaczenia. Gdy uzytkownik zdobedzie nowa nagrode jest o tym powiadamiany,
a jego wynik publikowany. Dodatkowo ma mozliwo$¢ podzielenia sie tg informacja na serwisie

spotecznosciowym.

Co wiecej takimi odznakami mozna nawet lekko sterowac¢ jakodcia oprogramowania. Jezeli
programista zdobedzie pozytywna odznake to wie, ze robi co$ dobrze. Dzieki czemu za pomoca
systemu wynagrodzen mozna wymuszacé tzw. ” best practices” na realizowanych projektach czyli

zwiekszaé jako$é oprogramowania.

21


http://www.atlassian.com/project-management-software

2.7

»PROPS to you” lub PTY to aplikacja dostepna z poziomu przegladarki internetowej. Jest

to system, ktére integruje w sobie cechy narzedzia do zarzadzania projektami oraz elementy
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Rysunek 17: Definiowanie przepltywu w JIRA
Zrédlo: http: //www. atlassian. com/project-management-software

PROPS to you

grywalizacji.

W kontekécie projektéw I'T zawiera podstawowy zestaw funkcjonalno$ci:

Aplikacja ta w odréznieniu od systeméw przedstawionych w rozdzialach 2.2, 2.3, 2.4, 2.5
posiada system odznak i osiggnieé, jakimi nagradzani sg uzytkownicy. Zdobywanie nagréd polega
na wykonywaniu zadan. Czasami jednak kto$ moze ofiarowaé nagrode za pomoc lub oznaczyé

zadanie specjalng odznaka, ktéra inny uzytkownik moze zdoby¢ poprzez udzielenie pomocy.

tworzenie/edycja zadan — mozna zarzadza¢ prostymi zadaniami, kazde zadanie jest

przypisane do konkretnej osoby i posiada opis (przykladowa lista zadan znajduje sie na

rysunku 18)

monitorowanie terminéw projektow — Sledzenie dat zakonczenia projektdw

wgrywanie plikéw — PTY pozwala na wgranie zalacznikéw do projektu

generowanie raportow — mozna generowaé raporty z przebiegu pracy i szacowaé termin

ukonczenia projektu

monitorowanie czasu

Swoje osiagniecia mozna $ledzi¢ na wlasnym profilu (Rysunek 19).
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System PTY w duzym stopniu nastawiony jest na grywalizacje, jednak jest troche za maty

i za ubogi pod katem zarzadzania projektem.
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Rysunek 18: Widok listy zadan w PTY
Zrédlo: Opracowanie wlasne
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Rysunek 19: Widok wtasnego profilu w PTY
Zrédlo: Opracowanie wlasne

2.8 Wady istniejacych rozwigzan

Redmine, YouTrack, Basecamp, JIRA bardzo dobrze spetniaja swoje zalozenia w dziedzinie
zarzadzania projektem informatycznym. Oferuja szereg réznorakich funkcjonalnosci niezbednych
do sprawnej pracy zespolu m.in.: zarzadzanie zadaniami, terminami, czasem, generowanie
raportow, wymiana informacji lub danych. Funkcjonalnosci te sg wykonane w unikalny sposob
dla kazdego z systeméw jednak zaden z nich nie posiada elementu eliminujacego jedno
z najwigkszych zagrozen dla tworzonego projektu — zahamowanie motywacji pracownika.

Jakos¢ tworzonego oprogramowania w zespotach programistycznych czesto spada po jakims
czasie, ludzie staja sie przemeczeni i znudzeni. Obnizona jest produktywnosé, przez co

dostarczana jest gorsza jako$¢, co bezposrednio przeklada sie na rezultat projektu.
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Opisane rozwiazania nie sg w stanie poradzi¢ sobie z tym problemem. W przypadku systemu
Redmine nie jesteSmy w stanie tego dobrze wysledzié, jedyne co mozna zauwazy¢ to np.
przekroczone terminy lub duzg ilo$¢ bledéw na liscie zadan do rozwiazania. Odstraszajacy
wyglad Redmine wcale nie zacheca do ich zamykania.

System YouTrack posiada natomiast lepszy wyglad i bardziej zacheca do realizacji zadan
poprzez agile board. Dla przyktadu zalézmy, ze zadania moga znalez¢é sie w 3 stanach (Otwarte —
w trakcie realizacji — Zrobione) — widzimy wtedy roztozenie zadan w 3 kolumnach. Te 3 kolumny
podswiadomie przypominaja wyécig, ktéry jest malym czynnikiem motywujacym, ale nieco
pomaga poniewaz zaden z pracownikéw nie chce zostaé¢ sam (czyli ostatni) na lidcie po lewej
(linia startu) tylko chce przed innymi znalezé sie na ostatniej liscie (linia mety). Tak drobny
czynnik natomiast nie wystarczy na dluzszy okres czasu dlatego zaangazowanie pracownikow
réwniez spadnie po czasie.

Basecamp zacheca swoim wygladem. Listy zadan przedstawione sa w przyjazny sposéb.
Zamkniecie zadania odbywa sie pojedynczym kliknieciem dlatego uzytkownicy lubig je zamykaé,
ale zeby zamknaé zadanie trzeba je jeszcze wykonaé. Basecamp posiada atrakcyjny wyglad,
z ktérym dobrze sie pracuje, ale jako system nie posiada czynnikéw motywujacych.

JIRA takze posiada agile board co lekko zwigksza motywacje pracownikéw. Ma dosé bogaty
system powiadomien, ale duza liczba wiadomosci, ktore sg tekstem tylko sztywno opisujacym co
sie dzieje na projekcie nie zwieksza zaangazowania, a czasem przyttacza i dziata niekorzystnie.

Przedstawione narzedzia nie posiadaja elementéw, ktére pobudzg pracownikow do dziatania
i produktywnos$é¢ ludzi bedzie spadaé. Zapobiec takiemu scenariuszowi mozna poprzez
wprowadzenie mechanizméw motywujacych, ktore spowoduja, ze produktywno$é¢ wzroénie —
takim motywatorem jest grywalizacja.

Visual Studio Achievements Extension oraz PROPS to you radza sobie z problemem
motywacji znacznie lepiej, jednak sg zbyt ubogie w funkcjonalnosci w poréwnaniu z systemami,

ktore skupiaja sie wylacznie na zarzadzaniu projektem.
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3 Wykorzystane narzedzia i technologie

Biezacy rozdziatl opisuje narzedzie i technologie wykorzystane podczas pracy.

3.1 Aplikacja Webowa

W niniejszym rozdziale zawarto krotki opis technologii uzytych do budowy aplikacji webowej.

3.1.1 Ruby

Ruby to obiektowy, interpretowany jezyk programowania z dynamicznym typowaniem, ktory
zostal stworzony przez Yukihiro Matsumoto (pseudonim Matz) w 1995r. Kreator jezyka chcial
stworzy¢ jezyk z idealna sktadnia (bazujac na jego ulubionych jezykach m.in. Smalltalk czy Perl)
5, 6].

Ruby jest bardzo elastycznym jezykiem programowania, pozwala programistom w pelni
zmienia¢, dodawaé czy usuwaé swoje czedci (programista nie jest ograniczony niczym — zawsze
moze nadpisaé¢ domyslne zachowanie czegokolwiek).

Wybrane cechy jezyka:

e dynamiczne typowanie

e pojedyncze dziedziczenie (dodatkowe rozszerzanie klas przez mixiny)
e garbage collector

e domkniecia, bloki, iteratory, generatory
e przecigzanie operatorow

e meta-programowanie

o literaly

e obsluga wyjatkéw

o watki

e parametry domyslne

e mozliwos¢ pisania rozszerzen w C

e wieloplatformowosé

e duza ilo$¢ bibliotek standardowych

3.1.2 Ruby On Rails

Ruby on Rails — jest to framework MVC o otwartym kodzie Zréodtowym napisanym
w jezyku Ruby uzywany do tworzenia aplikacji webowych. Zostal on stworzony przez dunskiego
programiste David’a Heinemeier’a Hansson’a. Framework Ruby On Rails (potocznie Rails lub
RoR) zostal wypuszczony do sieci w 20051 i szybko zyskal popularnosé wéréd programistéw,
dzieki czemu sam jezyk Ruby zostal szeroko rozpowszechniony [7].

Lista wybranych bibliotek (GEMs) uzytych podczas pracy:
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e pg — adapter do obstugi bazy danych PostgreSQL

e devise — modul do autentykacji

e paperclip — modul generowania miniatur obrazkéw i wgrywania plikow

e aws-sdk — SDK dla jezyka Ruby pozwalajace na polaczenia z ustugami AWS
e formtastic — DSL dla budowy formularzy webowych

e friendly_id — generator unikalnych URL na bazie nazw

e jquery-fileupload-rails — biblioteka pozwalajaca na wygodne wgrywanie plikow przez

uzytkownika
e inherited_resources — modut wspomagajacy tworzenie kontroleréw
e ckeditor — edytor WYSIWYG
e highcharts-rails — biblioteka utatwiajaca wy$wietlanie wykreséw
e rabl — DSL dla budowy API
e rufus-lua — biblioteka pozwalajaca na wykonywanie skryptow w jezyku Lua

e redcarpet — biblioteka zamieniajaca tzw. ,markdown” na posta¢ HTML

3.1.3 PostgreSQL

PostgreSQL (lub Postgres) to darmowa, relacyjna baza danych. Dziala na bardzo wielu
systemach. W pelni kompatybilna z wlasciwosciami ACID. Implementuje wigkszosé standardu
SQL:2008 [8].

3.1.4 Lua

Lua to szybki i lekki jezyk skryptowy, ktory czesto osadza sie w innych jezykach
programowania. Zawiera podstawowe struktury danych oraz instrukcje sterujace. Czesto

uzywany w grach jako warstwa skryptowa [9].

3.1.5 HTML

HTML (HyperText Markup Language) — hipertekstowy jezyk znacznikéw, obecnie jest
standardem do budowania zawartosci i struktury stron www. HTML sktada sie ze specjalnych
znacznikow tzw. tagow, z ktérych buduje sie szkielet strony. Na ich podstawie przegladarki
internetowe interpretuja strukture dokumentu i wyswietlaja odpowiednig sformatowana tresé
[10].

3.1.6 CSS/SCSS

CSS (Cascading Style Sheets) — kaskadowe arkusze styléw, definiuja, w jaki sposéb
przegladarka internetowa ma wyswietli¢ poszczegdlne znaczniki HTML, moze je dodatkowo

upiekszy¢ — zmienié znaczaco ich wyglad. CSS zostato zaprojektowane, aby odseparowaé tresé
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dokumentu od warstwy prezentacji dokumentu. Usprawnia to wspoéldzielenie formatowania
miedzy réznymi stronami w danym systemie [10].

SCSS (Sassy CSS) — jest to jezyk zbudowany na bazie CSS. Skladnia SCSS pozwala na
latwiejsze czytanie stylow (przejrzysty kod Zrédlowy), z ktérych pdzniej generowane sa pliki
CSS [11].

3.1.7 JavaScript/jQuery

JavaScript to jezyk skryptowy, zostal stworzony, aby rozbudowaé¢ mozliwosci interakcji
uzytkownika z interfejsem opartym na samym HTML. Jest to jezyk obiektowy z dynamicznym
typowaniem. Ze wzgledu na to, ze niektére przegladarki obstuguja JavaScript w réznych wersjach
lub nie obstuguja niektérych jego funkcji powstaje wiele bibliotek, ktore zapewniaja wykonanie
wlasnie takich funkcji niezaleznie od przegladarki [12].

Jedng z takich bibliotek jest jQuery, ktéra zapewnia nam manipulacje strukturag dokumentu
HTML zawsze w taki sam sposob niezaleznie od uzywanej przegladarki. jQuery wykrywa
przegladarke i wykonuje specyficzny kod dla niej, zwalniajac programiste z pisania tych

warunkow czego efektem jest przejrzysty kod [13].

3.1.8 Twitter Bootstrap

Twitter Bootstrap to biblioteka stworzona przez programistow serwisu Twitter. W sktad
biblioteki wchodza narzedzia, ktoére utatwiaja konstrukcje interfejséw. Biblioteka sklada sie z
plikéw CSS i JavaScript [14].
3.1.9 ACE editor

Edytor ACE to edytor kodu zrédlowego, ktéry jest osadzony w przegladarce. Zostal on
stworzony w JavaScript [15].
3.1.10 CKEditor

CKEditor to edytor HTML, ktéry zostal stworzony, aby utatwié¢ tworzenie bogatych tresci
na stronach www. Jest to edytor typu WYSIWYG. Zawiera wiele dodatkéw, ktore rozszerzaja
jego mozliwosci [16].

3.2 Aplikacja Mobilna

Ponizej zaprezentowano zestaw technologii uzytych do stworzenia aplikacji mobilne;j.

3.2.1 Java

Java to jezyk stworzony przez firme Sun Microsystems. Kod javy jest kompilowany do tzw.
bajt kodu, ktéry jest wykonywany przez maszyne wirtualna Javy, co sprawia, ze kod piszemy raz
i z zalozenia kazda platforma z zainstalowana maszyng wirtualng Javy bedzie w stanie uruchomi¢

program. Obecnie Jave rozwija firma Oracle [17].
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Wybrane cechy Javy:

e silne typowanie zmiennych

e darmowa

e niezalezno$é¢ od platformy

e bezpieczenstwo oraz niezawodnosé
e obiektowosé

e szerokie pole zastosowan

e automatyczne zarzadzanie pamiecia

3.2.2 Android SDK

Android SDK to zestaw bibliotek i narzedzi potrzebnych do tworzenia aplikacji na platforme
Android [18].
3.2.3 AQuery

AQuery (Android-Query) — to lekka biblioteka, ktéra ulatwia wykonywania zadan
asynchronicznych, tworzenie cache’u dla obrazkdéw, a takze manipulacje interfejsem graficznym
[19].

3.2.4 GSON

Gson to biblioteka stworzona w jezyku Java, ktéra utatwia konwersje danych z formatu JSON

do odpowiedniego obiekty Javy i odwrotnie [20].
3.3 Narzedzia i srodowisko pracy

Niniejszy rozdzial poéwiecony jest omdéwieniu narzedzi wykorzystanych do implementacji
prototypu.
3.3.1 Sublime Text 2

Sublime Text to prosty, bardzo konfigurowalny edytor kodu zrédlowego. Jego najwieksza
zaleta jest, ze dziala bardzo wydajnie [21].

3.3.2 Eclipse Juno z ADT

Eclipse to $rodowisko programistyczne, ktére jest modularne i tatwo rozszerzalne przez inne
wtyczki. Gléwnym jego przeznaczeniem jest jezyk Java, jednak istniejg wtyczki, ktére pozwalaja
bezproblemowo uzywaé innych jezykéw programowani [22].

ADT to zestaw wtyczek przygotowanych przez Google dla Eclipse, ktére ulatwia prace przy
platformie Android.
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3.3.3 Git

Git to darmowy, rozproszony system kontroli wersji. Dziala bardzo szybko i wydajnie [23].
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4 Propozycja nowego rozwigzania

Jak wspomniano w rozdziale 1.1 celem pracy jest opracowanie koncepcji narzedzia
zwiekszajacego motywacje pracownikéw, ktére pomoze usprawnié¢ jako$é tworzonych projektow.
W dalszej czesci rozdzialu przedstawiono wymagania jakie musi ono spelniaé¢, a takze opis

podejscia, ktére pomoze osiagnaé zalozenia.

4.1 Panel administracyjny

W panelu administracyjnym istnieje mozliwo$¢ zarzadzania projektami oraz uzytkownikami.
Sa to rzadko wykonywane czynnosci poniewaz czesto nie tworzy sie nowych projektéw jak réwniez
uzytkownikéw. Jednakze sg one niezbedne do funkcjonowania systemu i rozpoczecia pracy z nim.

Modut projektéw w sekcji administracyjnej pozwala na tworzenie i edycje projektéw.
Dla projektu mozna zdefiniowaé nazwe, logo bedace identyfikatorem wizualnym oraz liste
uzytkownikéw, ktorzy maja dostep do niego.

Modut uzytkownikéw natomiast umozliwia ich tworzenie, edycje oraz ustawienia rél, ktore
determinujg zakres dzialan w calym systemie.

Ponadto kazdy uzytkownik ma dostep do swojego profilu gdzie moze edytowaé swoje dane

logowania oraz imie wraz z nazwiskiem.

4.2 Projekty

W momencie gdy istnieja juz projekty uzytkownicy moga korzystaé¢ z ich wewnetrznych
funkcjonalnoéci przeznaczonych do codziennego uzytku. W ich sktad wchodza nastepujace
moduty:

e Zadania

e Pliki

o Wiadomosci

e Tresci

Raporty

e Dynamiczne elementy grywalizacji
Wszystkie te moduty zostana omoéwione w dalszej czesci rozdziatu.

Ponadto kazdy projekt sktada sie ze sprintéw. Sprint to jedna z faz projektu realizowana
w okreslonym czasie. Tworzac sprint nalezy podaé¢ jego nazwe oraz date rozpoczecia

i zakonczenia. Kazdy projekt zawiera specjalny sprint tzw. backlog, gdzie umieszcza sie zadania

jeszcze nieokreslone lub planowane na przysztosé.

4.3 Zadania

Zadania sa najwazniejsza sktadowsg kazdego systemu do zarzadzania projektami. Kazde

zadanie sklada sie z:
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e nazwy — krotkie zdefiniowanie zadania

e rodzaju okreslajacego kategorie zadania:

(e]

blad (Bug)

funkcjonalnosé (Feature)

e}

(e]

usprawnienie (Improvement)

o

zwykte zadanie (Task)
o scenariusz (User story)

o super usprawnienie (Epic)
e statusu — jako jednego z ponizszych:

o do zrobienia (TODO)
o w trakcie realizacji (In progress)

o gotowe (Done)

e procentu wykonania
e priorytetu:
o niski

o $redni

o wysoki

e osoby odpowiedzialnej za wykonanie
e estymacji czasowej na jego realizacje
e opisu — dokladny opis zadania (opcjonalny)
Dodatkowo musi mie¢ przypisany sprint lub znalezé sie w backlog’u. Opcjonalnie moze one by¢

przypisane do innego zadania jako podzadanie. System powinien takze umozliwiaé¢ przenoszenie

zadan z backlog’a do konkretnego sprintu.

4.4 Pliki

Podczas pracy niejednokrotnie zachodzi potrzeba wymiany plikéw. Ludzie czesto wymieniaja
pliki poprzez e-mail, program Skype lub noséniki zewnetrzne. Sa to raczej zte praktyki. Kazdy
plik dotyczacy projektu powinien sie znalezé w jego przestrzeni. Kreowane narzedzie powinno
umozliwiaé¢ dodanie plikéw do projektu, tak by kazdy z pracownikéw miat do niego dostep. Pliki

powinny by¢ pogrupowane wzgledem czasu ich wgrania.

4.5 Wiadomosci

Centralizacja wiadomoéci do systemu zarzadzania projektem ma kilka zalet. Jedna z nich jest
sledzenie historii wypowiedzi — nie trzeba szukaé¢ starych wiadomoéci w email’ach lub chat’ach

gdy chcemy sie do czegos odwotaé bo wszystko znajduje sie w stalym miejscu.

31



Inng zaleta przechowywania rozmoéw jest to, ze czlonkowie zespolu moga Sledzié¢ co sie
dzieje aktualnie na projekcie nawet jak ta rozmowa ich nie dotyczy — eliminuje to potrzeby
informowania pracownikéw o tym co ustalono w pewnych kwestiach — sami moga do tego dotrzec.

System wiadomosci musi przyja¢ posta¢ forum, aby moéc kategoryzowaé rozmowy

przynajmniej na poziomie tematow.

4.6 Tresci

Modut tresci to miejsce gdzie mozna przechowywaé wszelakie informacje na temat projektu
wliczajac w to obszerne dokumentacje, pliki konfiguracyjne, instrukcje instalacji lub wdrozenia
oraz wiele innych. Jest to tzw. ,wiki” projektu. Aby zapewnié¢ dowolno$é takich tresci powinny
one by¢ tworzone za pomoca uproszczonego jezyka znacznikow, ktéry pozwoli formatowaé tekst

(,markdown language”).

4.7 Raporty

Kreowany system musi pozwoli¢ na minimalny zestaw wykreséw o przebiegu projektu, aby

mozna bylo szybko zwizualizowaé¢ stan projektu bez wchodzenia w szczegoty.

4.8 Dynamiczne elementy grywalizacji

Zbudowanie aspektéw motywujacych pracownikéw w systemie do zarzadzania projektami nie
jest tatwym przedsigwzieciem. Czynniki motywujace powinny staraé sie catkowicie wyeliminowaé
istniejaca nude w pracy, monotoni¢ oraz wszystkie czynniki, jakie wplywaja na pomniejszenie
zaangazowania ludzi. Osiggna¢ mozna to poprzez wprowadzenie elementow grywalizacji.

Nawet przy opracowaniu planu rozwigzania tego problemu i stworzeniu mechaniki gry,
ktoéry zapewni sukces realizowanego projektu — pozostaje pytanie jak wdrozyé te elementy do
oprogramowania, ktérego uzywamy.

Esencja jest stworzenie dynamicznych elementéw grywalizacji, aby méc ciagle dostosowywaé
rozgrywke dla graczy i bilansowa¢ strefe przeplywu jak opisano w rozdziale 2.1.2. Bilans mozna
uzyska¢ poprzez opisywanie zachowan tych elementéw za pomoca skryptéw. Podobna technika
postuguja sie programisci gier komputerowych, ktérzy majac do dyspozycji prawie gotowa gre
lub silnik gry uzywaja skryptéw do parametryzacji rozgrywki, stopnia trudnosci i udoskonalenia
tzw. ,gameplay’u”.

W dalszej czeSci rozdzialu przedstawiono wlasciwoéci potrzebne do definiowania
dynamicznych elementéow grywalizacji, aby moc stworzy¢ réznorodne mechaniki gier. Kazdy

projekt posiada wtasny zestaw tych wlasciwosci co powoduje, ze kazda rozgrywka bedzie inna.

4.8.1 Role graczy

Role pozwola na lepsza identyfikacje graczy w rozgrywce. Gracz to pracownik, ktory wykonuje

zadania na danym projekcie. Rozgrywka to realizowany projekt. Rola polega na nadaniu
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dodatkowej nazwy cztonkowi projektu, ktora przenika ze Swiatem gry. Gracz czuje sie potrzebny

i bardziej zaangazowany poniewaz przydzielono mu fikcyjna postaé, ktoéra bedzie gral.

4.8.2 Pamietnik

Pamietnik jest odzwierciedleniem tego co dzieje sie w grze (wirtualnym $wiecie projektu).
Wszystkie wpisy w nim sa generowane automatycznie na bazie przebiegu rozgrywki. Zawiera on
informacje takie jak:

e opisy elementéw fabuty

e opis zdarzen

e misje gry

e zdobyte/utracone punkty przez gracza

e przedmioty jakie gracz dostal/utracit

e zdobyte odznaki

Nad pamietnikiem gracz powinien widzie¢ swdj aktualny status w grze razem ze wszystkimi
wladciwoséciami jakie zostaly zdefiniowane dla danej gry.

Ponadto z pamietnika mozna przej$¢ do tabeli wynikéw gdzie gracze moga poréwnywaé sie

miedzy soba i sprawdzaé¢ kto najlepiej sprawdza sie w danej kategorii.

4.8.3 Kolekcje

Kolekcje to wszystkie wirtualne przedmioty oraz dobra jakie gracz moze zyskaé lub znalezé
W grze.
Tworzenie obiektéow gry jakie gracz moze kolekcjonowaé polega na uzupelnieniu informacji

obiektu. Kazdy obiekt sktada sie z nastepujacych atrybutéw:
e unikalny identyfikator — referencja do obiektu w projekcie
e nazwa — nazwa przedmiotu
e ikona — obrazek reprezentujacy wirtualny przedmiot
Istnieja tylko dla danego projektu. Moga by¢ one przyznawane za rzadko wystepujace czynnosci

wykonane na projekcie np. przyznanie zlota za rozwigzanie zadania, ktore ma wysoki priorytet

i jest typu ,super zadanie”, ale nie jest to sztywna reguta — moga by¢ przyznawane czesciej.

4.8.4 Punkty

Punkty dziela sie na dwa typy: zwykle punkty oraz paski postepu. Zwykte punkty to wartosé
liczbowa majaca poczatkowa warto$é, moga rosna¢ w nieskonczono$é¢ — przykladem takiego
rodzaju punktéw sa punkty dod$wiadczenia. Paski postepu to wartosé liczbowa okreslona na

przedziale dwoéch liczb, takze moze mie¢ swoja warto$¢ poczatkowsg — przykladem jest pasek
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zdrowia postaci, ktory jako warto$¢ minimalng przyjmuje 0, a jako warto$¢é maksymalng 100.
Istniejg tylko dla danego projektu.

Stworzenie systemu punktéw polega na:

e okresleniu unikalnego identyfikatora w projekcie

e nadaniu nazwy

e ustawienia wartosci poczatkowej

e ustawienia warto$ci minimalnej

e ustawienia warto$ci maksymalnej (opcjonalne jesli sa to punkty rosnace w nieskonczonosé)

W kontekscie zarzadzania projektem jedna z opcji moze by¢ analiza zadania pod katem jego
typu. W projekcie pojawia si¢ zadanie typu ,btad”. Pamietnik powinien wypisaé¢ informacje
o tym fakcie (np. ,,Uzytkownik zostal zaatakowany przez potwora”) oraz wyswietli¢ odpowiedni
obrazek (rysunek potwora). Aby zblizy¢ sie do mechaniki gier komputerowych mozna odjaé kilka
punktéw zdrowia w celu mobilizacji gracza do zmierzenia sie z nim. Po pokonaniu potwora
(zakonczeniu zadania) uzytkownik moze odzyskaé stracone punkty zdrowia i zdoby¢ kilka

punktéow doswiadczenia. Jeszcze lepiej jak pamietnik wydwietli obrazek martwego potwora, co

zwiekszy satysfakcje gracza.

4.8.5 Obrazki

Obrazki to wizualne obiekty gry. Zapewniaja lepsze wrazenia i odczucia podczas gry niz sam
tekst. Obrazek sklada sie z:

e unikalnego identyfikatora
e nazwy

e ikony

4.8.6 Odznaki

Odznaczenia pozwalaja graczom wyrdznié sie na tle innych. Kazda odznaka ma swojg nazwe
i jest przyznawana graczowi za jakies osiaggniecie. W odréznieniu od pozostatych witasciwosci tj.
punkty czy kolekcje przyznane odznaki pojawiajg sie na globalnym profilu uzytkownika, tak aby
kazdy gracz moégl sie pochwali¢ jakie odznaczenie, za co i w ktorych projektach zdobyt.

Definicja odznaki:

e unikalny identyfikator
e nazwa

e ikona

Przyktadowo uzytkownik rozwigzal bardzo szybko zadanie na projekcie — jako nagrode
moglby otrzymaé odznaczenie z odpowiednim obrazkiem oraz tytulem ,Najszybciej rozwiazane
zadanie”. Innym podejsciem moglaby by¢ analiza stéw kluczowych zadania i przyznawanie

odznak tematycznych.
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4.8.7 Logika gry

Logika gry to serce catej mechaniki. Jest to warstwa skryptowa, ktéra pozwala dynamiczne
sterowaé wlasciwosciami gry, ktére opisano wyzej. Skrypty gry sa tworzone dla kazdego sprintu
z osobna, aby wymusi¢ wiekszg réznorodno$é rozgrywki oraz kreowanych elementéw gry.

Dla kazdego skryptu nalezy stworzy¢ jego kod zrédlowy oraz oznaczyé¢ jako aktywny, zeby
byt interpretowany w systemie do zarzadzania projektami — mozna stworzy¢ wiele matych plikéw
lub jeden duzy — w zaleznosci od preferencji. Aktywne skrypty sa ewaluowane podczas tworzenia
i aktualizacji zadan.

Majac juz gotowy pomyst fragmentu gry trzeba go przenies¢ na logike gry. Jej kod
jest tworzony w jezyku skryptowym Lua. Tworzac go mamy do dyspozycji kilka waznych
informacji na temat sprintu, aby méc podejmowaé decyzje w skrypcie, a takze informacje skad
nadeszto zdarzenie. Wbudowane API grywalizacji w skrypty pozwala na manipulacje elementami
uzytkownika tj. punkty, kolekcje czy odznaki. Istnieje takze mozliwo$¢ pisania do pamietnika.

Wyjatkows zaleta takiego podejécia jest to, ze nie ogranicza nas zaden kod sztywno
zaszyty w aplikacji i mozemy tworzy¢ dowolne typy gier, budowaé rézne fabuty i kusié¢ graczy
(pracownikéw) by chcieli graé¢ wiecej. Jedyny limit to nasza wyobraznia — nalezy jednak zwrécié

uwage na to jak ksztaltuje sie rozgrywka, aby dostosowaé gre do graczy.

4.8.8 Historyjki

Historyjki to luzne paragrafy tekstu potaczone z grafika, ktérych zadaniem jest rozbudowa
fabuly gry. Moge one zawieraé takze definicje zadan lub misji. Po napisaniu fragmentu historyjki
jest ona publikowana w pamietniku gry.

Nie wnosza one nic specjalnego do mechaniki poza budowa nastroju i zachecenia graczy do
glebszego poznania $wiata gry, a wiec zwiekszaja zaangazowanie. W miare regularne ich pisanie

poprawi znaczaco jako$¢ gry.

4.9 Aplikacja mobilna

Aplikacja mobilna stuzy do monitorowania zadan projektu. Nie powinna ona umozliwiaé
zadnych zmian na projekcie, jest tylko narzedziem do szybkiego sprawdzenia stanu projektu
i wykazaniu malych zestawien. Jej funkcjonalnosci to:

e przegladanie projektow

e przegladanie sprintéw

e przegladanie zadan

e przegladanie raportu dla sprintéw
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5 Prototyp

W niniejszym rozdziale zawarto propozycje rozwiazania, stuzacego do zarzadzania projektem
informatycznym z wykorzystaniem elementéw grywalizacji. Prototyp przyjal nazwe robocza
PMS od Project Management Software.

5.1 Interfejs uzytkownika

Po pierwszym uruchomieniu przegladarki internetowej uzytkownik zobaczy ekran logowania.
Na tym ekranie musi on podaé¢ swdj adres email oraz hasto, aby zalogowa¢ sie do systemu

(Rysunek 20). Caly interfejs uzytkownika zostal podzielony na 4 czesci:

Login

Email

Password

Remember me

Login

Rysunek 20: Logowanie do systemu
Zrédlo: Opracowanie wlasne

e gorny pasek narzedzi — edycja profilu, wylogowanie, przejécie do czesci administracyjnej

e lewy pasek boczny — gtéwnie menu
e pozostaly obszar — stuzacy do wyswietlania tresci
e stopka

Po zalogowaniu uzytkownik powinien widzie¢ liste projektow w lewej czeéci ekranu tak jak

przedstawiono na rysunku 21.
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@ PMS

Project list

g —

= Game 1

Game 2

e

'y Game 3

Rysunek 21: Lista projektow dla uzytkownika
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Wybranie projektu z menu spowoduje przejécie do jego gtéwnego widoku, ktéry znajduje sie
na rysunku 22. W lewym pasku znajduje si¢ menu projektu, sposrod, ktérego mozna przejsé¢ do

poszczegdlnych modutow:

e Profil gry

e Zadania

e Pliki

e Wiadomodci

e Tworzenie tresci
e Grywalizacja

e Raporty

Na stronie gtéwnej projektu znajduje sie¢ 5 ramek, ktore zawieraja odpowiednio: liste cztonkow
projektu, liste sprintow, ostatnie rozmowy, zdefiniowane elementy kolekcji dla grywalizacji oraz
punkty. Klikajac w prawym gérnym rogu na przycisk ,Leader board” mozemy bezposrednio
przejé¢ do profilu gry do tablicy wynikow graczy.

Profil gry znajdujacy sie na rysunku 23 sktada sie z 4 wewnetrznych ramek. Pierwsza ramka
zawiera zdjecia uzytkownika, jego role w grze, a takze zwykle punkty. Druga z kolei punkty
postepu. W trzeciej znajduja sie kolekcje, a w ostatniej lista zdobytych odznaczen w biezacym
projekcie.

Ponizej ramek jest pamietnik, w ktérym sa wszystkie wpisy z gry. Z tego widoku mozna takze
przejsé¢ do tablic wynikéw. Tablice wynikéw (rysunek 24) wy$wietlaja podsumowania dotyczace
kazdego z graczy na temat jego punktéw oraz kolekcji.

Kolejnym elementem menu sg zadania (rysunek 25). Widok ten zawiera liste sprintéw dla

projektu oraz backlog. Z tego widoku mozna dodaé kolejne sprinty. Zadania sa zaprezentowane
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@ PMs © Admin 2 Profile © Logout

Project :: Game_3

L Game 3
My game profile
Members Sprints Recent talks
Tasks
= © Bart Sir Bart Archerv1.0 Open Hejka Gpen
iles =
9 John Sir John Kabarety Open Lucznik na ukoriczeniu Open
& Sebastian Sir Bastian LibGDX stage graph T
Wiki
i Dawid Sir David
Gamification # TomekT Sir Tom
Reports
Defined collectables Defined Points
Gold ” Combo Unlimited
Ruby ' Exp Unlimited
Emerald L 4 Level Unlimited
Diamond (%] Power 1-20
Sapphire () Agility 1-50
Crystal - Attack 1-50
Blue Key 49 Deffence 1-50
Green Key L HP 0-100
Red Key f Intelligence 0-100
7 . .
Rysunek 22: Gléwny widok projektu
-
e .
Zradto: Opracowanie wlasne
° 2 Profile © Logou

My game profile for Game_3

i came 3
* My game profile
Profile Characteristics Collectables Badges
Tasks
HP (100) 0 100 Gold . » 0
File: @ sir Bart s
=2 Intelligence 0 100 Ruby @@ 0
(10)
Power (5) 1 20 Emerald @ 0
+ Level: 1 ol = Diamond €2 0
. Exp:0 . )
Gamification + Combo: 1 Deffence (10) 1 50 Sapphire @
. & ©0
Reports Agility (20) 1 50 Crystal g
Blue Key £ 0
GreenKey 2 0
RedKey 0 0
Diary

Test

Wow, | can publish my diary! | can't believe it :)

Rysunek 23: Profil gry
Zrédlo: Opracowanie wlasne

w postaci listy lub w postaci agile baord’a (rysunek 26). Lista zawiera wszystkie zadania, a kazde
z nich skrécony opis (summary), odpowiednie ikonki determinujace jego typ, priorytet, procent
wykonania lub status. W przypadku widoku kolumnowego (agile board) widaé liste tylko zadan

nadrzednych (brak podzadan). Zadanie te sa zgrupowane po ich statusie.

Nowe zadanie mozna stworzyé¢ klikajac przycisk ,New Task”. Uzytkownik zostanie
przekierowany do widoku znajdujacego sie na rysunku 27. Tworzac nowe zadanie trzeba
okredli¢ ogdlng jego tresé, rodzaj, status, procent wykonania, priorytet, osobe oraz estymacje.

Nieobowiazkowo mozna przypisaé¢ je do innego i dodaé¢ dtugi opis.
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Leader board for Game_3 -

My game profile

Tasks

Level Exp Combo Gold @ Ruby @ Emerald € Diamond @4 sapphire o Crystal
@ 1 0 1 0 0 0 0 0 0
=
(o]
1~ 1 0 1 0 0 0 0 0 0
Gamification
. 1 0 1 0 0 0 0 0 0
Reports
. 1 0 1 0 0 0 0 0 0
Q 1 0 1 0 0 0 0 0 0

Rysunek 24: Tabele wynikdw
Zrédlo: Opracowanie wlasne

@ PMS < Admin 2 Profile O Logout
Backiog | “Archervi0" | MKabarety | LibGDX stage graph [l
44 Game_3
- + New Task

My game profile

Issues (01-07-2013 - 31-07-2013)

I € Architecture Oh
® Switching between stages 10h
Gamification
= Handle back button 3h
Reports
S 4 Graphs algos Wy 2d
w Setup libgdx @
® Install TweenEngine [ ¥
w Implement Scene renderer 1d
® Implement graph packing 4n
& Create GIT repo @ 30m
@ & Level editor oh
w Adding level 10h
-
Zrddto: Opracowanie wlasne
& Ad 2Profie O Logou
Backlog rcher v1.0 @barety | LibGDX stage graph [ES
+ New Task
Issues
TODO In progress Done
Camizaizn © Architecture Oh © Graphs algos 2d © Setup libgdx 3h
Reports Feature 4 Major Feature 4 Major L] Feature # Normal ()
& Implement Scene renderer 1d © Install TweenEngine 2h
Feature sp Normal Feature s Normal o
© Implement graph packing 4h © Create GIT repo 30m
Feature sp Normal Task g Minor [ ]
© Level editor oh
@ Epic & Minor

Rysunek 26: Zadania w postaci AgileBoard
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Nastepnym modutem dla projektu sg pliki. Sktadaja sie one tylko z pojedynczego widoku,

na ktérym jest formularz oraz lista wgranych plikéw. Podglad funkcjonalnoéci znajduje sie na
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@ Pvs oAdmn 2 Profle

Game_3 :: Backlog :: New Issue

i came_3

Summary*
Parent issue

Kind
* [S) 0O e
Status
TODO  Inprogress  Done

Progress
6 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

h 10%
Priority
2 »
User
e 6 s
m ¥ ¥ s e

Estimate

Description

Rysunek 27: Tworzenie nowego zadania

Zrodto: Opracowanie wlasne

rysunku 28. Istnieje mozliwo$¢ wgrania wielu plikow jednocze$nie — wystarczy tylko je dodaé¢ do

kolejki i kliknaé przycisk ,start”.

o 1P O Logou
Files
Upload area
Upload file
[ wploacy | Toggle uploaded files
Gamification buka.png 247k
Reports
' ruby.png nake
diamond.png 22k
€
AV

2013-06-20

& Screenshot_2013-06-18-23-59-45.png (960 KB)
about 5 hours ago
e

added by TomekT
& Archer_scope.7z (149 Bytes)
1 day ago

added by Sebastian

Rysunek 28: Panel do zarzadzania plikami

Zradto: Opracowanie wlasne

Projekt zawiera takze system wiadomo$ci w postaci forum. Rozmowy toczace sie na projekcie
sa zgrupowane tematycznie (rysunek 29). Obok kazdego watku rozmowy wys$wietlana jest ilosé
odpowiedzi, ilos¢ wyswietlen oraz czas ostatniej wypowiedzi. Po przejsciu do watku wyswietli

si¢ lista wiadomosci w postaci chat’u (rysunek 30) skad mozemy dodaé¢ nowa wiadomosé.
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Topics
(-]
Topic Replies Views Last post
Hejka 2 0 about 4 hours ago
by TomekT
tucznik na ukonczeniu 4 0 about 5 hours ago
Gamification by Sebastian
Reports
Rysunek 29: List aktualnych tematéw rozméw
Zrodto: Opracowanie wlasne
o 2 Proflle O Logou
Topic :: Hejka
- P
TomekT about 5 hours ago ﬂ
.
Gamification D about £ hours ag
Reports - Secema -

@

Send message

Rysunek 30: Wiadomosci w watku
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Do przechowywania treéci niezwigzanych z zadaniami stuzy modul Wiki. Modut ten pozwala
na tworzenie stron oraz formatowanie ich za pomoca lekkiego jezyka znacznikéw (markdown).
Nowe strony powinny byé¢ tworzone poprzez dodanie linkéw do nich na stronie-rodzicu. Po

wyswietleniu jej nalezy klikna¢ link podstrony i tam edytowac jej tresé.
@ PMS © Admin 2 Profile O Logout

i Game 3 Main page &=

My game profile Main page
First
Documentation
onfi
he is bold
« listitem a

« listitem b
o listitem ¢

Rysunek 31: Sformatowana strona w module Wiki
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Najwazniejszym elementem systemu jest modul grywalizacji skad dokonywane sa zmiany
odnosnie rozgrywki. Pierwszym krokiem jest zdefiniowanie postaci dla graczy (rysunek 32), ktére

beda reprezentowaly uzytkownika w danym projekcie. Nastepnie mozna okresli¢ liste kolekcji.
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# Edit
¥ Gamification
# Edit
Reports

# Edit

Q
o
v
(a]
7 Edit - Sir David
-

Rysunek 32: Role w grze
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Dla pojedynczej kolekcji nalezy zdefiniowaé obrazek ja najlepiej przedstawiajacy. Na rysunku 33
przedstawiono przyktadowsq liste kolekcji. W jej sktad moga wchodzi¢ rézne dobra materialne,
krysztaty, rzeczy, ktore moga sie przyda¢ podczas rozgrywki tj. klucze — wystepuje tutaj pelna

dowolnos$é¢ — zazwyczaj bedzie to zalezato od kontekstu gry.

o AP O Logou
Roles | Collectables | Points | Assets | Badges | Scripts | Stories
List
# Edit gold Gold
# Edit ruby Ruby 9
/Edit  emeral Id Emerald L
Gamification
diamond Diamond (=)
Reports # Edit ¥
#Edit | sapphire Sapphire [
sEdit  crystal Crystal &
# Edit blue_key Blue Key yJ
# Edit green_key Green Key )
# Edit red_key Red Key y

Rysunek 33: Lista kolekcji w grywalizacji
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Nieodlacznym aspektem grywalizacji sa punkty. Widok punktow przedstawia rysunek 34.
Punkty dziela sie na punkty nielimitowane oraz zakresowe. Na liscie punktéow wyswietla sie
informacja jakie to sa punkty, ich warto$¢ poczatkowsa dla gracza oraz przedzial, na jakim
operuja.

Kolejnym elementem grywalizacji sa odznaczenia. Definiujac je nalezy zawsze ustawié¢ dla
nich obrazek i nazwe. Sam powdd przyznania danego odznaczenia uzytkownikowi jest juz
okreslany przez logike gry. Na rysunku 35 zaprezentowano liste odznaczen.

Istota dynamicznych elementéw grywalizacji jest warstwa skryptowa. Widok dla skryptéw
gry przedstawia rysunek 36. Na widoku tym trzeba okredli¢, dla ktorego sprintu bedzie tworzona

logika. Wynika to z faktu unikania monotonnosci rozgrywki. Dzigki temu gra nie bedzie do konca
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i Came_3
My game profile
™
sEGt level Level 1 1 Uniimited
JEdt e Exp 0 0 Unlimited
/Edt | combo Combo 1 1 Uniimited
Ganmification
hp HP 0 100 100
Reports Az
sEGt W Intelligence 0 10 100
/Edt | power Power 1 1 20
,Edt | attack Attack 1 5 50
,Edt | deffence Deffence 1 5 50
sEdt | agiity Agiity 1 10 50

Rysunek 34: Lista punktéw w grywalizacji
Zrédlo: Opracowanie wlasne

@ PMS @ Admin 2 Profile O Logout

i Came_3

me profile

List

7 Edit speedy_gonzales Speedy Gonzales @

Ganmification

Reports

Rysunek 35: Lista odznaczen
Zrédlo: Opracowanie wlasne

przewidywalna dla graczy i nie beda mogli jej tatwo oszukac.

o AP O Logou
Sprint:
rcher 0 abarety LibGDX stage graph
uis
sEit o ) the

Gamification L secrets')
Reports

10 gn.give_badge('speedy’, 'The fastest resolved issue')

f

:

.

7

Rysunek 36: Lista skryptéw logiki gry
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Dodatkowsa mozliwoscia jest publikowanie historyjek do pamietnika gry. Proces publikowania
przedstawia rysunek 37. Historyjki sa tworzone w edytorze WYSIWYG i po zatwierdzeniu

automatycznie publikowane. W edytorze mozna postugiwaé sie obrazkami wgranymi do modutu
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grywalizacji, aby zwiekszy¢ ich atrakcyjnosé.

BE Y BNl m e
[le=-mmem=oa=z06

Gamification

Reports

body p span i

Publish to diary

Rysunek 37: Publikowanie historyjek do gry
Zrédlo: Opracowanie wlasne

5.2 Aplikacja mobilna

Stworzona aplikacja mobilna jest prosta implementacja pozwalajaca na Sledzenie zadan
w projekcie. Jest ona tylko odczytu danych.

Aplikacja sklada sie z 4 widokéw:

e lista projektow

e lista sprintow

e lista zadan

e raport z zadan

Po zalogowaniu si¢ do aplikacji sciagane sa dane o projektach, ktore sa prezentowane na
pierwszym ekranie (rysunek 38) — wyswietlana jest nazwa oraz logo. Synchronizacja danych jest
manualna i odbywa sie poprzez nacisniecie przycisku w prawym gérnym rogu na pasku akcji. Po
wejsciu w dany projekt pobierane sa jego sprinty. Z listy sprintéw (rysunek 38) mozna przej$é
do zadan, ktére tez sa Sciggane. Ich lista znajduje sie na rysunku 39. Ponadto na pasku akcji
w widoku zadan znajduje sie przycisk przelaczajacy ze sprintu do raportu (rysunek 39). Raport
zawiera nastepujace informacje:

e ilo$¢ zamknietych zadan w stosunku do otwartych

e postep sprintu

e laczna estymacja sprintu

e procentowy udzial poszczegdlnych rodzajéw zadan w sprint’cie

Wszystkie dane po Sciggnieciu sg trzymane w pamieci podrecznej dlatego aplikacja moze

dziala¢ w trybie offline.
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53 Q% .lE=1Q 04:08 53 QOFT, 5@ 0408
&P PMSmobile @ PMSmobile

& Game_l Archer v1.0

Fd Game.2 Kabarety

» Game_3 LibGDX stage graph

Rysunek 38: Fragment widoku projektow oraz sprintow
Zrédlo: Opracowanie wlasne

86 il 19 06527 53 QF.alc=® 04:08
@ PMSmobile th @@ PMSmobile
I % Setup libgdx . Closed issues 3/1
I % Install TweenEngine . Sprint progress 27%
I ¥ Create GIT repo . Sprint estimation 104h
I # Architecture Bugs 0/11=0%
I » Switching between R Es 9/11=81%
stages
I % Handle back button Improvements 0/11=0%
4 Graphs algos ' Tasks 1/11=9%
I » Implement Scene Stories 0/11=0%
renderer
I -5 Implgment graph Epics 1/11=9%
packing

I @ ¥ Level editor

I % Adding level

Rysunek 39: Widoku zadan oraz raport
Zrédlo: Opracowanie wlasne

5.3 Opis implementacji

W niniejszym rodziale przedstawiono techniczne aspekty implementacji.
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5.3.1 Architektura

Na rysunku 40 przedstawiono ogdélny zarys architektury. Giéwnymi elementami
proponowanego rozwigzania sa:

e aplikacja Ruby On Rails

e interpreter Lua

e baza danych (PostgreSQL)

server client
PostgresQL Android

Application server

Ruby On Rails
client
/
Web Browser
Lua

Rysunek 40: Ogélny diagram architektury
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Prototyp zostal oparty o Ruby On Rails w wersji 3.2.13. Jak opisano w rozdziale 3.1.2
framework ten uzywa wzorca MVC | ktory pomaga w strukturyzacji aplikacji. Bazowa klasa dla
modeli jest ActiveRecord::Base, ktéra opakowuje zarzadzanie potgczeniami z baza danych oraz
mapowanie danych na obiekty.

W systemie wykorzystano zewnetrzng biblioteke, ktéra utatwia uruchamianie interpretera
Lua. Do poprawnego dzialania skryptéw wymagana jest Lua w wersji co najmniej 5.1.4.
Wszystkie aktywne skrypty Lua na projektach s uruchamiane podczas tworzenia zadan lub
ich aktualizacji. Bledy powstale podczas ich wykonania sa zapisywane w bazie danych i moga
by¢ pézniej przegladane w celu analizy niepowodzenia.

7 aplikacja moga taczy¢ sie klienci. Klient to urzadzenie z sytemem Android z minimalng

wersja systemu 4.0.3 lub przegladarka interentowa. Zalecana przegladarka jest Google Chrome.

5.3.2 Model dziedziny

Model dziedziny zawiera odwzorowanie obiektéw biznesowych na modele aplikacji. Na
rysunku 41 zaprezentowano ten zbior oraz zaleznosci jego sktadowych.

Na diagramie przedstawiono nastepujace modele:

e Project — realizowany projekt

e Sprint — faza projektu
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u:erl!agga

GamificationScript

1 * 1
= | UserCollectable
« | GamificationAsset

Issue

1

1
GamificationCollectable

UserPoint

Sprint 0 Project GamificationPoint
1 1 * 1
1 1 1 1
1
Ll;aL BEES GamificationBadge | 1

GamificationPageLog *

GamificationRole *

1

1.
Gamification lﬂg

Attachment

Rysunek 41: Model dziedziny
Zrédlo: Opracowanie wlasne

e User — uzytkownik systemu

e [ssue — zadanie zdefiniowane w projekcie

e Attachment — wgrany plik

o WikiPage — strona z trescia

e Topic — watek forum

e Post — pojedyncza wypowiedz w watku forum

e GamificationPagelLog — strona z pamietnika gry, agregujaca wpisy
e GamificationLog — pojedynczy wpis pamietnika

e GamificationScript — skrypty odpowiedzialne za logike gry

e GamificationAsset — pliki graficzne do gry

e GamificationPoint — zdefiniowane punkty grywalizacji w projekcie
e GamificationBadge — zdefiniowane odznacznie dla projektu

e GamificationRole — zdefiniowane role dla uzytkownikéw w projekcie

e GamificationCollectable — zdefiniowane kolekcje grywalizacji w projekcie
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UserBadge — przyznane odznaczenia dla uzytkownika

UserCollectable — aktualne wartoéci kolekcji dla uzytkownikdw

UserPoint — aktualne wartodci punktéw dla uzytkownikow

Lual.og — zapis btedéw skryptéw

5.3.3 Wybrane fragmenty kodu zrédlowego

W niniejszym podrozdziale przedstawiono sposéb dziatania skryptéw Lua.
Jak wspomniano wczeéniej skrypty sa wykonywane podczas tworzenia zadan oraz ich

aktualizacji. Na listingu 1 oraz 2 zawarto metody kontrolera zapewniajace te dwie operacje.

def create
@issue = @project.issues.build (params|[:issue])

@issue.sprint = @sprint

if @issue.save

process_scripts (@project , @sprint, @Qissue, nil) if @sprint

redirect _to redirect_page, :notice => "Issue created”
else
flash .now[: error] = "Can’t create issue”

render :action => :new
end

end

Listing 1: Tworzenie zadania

def update
@issue_old = @issue.dup

if @issue.update_attributes (params][:issue])

process_scripts (@project , @sprint, Qissue, @issue_old) if

@sprint
redirect_to redirect_page, :notice => ”Issue update”
else
flash .now[: error] = "Can’t update issue”

render :action => :edit
end

end

Listing 2: Aktualizacja zadania
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Akcja create kontrolera buduje obiekt zadania z parametréw, a nastepnie przypisuje mu
sprint. Kolejno stara utworzy¢ sie obiekt w bazie danych. Gdy to sie nie uda to wyéwietlany jest
ponownie formularz zadania z zaznaczonymi btedami. W przypadku sukcesu przetwarzane sa
skrypty Lua, ale tylko pod warunkiem, ze sprint istnieje — jeslie nie tzn. ze zadanie jest tworzone
w backlogu. Sprawdzenie tego warunku jest konieczne poniewaz kontroler jest wspétdzielony.

Akcja update na samym poczatku wykonuje duplikat obiektu zadania w pamieci, aby moc
przekazaé¢ poprzednie wartosci w celu pozniejszej analizy przez skrypty. W przypadku sukcesu
aktualizacji wykonywane sa skrpyty jesli nie jest to backlog.

Listing 3 przedstawia metode przetwarzania skryptéw. Na poczatku jest tworzona klasa
ewaluatora z parametrami. Nastepnie znajdowane sa wszystkie aktywne skrypty oraz sa one
uruchamiane. Po zakonczeniu warstwy skryptowej metoda sprawdza czy wystapity jakies bledy
podczas ewaluacji. Jedli tak to zapisuje je do bazy, jesli nie to w jednej transakcji tworzy nowe

wpisy w pamietniku oraz zapisywane sa zmiany elementéw grywalizacji uzytkownika.

def process_scripts(project, sprint, issue, issue_old)
lua = Lua::Exec.new(current_user, project, sprint, issue,

issue_old)

scripts = sprint.gamification_scripts.where(:active => true). all
lua.run(scripts)
if lua.errors.any?
LuaLog.log!(sprint, lua.errors.join(”\n”))
else
Issue.transaction do
page_log = @project.gamification_page_logs.create
if page_log.persisted?
lua.process(page_log)

end

end

end

lua

end

Listing 3: Przetwarzanie skryptow

Kolejnym istotnym fragmentem aplikacji jest kod ewaluatora skryptow. Listing 4 przedstawia
ciato metody run. Jak mozna zauwazy¢ ewaluowana jest cala tablica skryptéw. Wazne jest, aby
kazdy skrypt mial wtasny stan i byt uruchomiony w niezaleznym od siebie érodowisku — inaczej
mogloby to powodowaé kolizje zmiennych lub doprowadziloby do niepozadanego zachowania.
Kazdy btad wykonania jest dodawany do tablicy bledéw, ktére pdzniej sa zapisane do bazy.
Przed ewaluacja skryptéw tworzone jest API (bindings). Przykladowa budowe API zawiera

49




listing 5. Podczas wigzania metod Lua z kodem Ruby wazne jest, aby operacje, ktére zmieniaja
co$ w bazie danych nie byly wykonywane od razu tylko opdzniane, a pézniej wykonane w jednej
transakcji — zapewniajac atomowo$¢ operacji. Problem ten zostal rozwiazany poprzez uzycie
metody post_delayed znajdujacej sie na listingu 6. Metoda ta zbiera blok kodu i dodaje go
do tablicy. Tablica ta pdzniej jest przetwarzana i kazda operacja zostaje wykonana w takiej
kolejnosci jakiej zostata opoézniona. Odpowiada za to metoda process we wspomnianym juz

listingu 3.

def run(scripts)
scripts.each do |script |
begin

lua = Rufus::Lua:: State.new
prepare_bindings (lua)

lua.eval (script.code)
rescue => e
@Qerrors << e.message
ensure
lua.close
end
end

end

Listing 4: Uruchomienie skryptow

lua.eval ("gm = {}”)

lua.eval ("SPRINT_ STARTS_AT = #{@sprint.starts_at.to_i}"”)
lua.eval ("SPRINT_ENDS_AT = #{@sprint.ends_at.to_i}”)

lua. function ("gm. write_in_diary”) do |text|
post_delayed do
log = GamificationLog.log(@page_log, @Quser, @project, ”text”,
text)
log.save
end
nil

end

lua. function ("gm.draw_in_diary”) do |text |

post_delayed do
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log = GamificationLog.log(@page_log, Quser, @project, ”img”,
text )
log.save

end

nil

end

Listing 5: Budowanie API

def post_delayed
@process_delayed << lambda { yield }

end

Listing 6: OpdZnianie wykonania kodu
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6 Przyklad uzycia

W niniejszym rozdziale zostanie przedstawione API grywalizacji oraz przyktad wykorzystania

logiki gier w zarzadzaniu projektem.

6.1

Omowienie API

API sklada sie z pomocniczych zmiennych globalnych, obiektu zadania oraz metod

pozwalajacych na manipulacje elementami grywalizacji. Ponizej zostanie ono doktadniej opisane.

6.1.1 Zmienne globalne

Zmienne globalne to pomocnicze dane wspomagajace pisanie skryptéw. Wsréd nich mozna

wyroznicé:

ISSUE_CREATED - stala typu boolean przechowujaca czy zadanie zostalo wladnie

utworzone

ISSUE_UPDATED - stata typu boolean przechowujaca czy zadanie zostalo wladnie
zaktualizowane (wzajemnie wyklucza sie z ISSUE_CREATED)

SPRINT_STARTS_AT - przechowuje date rozpoczecia sprintu w formacie ilosci sekund
jakie uptynetly od 1970r

SPRINT_STARTS_AT - przechowuje date zakonczenia sprintu w formacie ilosci sekund
jakie uptynety od 1970r

NOW - przechowuje aktualng date w formacie iloéci sekund jakie uptynety od 1970r
ISSUES_OPENED - iloé¢ zadan otwartych w sprint’cie, do ktérego nalezy zadanie
ISSUES_CLOSED - ilo$¢ zadan zamknietych w sprint’cie, do ktérego nalezy zadanie
gm.user.id — identyfikator liczbowy przechowujacy aktualnie zalogowanego uzytkownika
BUG - stala reprezentujaca typ zadania jako ,btad”

FEATURE - stala reprezentujaca typ zadania jako ,funkcjonalno$é¢”
IMPROVEMENT - stala reprezentujaca typ zadania jako ,usprawnienie”

TASK - stala reprezentujaca typ zadania jako ,zadanie zwykte”

STORY - stala reprezentujaca typ zadania jako ,scenariusz”

EPIC - stala reprezentujaca typ zadania jako ,super usprawnienie”

TODO - stala reprezentujaca stan zadania jako ,do zrobienia”

INPROGRESS - stala reprezentujaca stan zadania jako ,w trakcie realizacji”
DONE - stala reprezentujaca stan zadania jako ,,gotowe”

MINOR - stala reprezentujaca priorytet zadania jako ,niski”

NORMAL - stata reprezentujaca priorytet zadania jako ,éredni”

MAJOR - stata reprezentujaca priorytet zadania jako ,,wysoki”
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6.1.2 Obiekt zadania

API posiada dostep do obiektu zadania, aby méc analizowaé¢ co zmienia sie w systemie.

Dostep do tego obiektu mozna uzyskaé¢ za pomoca instrukcji:
e gm.issue — obiekt zadania
e gm.issue.old — obiekt zadania przed modyfikacja w celu poréwnania zmian (jest pusty
gdy zadanie jest tworzone, nalezy uzywaé tylko w potaczeniu z ISSUE_UPDATED)

Atrybuty zadania:

e id — identyfikator zadania

e kind - typ zadania, jeden z ponizszych:

o BUG

FEATURE
IMPROVEMENT
o TASK

o STORY

o EPIC

(e]

(¢]

e status — status zadania

o TODO
o INPROGRESS
o DONE

e progress — postep zadania (0-100)
e priority — priorytet zadania:
o MINOR

o NORMAL
o MAJOR

e estimate — estymacja zadania (w sekundach)

e parent_id — identyfikator zadania-rodzica (w przypadku gdy brak rodzica to parent_id

jest réwny zeru)
e user_id — identyfikator uzytkownika zadania
e created_at — czas utworzenia zadania (w sekundach od 1970r)
e updated_at — czas modyfikacji zadania (w sekundach od 1970r)
e summary — tytul zadania

e description — tre$¢ catego zadania
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6.1.3 Metody

Metody zawieraja dostep do kolekcji, punktéw, odznaczen oraz pamietnika.

¢ Kolekcje

o gm.add_collectable("UUID’, value) — dodanie wartosci (value) do kolekcji (UUID)

o gm.sub_collectable("UUID’, value) — odjecie wartosci (value) od kolekeji (UUID)

o gm.set_collectable("UUID’, value) — ustawienie wartosci (value) dla kolekcji (UUID)
o gm.get_collectable('UUID’) — pobranie wartosci kolekcji (UUID)

e Punkty

o gm.add_points("UUID’, value) — dodanie wartosci (value) do punktéw (UUID)

o gm.sub_points("UUID’, value) — odjecie wartosci (value) od punktéw (UUID)

o gm.set_points("UUID’, value) — ustawienie wartosci (value) dla punktéw (UUID)
o gm.get_points("UUID’) — pobranie punktéw (UUID)

e Odznaczenia

o gm.give_badge("UUID’, ’title’) — nadanie odznaczenia (UUID) uzytkownikowi,
okreslajac tytul (title)

e Pamietnik

o gm.write_in_diary("hello ::uuid::”) — dodanie tekstu do pamietnika, kazdy identyfikator
(uuid) otoczony podwéjnym dwukropkiem jest zamieniany na odpowiednia nazwe
kolekcji, punktéw, obrazkéow lub odznak

o gm.draw_in_diary('uuidl & uuid2’) - wySwietlenie obrazkéw (uuidl, uuid2)

w pamietniku, obrazki oddzielane sg znakiem ,,&”

6.2 Logika gier w kontekscie zarzadzania projektem

Przed rozpoczeciem projektu osoba odpowiedzialna za grywalizacje na projektach musi
zdefiniowaé gre dla programistéw. Pierwszym krokiem jest nadanie wszystkim rél (postaci
w grze). Nastepnie za pomocg historyjek publikuje fabule gry do pamietnika i nakresla gtéwne
misje. Gracze (programisci) moga zapoznaé sie z klimatem gry czytajac pamietnik.

Kolejnym krokiem jest zdefiniowanie dynamicznych elementéw grywalizacji. Na potrzeby

przyktadowego projektu nalezy wiec zdefiniowad:

e Punkty do$wiadczenia (exp) — nieograniczone punkty jakie uzytkownik moze zebraé

e Punkty zdrowia (hp) — punkty od 0 do 100 reprezentujace zdrowie gracza, z domyslna

wartoscig 100
e Kolekcje zlota (gold) — zloto jakie uzytkownik moze zbiera¢ podczas rozgrywki

e Odznaka ,,Speedy Gonzales” (speedy)
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e Odznaka ,,Mistrz baz danych” (db)
e Obrazek z przeciwnikiem (monster)

e Obrazek z martwym przeciwnikiem (dead monster)

Po okreéleniu elementéw grywalizacji mozna przej$é do projektowania mechaniki gry. Dla

wybranego sprintu w projekcie trzeba dodaé skrypty odpowiadajace za logike.

if (ISSUE.CREATED) then

if (string.find (gm.issue.summary, ’SQL’) "= nil) then
gm. write_in_diary ( '::user:: has discovered SQL secrets’)
gm.add_points(’exp’, 100)
gm.add _collectable (’gold’, 2)
gm.give_badge (’db’, ’Database explorer ’)
end
if (gm.issue.progress =— 100) then

gm.give_badge (’speedy’, ’The fastest resolved issue’)
end

if

—~

gm.issue.kind = BUG) then

.write_in_diary (’User has been attacked by monster’)
.draw_in_diary (’monster )

.add_points ('exp’, 10)

.sub_points ("hp’, 3)

SEEEE

en

end

if (ISSUE.UPDATED) then

if (
(gm.issue.kind = BUG) and
(gm.issue.status = DONE) and
(gm.issue.old.status "= DONE)

)

then
gm. write_in_diary (’User killed monster’)
gm.draw_in_diary (’dead_monster ")
gm.add_points (’exp’, 10)
gm.add_points( hp’, 3)

if (gm.issue.kind = EPIC and gm.issue.priority = MAJOR) then

gm. write_in_diary ( '::user:: has found some gold’)
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gm.add_collectable (’gold’, 1000)
end

end

Listing 7: Przyktadowa mechanika gry

Na listingu 7 przedstawiono przykladowa mechanike. Podzielona jest ona na dwie sekcje.
Pierwsza z nich wykonuje si¢ gdy zadanie jest tworzone w systemie (ISSUE_CREATED). Druga
natomiast gdy jakie$ zadanie jest aktualizowane (ISSUE_UPDATED). Nalezy ja interpretowaé
nastepujaco:

e ISSUE_CREATED

o if (string.find(gm.issue.summary, SQL’) = nil) — w tym przypadku gra
sprawdza czy tworzone zadanie w tredci ogdlnej zawiera stowo ,,SQL”, jedli tak to
w pamietniku zostanie wypisana informacja, ze gracz odkry! tajniki SQL, dostanie
za to 100 punktéw dodwiadczenia, 2 sztuki ztota oraz odznaczenie ,,Eksploratora baz

danych” (rysunek 42)
Diary

'-:;. has discovered SQL secrets
=
100

+2

-

User received badge ql for 'Database explorer'

Rysunek 42: Zachowanie pamietnika, gdy uzytkownik utworzy zadanie ze stowem SQL
Zrédlo: Opracowanie wlasne

o if (gm.issue.progress == 100) — gdy podczas tworzenia zadania okaze sie, ze gracz
od razu ustawi postep zadania na 100% to dostanie on za to odznaczenie ,,Najszybciej
rozwigzane zadanie”.

o if (gm.issue.kind == BUG) — jesli zadanie okaze sie bledem to pamietnik wypisze,
ze gracz zostal zaatakowany przez potwora, ktéry takze zostanie narysowany. Gracz

dostanie 10 punktéw do$wiadczenia, ale straci 3 punkty zdrowia (rysunek 43).
e ISSUE_UPDATED

o if ((gm.issue.kind == BUG) and (gm.issue.status == DONE) and
(gm.issue.old.status = DONE) ) — jesli zadanie podczas aktualizacji jest bledem,
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jego status jest ustawiony jako ,Gotowe”, a poprzednia wersja zadania miala
status inny niz ,Gotowe” (warunek zakonczenia zadania) pamietnik wypisze, ze
gracz pokonal potwora i narysuje jego usmiercony odpowiednik. Gracz zdobedzie
10 punktéw doswiadczenia, a jego zdrowie podniesie sie o 3 jednostki (rysunek 44).
o if (gm.issue.kind == EPIC and gm.issue.priority == MAJOR) — za kazdym
razem gdy modyfikowane jest zadanie, ktore jest oznaczone wysokim priorytetem i jest

,super zadaniem” to gracz zyska 1000 sztabek zlota.

Po zadeklarowaniu skryptow gry dla wybranego sprint’u. Mozna dodaé kolejna historyjke

do pamietnika okreélajaca dokiadniej dany sprint by rozbudowywaé fabule gry i wzmacniaé
zainteresowanie graczy.

Diary Characteristics

HP(97) © 1100
==l User has been attacked by monster
~ Strength (10) O DG (0

Mana (0) O 500

[ Exo Rall]
R
Rysunek 43: Zachowanie pamietnika, gdy uzytkownik utworzy zadanie typu ,btad”
Zrédlo: Opracowanie wlasne

Diary Characteristics

_ HP (100) © 100
==l |ser killed monster
=

Strength (10) 0 E G 200
Mana (0) O 500

-0
m

Rysunek 44: Zachowanie pamietnika gdy uzytkownik zakonczy rozwiazywac zadanie typu ,btad”
Zrédlo: Opracowanie wlasne
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7 Podsumowanie

W podsumowaniu zawarto wykryte wady i zalety zastosowanego rozwiazania oraz plany

rozwojowe na przysztosc.

7.1 Zalety i wady rozwigzania

Po zakonczeniu pracy i przetestowaniu koncepcji autor moze stwierdzi¢ jakie sg zalety
przyjetego rozwiazania oraz jakie wykryto wady.

Najwicksza zaleta okazala sie¢ elastyczno$é elementéw grywalizacji. Dynamiczne ich
tworzenie oraz skryptowanie logiki pozwala na skonstruowanie niemalze dowolnej mechaniki
gry. Dodatkowe wzbogacenie elementéw grywalizacji o historyjki poprawia jakosé rozgrywki,
a przyjete reguly sa adaptowane przyjazniej.

Niestety zapewnienie takiego komfortu na projekcie zajmuje duzo czasu. Problemem staje
sie ciagta praca opiekuna projektu lub osoby odpowiedzialnej nad doskonaleniem gry i jej
poprawnym balansem. Innym problemem zndéw jest znajomo$é jezyka skryptowego Lua — nie
kazda osoba zarzadzajaca projektem potrafi programowac.

Cho¢ sama rozgrywka przez swa nieprzewidywalno$¢ oraz dynamicznosé potrafi duzo zdziatac
to brakuje wickszej interakcji graczy miedzy soba. Ten problem mozna rozwiazaé¢ rozszerzajac
funkcjonalnosci systemu.

Ponadto po testach manualnych przeprowadzonych przez kilku uzytkownikow zewnetrznych
wykryto btedy uzytecznosci systemu. Czesé z nich udalto sie wyeliminowaé jednak prototyp wciaz

wymaga szlifowania.

7.2 Plan rozwoju

Przedstawione problemy sktonily autora do opracowania planu rozwoju prototypu.

Rzeczy wymagajace usprawnienia zawarto w ponizszej lidcie:

e interakcja miedzy graczami — obecnie stoi na niskim poziomie, ale ten problem
mozna wyeliminowa¢ poprzez dodanie systemu decyzyjnego oraz wymiane kolekcji
z innymi graczami, aby poszerzaé interakcje. Skrypt gry moégltby zadaé uzytkownikowi
pytanie z kilkoma odpowiedziami podczas jakiego$ wydarzenia. Wtedy w profilu gracza

pojawiatoby sie pytanie i w zaleznosci od wyboru, gracz moégtby sam zadbaé o swoj los.

e brak izolacji od zarzadzania projektem — obecne rozwiazanie wyglada jak zwykta aplikacja
webowa do zarzadzania projektem. Aby zwiekszy¢ zaangazowanie graczy do czestszego
jej uzywania powinna ona przypominaé¢ wygladem interfejs gry komputerowej. Wszystkie
informacje oraz nazwy tj. ,Zadania”, ,Pliki” powinny by¢ konfigurowalne i prezentowane
graczowi jako jej element np. ,Zadania” to misje, ,,Pliki” to ladunek — lepiej beda

wspoélgraly z interfejsem.

o wieksza ilos¢ danych i zdarzen — system umozliwia jedynie dostep do kilku danych

oraz odpowiada na dwa zdarzenia — stworzenie zadania i jego aktualizacje. Powinien

o8



on odpowiada¢ na wiecej zdarzen np. uzytkownik dodal wiadomo$é¢ lub wgrat plik, aby
premiowac inne dobre praktyki. Ponadto w skryptach powinno by¢ jeszcze wiecej danych,

aby robi¢ doktadniejsze analizy i ciekawsze mechaniki.

e jeszcze wiekszy dynamizm — poziom dynamicznoéci jest wystarczajacy na chwile obecna,
ale mozna byloby usprawnié¢ gre poprzez definiowanie struktur danych dla obiektow.
Przyktadowo obiekt potwora z wlasnym paskiem energii i sita ataku umozliwitby symulacje

walk lub nawet wprowadzenie sztucznej inteligencji.

e limitowane obiekty — w systemie nalezy rozwazy¢ elementy kolekcji lub odznaczenia, ktore
mozna zdobyé¢ tylko jeden raz lub kilka — wtedy satysfakcja i cheé¢ z ich posiadania

wzrastaja.

7.3 Zakonczenie

Zarzadzanie projektem to szeroka galaz w informatyce. Stoi za nig wiele wyzwan, z ktérymi
trzeba sobie jako$ radzi¢, a koordynowanie zespotéw programistycznych nie nalezy do tatwych
czynnosci. W niniejszej pracy autor przedstawil rézne narzedzia wspomagajace ten proces
i zaproponowal koncepcje, ktora zwickszy produktywnosé pracownikéw przy uzyciu technik

grywaliazacji.
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