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Posudok projektovej dokumentacie timu ¢. 10 Resharpers

1 Uvod

V tomto dokumente sa nachédza posudok projektovej dokumentécie timu ¢islo 10
v zloZeni Bc. Andrej Frlicka, Bc. Marek Tom3a, Bc. Richard Vesely aBc. Oto Vozar.
Posudzovana praca bola vytvorena v ramci vystupu ,Analyza, Specifikacia poZiadaviek a
hruby navrh* pocas zimného semestra. Prva ¢ast’ posudku sa zameriava na formalnu stranku

dokumentu, zatial’ ¢o v druhej kapitole venujeme pozornost’ obsahovej stranke.

2 Formalna stranka

Dokument je ¢leneny na dve ¢asti — projektovu dokumentaciu a dokumentéciu riadenia.
Predslovom k nim je Anotécia, ktord vsak uvadza len projektovi dokumentéciu, nazvanl
»~Analyza ahruby navrh*. Autori pri pisani anotacie zjavne pouZili Sablénu z bakalarskeho
projektu, pricom pozabudli na niektoré potrebné Upravy (,vedenie bakaldrskeho projektu”,
pricom sa zjavne nejedna o bakalarsku précu). Oba dokumenty si prehladne ¢lenené na
kapitoly a aZ na drobné chyby ako nedodrZanie Sablonou stanoveného oznacovania tabuliek
spravne formatované. Dokumentacia dodrzuje logicky postup pri tvorbe softvérového
systému. V niektorych kapitolach v3ak nie je jasny zmysel ¢lenenia na podkapitoly (napriklad
,Analyza online hier* je zaradenéd ako podkapitola ,Skolské osnovy*“, ,Specifikéacia asti
systému* by bola zrejme vhodnejSia do Specifikécie alebo do , Hrubého névrhu®).

Gramatickych chyb v dokumente je pomerne vel'a, rusivo pdsobi ngjma vynechavanie
Ciarok. Autori pouZivaju ¢echizmy, anglické nazvy a skratky, ¢asto bez predchédzajlceho
uvedenia vyznamu. Pritom sa nejedna iba o odborné terminy, ale g o slova bezne pouzivané
v slovenskom jazyku (napriklad ,pet* — zvieratko). V Gvode sa nachadza zoznam pouZzitych
skratiek, ktory by mohol byt obsaZznejSi. Nezmyslene pdsobi napriklad zaradenie skratky
WCF, ked’ podlr'a ndsho nazoru z hr'adiska poZadovanej znalosti problematiky ekvivalentna
skratka WPF nie je uvedend Kvalitu préce zniZuje najméa neadresné odkazovanie (napriklad

,Vid’ nizsie"), pricom Uplne chybaju odkazy na zdroje v podobe pouZitej literatary.

3 Obsahova stranka
Nasledujaca c¢ast posudku hodnoti obsah amyslienky uvedené v jednotlivych

kapitolach posudzovaného dokumentu.
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3.1 Opisrieseného problému

Autori v préci analyzovali r6zne vyukove programy, pricom sa zameriavali ngjma na
ucivo z&kladnej Skoly ana ucenie hrou. V préaci si opisani zastupcovia z réznych kategorii
vyukovych aplikécii — offline vyukové hry, vyukove hry pristupné z internetu avyukovy
program. Hry boli zvolené vhodne tak aby ukazovali vyuku deti mladSich ako 10 rokov, ale
k jednotlivym hram je uvedeny iba jednoduchy popis. Autori sa viac mohli zamerat’ na
vlastnosti, ktoré robiatieto hry a vyukove programy pre deti zaujimavymi.

Okrem vyukovych aplikécii sa v préci nachadza &g kréatky opis konceptu ,Hry na
hrdinov* spomocou internetu. VSimali si nagma spbsoby kooperécie hr&a sokolim
aoganymi hr&mi. Vytvorili g prehlad predmetov uciva zékladnej Skoly, v ktorych urcili
vhodné témy pre vyucbu pomocou hry.

Z ciel'ov avlastnosti produktu je vidiet', Ze autori sa zameriavaju ngjma na vzdelavanie
deti predskolského veku a ziakov z&kladnej Skoly. SnaZia sa zaviest’ nove prvky komunikécie
a spolupréace dietat’a s jeho rovesnikmi.

Priamo v dokumente chyba opis sit'aZe Imagine cup aanalyza Uspesnych projektov

v tejto sitai.

3.2 Specifikaciaramca

V kapitole je Specifikovana hra typu MMORPG, ktora vyuZiva koncepty tychto hier
pre dlhodobé vzdelavanie deti predskolského veku aZziakov zékladnych 3kél. Podrobne je
opisané zloZenie herného sveta amoznosti, ktoré bude hra poskytovat’ pre dieta adalSich
pouZivatel'ov. Autori prezentuju zaujimavé ndpady amyslienky, snazia sa vhodne prepojit’
koncepty hry na hrdinov so vzdelavanim tak, aby vzdelavanie bolo pre diet'a zaujimave.

PovaZzujeme za vhodné doplnit’ blizSiu Specifikéciu samotnych hier, pomocou ktorych
sa dieta bude ucit. Tiez si myslime, Ze by bolo dobré zobrazit” funkcie systému pomocou
diagramu pripadov pouZzitia, ktory tu chyba

Celkovo hodnotime Specifikéciu ako dobri amyslime si, Ze systém bude pre dieta
ajeho wcitelov zaujimavy. Do velke] miery vSak bude zavisiet na samotnom spracovani,
vyuziti multimédii, a g na spdsobe, akym diet'a bude nové vedomosti ziskavat'.
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3.3 Specifikacia ¢asti systému

Do kapitoly autori zaradili jednoduchy opis rozhrani, pomocou ktorych bude
pouZivatel’ pristupovat do systému. Nie je jasné, preco autori dokumentu zaradili obsah
kapitoly ako zvl&stnu kapitolu a o je jgj ciel'om.

3.4 Analyzatechnolégii pre vyvoj

Kapitola obsahuje prehl'ad aplikacnych rozhrani v technoldgii .NET, ktoré autori budi
vyuzivat' pri implementacii. Popis je pomerne rozsiahly, si spomenuté g vyhody jednotlivych
rozhrani aich moznosti v ramci .NET. P& sa ndm ngjma skuto¢nost’, Ze autori Si pre vyvoj
vybrali moderné technoldgie, ktoré maju velké schopnosti aumoznia im rychly vyvoj
jednotlivych ¢asti systému.

3.5 Hruby navrh

Hruby névrh vychédza z pouZitych technoldgii. V ¢asti navrhové rozhodnutia si
opisané vlastnosti, ktoré autori chct navrhom dosiahnut’. SG uvedené dovody, kvoli ktorym
by névrh mal dané vlastnosti spiiiat’, ale v kapitole nie je napisané, ako chcl autori dané
vlastnosti dosiahnut’.

Cast model komunikécie je znacne konkrétna amohla by byt zaradend neskor
v podrobnom néavrhu alebo az v implementacii. Opis technologii tu spomenutych by mohol
byt uz v predchédzajlcej kapitole. Z opisu architektary nie je jasné, ktory typ architektdry si
autori vybrali.

Pri navrhu architektlry sa autori zamerali na architekturu orientovanul na sluzby, ¢o je
preferované rieSenie v ramci .NET ramca. Pomocou jednoduchého diagramu st zobrazené
vztahy medzi sluZzbami ajednotlivé sluzby sii opisané dostatoéné podrobne vzhladom na

Uroven hrubého navrhu.

3.6 Dokument riadenia
Dokument riadenia obsahuje ¢asti poZadované v tejto faze aZz na niektoré vynimky.

Préci chyba Uvod, avkladané casti ako zpisy zo stretnuti a ponuka, si upravené pre potreby
lepSieho formétovania. V ¢asti plan projektu chyba podrobnejSi plan na zvySok zimného
semestra a praca neobsahuje rozdelenie vykonanej prace na jednotlivych ¢astiach projektovej
dokumenté&cie.

Velmi kvalitne a podrobne je spracovana ¢ast’ ,Standardy timu“, ktor&4 poskytuje
Sablonu pre pisanie dokumentécie a zdrojovych kédov.

—H-3—



Posudok projektovej dokumentacie timu ¢. 10 Resharpers

4 Zaver

Tim Resharpers vo svojej préci predstavuje zaujimavu ideu na pltavy softvérovy
projekt. Uvadzaju vSeobecny rédmec navrhovanej vyukovej hry aanalyzuju technoldgie
z pohladu ich pouzitel'nosti na projekte. Poskytuju pekny opis herného prostredia a postav, no
dokumentu chybaju konkrétne priklady ¢innosti, ktoré budd v hre dostupné. Hruby névrh
predstavuje dobry zatiatok pre dasi vyvoj produktu. Celkovu kvalitu dokumentu znizuju
formélne chyby, no po obsahovej stranke je dokumentécia na dobrej Urovni.

Navrhovany produkt povaZzujeme za zaujimavy pre vyuku aduSevny rozvoj dietata.
Do velkej miery v3k bude zavisiet od jeho dalSieho pokracovania, implementécie
anasadenia. Projekt tieZ vytvéra otédzky ohl'adom jeho vhodnosti pre deti predSkolského veku
z dévodu vzniku moznych vézieb na virtualny poc¢itacovy svet.
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