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Versionsverwaltung

 Quellcode (aber auch anderen Content, 

wie Dokumente, Diagramme, …) zu 

verwalten ist relativ einfach, wenn nur 

eine Person am Projekt beteiligt ist 

 Bei Teamarbeit treten Probleme auf

 Die gleiche Datei kann von mehreren

Personen gleichzeitig bearbeitet werden

- Diese können in anderem Raum/Land sitzen

 Wie garantiert man trotzdem konsistenten 

Stand des Quellcodes?

- Jeder muss Änderungen bekommen/sehen

- Es darf keine Konflikte geben
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Herausforderung verteilte Softwareentwicklung

 Versuch 1: Kommunikation via Email

 Senden der bearbeiteten Dateien an alle anderen Beteiligten

 Beispiel: 3 Personen in einem Projekt mit 4 Dateien



R. Weller 4Programming ToolsMedia Engineering WS 2019/2020

Probleme bei Email-Kommunikation

 Problem:

 3 unterschiedliche Versionen für je 4 Dateien

 4³=64 mögliche Kombinationen aus Dateiversion und Person



R. Weller 5Programming ToolsMedia Engineering WS 2019/2020

Verteilte Softwareentwicklung - Serveransatz

 Versuch 2: Speichere Dateien auf gemeinsamem lokalem Server

 Speichere auch ältere Versionen (Historie)

 Auflösung von Konflikten
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Versionsverwaltung - Varianten

 Lock-Modify-Unlock

 Wer eine Datei bearbeiten will, sperrt sie für alle anderen Benutzer

 Vorteil: Keine Konflikte

 Nachteil: Eine Datei kann immer nur von einer Person gleichzeitig 

bearbeitet werden

 Nur für kleine Teams

 Copy-Modify-Merge

 Jeder holt sich eine lokale Version der Dateien

 Alle können simultan an allen Dateien arbeiten

 Im Fall von Konflikten: Auflösung erforderlich

 Geeignet auch für große Projekte und Teams

 Beispiele: CVS, SVN (SubVersioN), Mercurial, Git
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Beispiel Git

 Basisbefehle

 clone

- Erstellt lokale Kopie eines Git-Repositories

 commit

- Übernimmt Änderungen in lokale Kopie

 push

- Überträgt Änderungen an Server

 pull

- Holt Änderungen vom Server
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Konfliktauflösung

 Wenn Konflikte auftreten, werden sie in einem Diff-Editor angezeigt

 In einem Merge-Schritt werden sie vom Entwickler aufgelöst
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Was gehört ins Repository und was nicht?

 In der Datei .gitignore wird definiert, welche Dateien nicht ins 

Repository gepusht werden

 Es sollten alle Dateien enthalten sein, die man zum Erstellen des 

Projekts braucht

 Sourcecode

 Externe Libraries

- Entweder als Sourcecode

- Oder als Binary (*.lib,*.dll)

 Content

 (eventuell) Dokumentation

 Dateien die automatisch während des Builds erstellt werden 

gehören nicht ins Git-Repository

 z.B. das erstellte Executable und Libraries (*.dll)

 Debug-Informationen (*.pdb), Zwischendateien (*.obj), Logs (*.log),…



R. Weller 10Programming ToolsMedia Engineering WS 2019/2020

Versionskontrolle von Unreal-Projekten

 Das gehört rein:

 Config (Default-Konfigurationsdateien)

 Content (3D-Objekte, Texturen, Maps,…)

 Source (Quellcode)

 Das nicht:

 DerivedDataCache (temporäre Dateien die 

während des Spiels erstellt werden)

 Intermediate (temporäre Dateien die beim 

Kompilieren entstehen)

 Saved (Lokale Konfigurationsdateien, Auto-Saves, 

Screenshots,…)

 Kann, muss aber nicht:

 Build (Plattformabhängige Skripte zum Erstellen 

des Projekts und Abhängigkeiten)
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Git-Repository für die Gruppe aufsetzen

 Der FB3 der Uni Bremen stellt einen Gitlab-Server für die 

Benutzer der Uni bereit

 http://www.informatik.uni-bremen.de/t/Dienste/Gitlab
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Live-Demo Git in Visual Studio

 Git wird in VS 2015 nicht direkt unterstützt und benötigt ein 

kostenloses Plugin (direkt von Microsoft)
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Project Hosting-Seiten

 Bieten meist erweiterte Funktionalität im Vergleich zu reinen 

Versionsverwaltungsservern

 Webhosting

 Forum, Mailinglisten

 Build-Systeme

 Bug-Tracking

 Wiki

 Statistiken

 Blogs

 …

 Beispiele

 Github, Google Code, Assembla, Bitbucket, SourceForge
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Etwas Off-topic aber sehr praktisch

 Overleaf.com

 Gemeinsam Latex-Dokumente erstellen

 Live-Vorschau

 Arbeiten direkt im Browser
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Extern oder in die IDE integriert?

 Für alle hier in die IDE vorgestellten Werkzeuge gibt es auch externe 

Einzelprogramme

 Vorteile:

- oft deutlich erhöhte Funktionalität

- Unterstützung für Spezialhardware (z.B. die GPU)

 Nachteile

- Einarbeitungszeit

- Kosten

- Unterbrechung des Workflow

vs
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Externe Tools

 Beispiele:

 Editor: Hatten wir schon

- Emacs, Vim

 Profiler

- Intel VTune

- NVIDIA Nsight (für die GPU)

 Versionskontrolle

- TortoiseGit

 Welche man nimmt ist Geschmackssache (oder vom 

Auftraggeber vorgeschrieben)

 Für unser einfaches Projektchen sollten die integrierten 

Werkzeuge genügen
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Für unser Projektchen notwendige Werkzeuge

 IDE (Visual Studio, Xcode)

 Editor

 Compiler/Linker

 Debugger

 Versionskontrolle (mit Git-Plugin)

 Profiler

 Dokumentationswerkzeug

 Doxygen
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