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Posudok prototypu timu ¢. 10 Resharpers

1 Uvod

V tomto dokumente sa nachadza posudok prototypu timu ¢islo 10 v zloZeni Bc. Andrej
Frlicka, Bc. Marek Tomsa, Bc. Richard Vesely a Bc. Oto Vozar. Posudzovana praca bola
vytvorena  poCas zimného semestra a pozostava  z predvedeného  prototypu
a z projektovej dokumentacie. Prvd cast posudku sa zameriava na formdlnu stranku
prezenticie prototypu a na formdlnu strdnku dokumentu, zatial Co v druhej kapitole

venujeme pozornost’ ich obsahovej stranke.

2 Formalna stranka
Kapitola sa zameriava na formdlnu stranku posudzovanej prace. V prvej Casti sa
struéne vyjadrime k prezentécii prototypu, zatial’ o druhéd podkapitola sa venuje projektove;j

dokumentécii.

2.1 Prezentacia

Tim Resharpers predstavil svoju pracu struénym tvodom do problematiky projektu,
po ktorom nasledovali ukazky prototypovanych casti realizované¢ho systému. Komponenty
boli prezentované v logickom poradi — pocnic editorom map, cez herného klienta
komunikujuceho so serverom az po ukdzku PDA klienta. Prezenticia bola vedena

v neformalnom duchu s umoznenim kladenia bezprostrednych otdzok a vedenia diskusie.

2.2 Dokumentacia

Dokument je ¢leneny na dve casti — projektovi dokumentidciu a dokumentaciu
riadenia. Autori pokracovali v pisani dokumentu predlozenom na posudenie v ramci
kontrolné¢ho bodu ,,Analyza a hruby navrh®. Na tivod zaradili predslov uvadzajaci ¢itatel'a do
problematiky rieSenej timom Resharpers, ktory ti€¢inne motivuje k d’al§iemu ¢itaniu.

Do projektovej dokumentacie autori pridali kapitolu 7 — Prototyp, v ktorej poskytuju
zdovodnenie vyberu konkrétnych casti systému, ktoré boli zvolené pre prototypovanie
a popisuju aktualny stav implementacie. Kapitola obsahuje niekol'’ko mélo gramatickych chyb
(opakovanie slov v jednej vete, malé pismeno na zaciatku vety) a v ivode dokumentu sa na
rozdiel od predoslej verzie nachadza aj zoznam zdrojov tykajucich sa tejto kapitoly. Odkazy
na pouzitl literatiru vSak v samotnom texte chybaju. Pri ¢itani kapitoly posobi rusivo najméa
neprirodzené Cislovanie podkapitol, nakol'ko 3. a 4. iroven nadpisov nie je ¢islovand a 5. ma

opat’ priradené ¢isla. To ma za nasledok nespravne ¢islovanie poslednej tirovne.
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Dokument riadenia je doplneny o plan projektu, rozdelenie prac na dokumentacii

a o posudky. Je prehl'adne Struktarovany a az na drobné nedostatky korektny.

3 Obsahova stranka

Nasledujtiica ¢ast’ posudku hodnoti prinos prototypu pre pokracovanie d’alSich prac
v ramci timového projektu. Kapitola je ¢lenend na niekolko casti, priCom kazda cast’ sa
venuje samostatnej komponente systému. Nazory posudzovatel'ov su, ako uz bolo spominané,

zalozené na informaciach ziskanych z prezentécie prototypu a z projektovej dokumentacie.

3.1 Server

Server poskytuje zédkladny komunikacny ramec, cez ktory si vymienaju informacie
jednotlivych hernych klientov. Okrem toho klientom poskytuje model sveta spolu s jeho
aktualnym stavom. Autori do prototypu implementovali zékladny ramec pre sluzby servera
a pocas prezentacie preukazali schopnost’ servera zaistit’ pre dva herné klienty zodpovedajuci
stav sveta tak, aby sa hraci navzajom videli. Pre implementaciu komunikéacie bol pouzity
ramec Windows Communication Foundation. Podl'a informécii z projektovej dokumentacie
je systém schopny spravovat’ viacero sluzieb sucasne a prepinat’ medzi nimi. Deklarovana je
aj schopnost’ spravovat’ pridelovanie hraCov k jednotlivym wlohdm a poskytovat im
doménovo $pecifické informéacie a otazky, ktoré by mali byt v buducnosti napliiané cez
webové rozhranie. Tieto schopnosti vSak z praktickych dovodov, vychadzajacich
z aktudlneho stavu implementacie celého systému, neboli prezentovatelné. Autori mohli
predviest funkcionalitu na matematickych doménovych znalostiach, o ktorych je

v dokumentacii uvadzané, ze uz si implementované.

3.2 Herny klient

Pri implementacii klienta sa autori zamerali na implementaciu zdkladného rozhrania
pre pohyb hrd¢a po mape. Klient poskytuje izometrické zobrazenie herného sveta,
vychadzajuce z mapy vytvorenej v editore mdp. Hra¢ je vtomto svete reprezentovany
postavickou - avatarom, ktord sa mdze pohybovat. Uz v prototype je implementovany
algoritmus pre hladanie cesty podla poziadavky hraca. Sucastou prototypu je aj pomerne
poOsobivy nastroj pre automaticky export postavicky z 3D modelu do formétu vhodného pre
hru. Klient komunikuje so serverom pomocou Windows Communication Foundation.

Predvedeny klient predstavuje dobry zaklad pre d’alSiu implementaciu aplikacie.
V prototype obsahuje vel'mi jednoduchu grafiku, ktord sa zrejme vo vyslednej aplikacii

nahradi pritazlivejSim rozhranim. Na prezentdcii boli uz predvedené niektoré moznosti
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Direct3D a XNA. Autori sa sprdvne zamerali na zakladné sktSanie moznosti tychto
technologii. Klientska cast’ aplikdcie v buducnosti umozni jednoduchSiu implementaciu

a rychlejsie testovanie vyukovych hier a d’alSich napadov autorov.

3.3 Editor map

Mapy pre aplikdciu je mozné vytvarat’ v 2D editore map, ktory je uz teraz sucast'ou
prototypu. Mapa je rozdelena na dlazdice a skladé sa z pozadia a objektov, ktoré z pozadia
vystupuju. Editor umoznuje nacitat’ obrdzky zo suborov a pouzivat ich pre vytvorenie
pozadia a objektov. Pre kazdl dlazdicu a objekt je mozné urcit’ viacero vlastnosti. Mapu je
mozné nasledne exportovat’ pre potreby a pouzit’ na serveri..

Samotny editor, ako aj mapy v lom vytvorené, su pomerne jednoduché, ale pre uroven
prototypu postacujuce. Editor takisto vyrazne zjednodusi testovanie pripadnych novych
moznosti map. Do buducnosti bude editor zrejme rozSireny o dalSie grafické vlastnosti

vyslednej mapy, ktord bude zobrazena v prostredi klientskej Casti aplikacie.

3.4 PDA klient

V ramci prototypu sa tim Resharpers rozhodol vytvorit’ zaklad aplikacie pre PDA. Jej
cielom je udrziavat’ kontakt s dietatom, ked sa nenachadza pri pocitaci. Je to docielené
prostrednictvom privetivého zvieratka, o ktoré sa dieta bude musiet’ pravidelne starat’ a ucit’
ho zakladnym schopnostiam. Toto zvieratko sprevadza dieta zaroven aj v samotnej hre,
pricom vlastnosti zvieratka sa prenest do hry pri synchronizacii PDA s pocitacom.

Za ciel prototypovania tejto Casti systému si autori zvolili nadobudnutie zakladnych
praktickych sktisenosti s vyvojom pre .Net na mobilnej platforme. Autori kladli doraz najméa
na logiku aplikdcie, ktora ma umoznit' planovanie a vykondvanie abstraktnych akcii
v meniacom sa prostredi. Prezentovana bola Cast’ vizudlnej stranky systému, umoziujica
vyber prostredia a jeho stavu. Prezentované prostredia by mali byt l'ahko vyvolatené na
zéklade aktualneho Casu a datumu (variabilita v zavislosti od ro¢nych obdobi, striedanie dna
a noci atd.), pripadne vnutorného stavu systému. Tim Resharpers uvadza, ze
implementovana logika aplikacie dava dobry predpoklad pre doplnenie samotného zvieratka,

ktoré sa bude moct’ za sprievodu efektnej animacie premiestinovat medzi PDA a pocitacom.

4 Zaver
Tim Resharpers pocas zimného semestra preukdzal schopnost’ vytvorit systém
pozostavajici zo servera, pocitacového klienta a aplikacie pre PDA. Vytvoril prototyp

systému, v ktorom sa uZz v sucasnom stave moze v spolocnom hernom svete pohybovat’
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viacero hra¢ov. Herny svet je zatial' reprezentovany jednoduchou, avSak putavou a l'ahko
rozsiritelnou grafikou. Autori sa zatial nevenovali podrobnejSie samotnému vyukovému
procesu a nepredviedli ziadnu vyukovu hru patriacu do systému, ¢o vSak z nasho pohladu
chdpeme ako primarnu tlohu celého projektu. Pocas prezentacie uviedli niekol'ko neurcitych
napadov na vzdelavacie hry, ktoré planuju neskor implementovat’ a zaradit’ do systému.
Poukazali aj na fakt, Ze niektoré potrebné technolédgie, ako napriklad sledovanie rytmu vo

vyklepkdvanom takte, maju otestované.

Tim vytvoril zdklad systému v podobe globalneho herného sveta. Prezentovany stav
systtmu by mal v blizkej dobe umoznit' uvolnenie moznosti Clenov timu od tejto
problematiky. Vysledkom je, ze sa jednotlivy ¢lenovia budi moct’ hlbsie venovat’ jednotlivym
vyukovym ,,podhrdm®, ktoré¢ budu neskdr dostupné z herného sveta. Prototyp preto podla
nasho nazoru poskytuje dobry predpoklad pre uspesnu realizaciu celého systému. Vzhl'adom
na vel’ky pocet moznosti a funkcii, ktoré ma vysledny systém obsahovat’ a na obmedzeny cas,
dostupny pre realizaciu, si vSak myslime, ze bude potrebné prehodnotit’ bud’ zamyslany

rozsah systému, alebo Cas venovany jeho tvorbe.
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