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1 Uvod

Ucelom tohoto posudku je zhodnotenie price - ocenenie dobrého a poukdzanie na
nedostatky dokumentéicie timu ¢.4 (Gang 4 Six), vytvorenej v ramci predmetu Tvorba
softvérového systému v time.

Posudok je ¢leneny na tri Casti. V prvej Casti je posudeny dokument po formalnej stranke.
V druhej ¢asti sa zameriame na hodnotenie jednotlivych kapitol - tvodu, Specifikacie a navrhu. V
poslednej Casti budi opisané naSe nazory na dokument ako celok a ndvrhy na jeho zlepSenie.

Zaujemcovia o pracu posudzovaného timu mozu najst’ d’alSie informécie o projekte na
webovom sidle timu: http://www2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2007/team04is-si/

2 Formalna stranka dokumentu

Na prvy pohlad dokumentacia rozsahom zodpovedad faze rieSenia projektu a celkove
pdsobi usporiadane. Dokumentécia je prehladna, dobre Struktirovana, Comu napomahaji prvky
ako hlavicka strany obsahujica nazov kapitoly, do ktorej strana prislicha. Nechali by sme vSak
vacsi priestor medzi hlavickou dokumentu resp. deliacou Ciarou a textom.

Cislovanie kapitol je v jednej &asti nezmyselné — do kapitoly 2.1 Hry s komdarom ako
hlavnou postavou je zaradenad 1 podkapitola Prinos nasho projektu, ktord iked suvisi
s projektami podobného obsahu, vyélenili by sme ju do d’aliej Groviiovo vyssej kapitoly. Styl
zoznamu pouzivany na enumerovanie je trochu neprehl’adny, opticky privetivejsie by bolo nazov
pisat’ hrubym pismom.

Gramatické chyby v texte su, avSak je ich malo(10) a vzhladom na rozsah prace je ich
podet nie az tak podstatny. Citatel nemdZe mat’ problém sa v praci zorientovat, odseky su
spravne odsadené od okraja i medzi sebou. Praca ndm bola dodanéd vo formate PDF, ¢o dotvara
eSte lepSiu orientdciu. Obsah zodpoveda zoznamu kapitol v uvode dokumentu, tabulky st
spravne oznacené¢ arovnako aj obrazky k textom. VSetky su spravne okomentované resp.
spomenuté v texte prace.

Pracu po tejto formalnej stranke hodnotime vel'mi pozitivne.

3 Produkt

V tejto Casti opiSeme a posudime obsahovu stranku prace.

3.1 Uvod a opis riesenia

V tvode je spomenuté zadanie, zI'ahka nacrtnuty obsah kapitol. Nasleduje kapitola opis
rieSenia, kde tim zhfa napady, ktoré ich viedli ku kone¢nému rozhodnutiu simulovat’ Zivot
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komara. Evidentné zastipenie maju 3D technologie, ktoré dnes naozaj predstavuju pokrokovi
technologiu, ktora dokaze uchvatit’ na prvy pohlad. V praci je opisana v troch odstavcoch aj
sut'az Europrix a je jej venovana i zvlastna podkapitola.

3.2 Analyza

Spomenuté su vtejto cCasti hry spodobnym poslanim — simulatory komérov a hier
s podobnym pouzivatel'skym interagovanim. Simulatory komarov teda uz st vytvorené, Cize tuto
tému nemoézeme brat za az tak inovativnu. Tym padom aj vyrok o originalnosti vyuZzivania
,roznych vylepSeni“ nema pravdiva bazu, ked’Ze v analyzovanej hre sa tito skutocnost’ tiez
nachadza.

V d’al$ej podkapitole st spomenuté aplikdcie vyuzivajuce hlas resp. také, ktoré dokazu
rozpoznavat hovorené slovd. Vzdy treba zobrat do uvahy opatrnost pouzitia softvéru na
rozpoznavanie reci. Microsoft SAPI (predpokladame, ze aj softvér na postaveny na tejto kniznici)
nefunguje do dneinej doby az tak jednozna¢ne. Casto zle interpretovany povel demotivuje
pouzivatel'a paradoxne vo vel'kej miere k d’alSiemu pouzivaniu.

Nasleduje prehl'ad 3D technolégii a ramcov, ktoré by mohli byt pouzité v ramci projektu.
Ocetiujeme spomenutie vyhod anevyhod kazdého znich, ¢o pravdepodobne znamena, ze
¢lenovia timu nebudt pracovat s 3D priestorom po prvykrat. Na zaver predstavili vysledné
rozhodnutie pouzitia.

3.3 Specifikacia

V praci nasleduje vysvetlenie myslienky, podstaty herného sveta, postav a sposob
interakcie pouzivatel'a s hrou. VeI'mi pozitivne hodnotime, ze jej precitanim si je mozné utvorit’
celistva a podrobnu predstavu o tom, ¢o je mozné od aplikacie ocakavat'.

Aj napriek tomu, Ze sa jednd o hru, tak si myslime, ze chyba vyuzitie diagramov pripadov
pouzitia. Takymto sposobom by sa napriklad dali vyjadrit’ vSetky mozné interakcie komara
s prostredim. Pochybujeme, ze po spusteni hry sa komar ocitne rovno v prostredi anie je
moznost’ akéhokol'vek vyberu z ponuky (napr. vyber Groven, nastav si meno, ukon¢i hru). Takto
by bol k dispozicii este presnejsi prehl’ad o Specifikacii.

Bolo by vhodné spomenut’ pre aki vekova kategoriu je hra urcena. Su spomenuté napr.
nesymetrické tvary, ktoré st pritomné prevazne v detskych hrach, avsak nebolo by zlé blizsie
Specifikovat’ hlavného pouzivatel'a. Nefunkcionadlne poziadavky tiez chybaji, presnejsie
definovat’ potrebny hardvér a softvér a ich verzie.

Tieto drobné chybicky nemézu zmenit” velmi dobré celkové hodnotenie vypracovanej
Specifikacie.
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3.4 Navrh

Je zrejmé, ze autori stravili dostato¢ne vela ¢asu analyzou svojho systému, ¢o sa prejavilo
v dokladne premyslenom navrhu ¢asti — modulov aplikacie . Treba ocenit’, ze su kompetencie
modulov rozdelené rozumne a ich tlohy popisané podrobne a jasne.

Za pozitivne d’alej povazujeme jasné predstavy autorov o tom, akym Stylom sa bude uberat’
grafika celej hry (postavy, komar, budovy) a ako bude vyzerat’ herny svet. Chybalo konkrétnejSie
vysvetlenie slovného spojenia ,,iné schopnosti® mafidna, policajta a hipika(str. 22). Takéto
nekonkrétne popisy by sa podla nas v Specifikacii nemali vyskytovat. Opravenie takychto
zélezitosti by nemalo predstavovat’ velky problém, ked’ze autori maji ich funkcie-vyznamy
uréite podrobne premyslené.

Najvacsim nedostatkom ndvrhu je nepritomnost popisu sposobu odliSenia bzucania od
ostatnych zvukov, ak je to vobec planované urobit’. Myslime si, Ze bez tejto schopnosti hra uplne
strati svoju podstatu — ovladanie bzucanim by sa mohlo podvedome zmenit na ovladanie
kricanim. Bolo spomenuté, Ze hra md naucny charakter. Samotnu existenciu krvi v hre berieme
ako negativny efekt. Rovnako sa zda byt tvrdenie o zbierani aj zvieracej krvi a jej nasledna
transformdacia na l'udsku trochu ,,nauc¢ne-zavadzajiaca®.

Aj napriek spomenutym nedostatkom hodnotime navrh rieSenia ako dobre vypracovany.

4 Zaver

Tu by sme radi zhodnotili projekt a jeho myslienku ako celok a navrhli zlepSenia.

Myslienka simuldtora komdra je zaujimava a v hernom svete je implementovand len
v niekol’kych spomenutych rieSeniach. Problematické moze byt ovladanie hlasom a zvukom.
Predchédzajucemu timu, ktory implementoval projekt icPoint sa pouZzivanie Microsoft SAPI
kniznic negativne odrazilo v ohlasoch. Odporucame tto ¢ast’ implementovat’ co najrozumne;jsie.

Ovladanie zvukom, ¢ize let komara pokladame sice za inovativne, ale nie az tak praktické.
Do tivahy treba zobrat’ aj ten fakt, ze nie vSetci pouzivatelia su extroverti a neustale ,,piskanie* do
mikrofénu nemusi byt’ pre nich prijatelné. Co ked pouzivatel'ovi dojde dych ? Zena neméze byt
zvyhodnena oproti muzovi vo vyske hlasu? Hra moze byt zabavna iba v prvych momentoch.
Odportcame zobrat' do ivahy vSetky tieto aspekty. Nas tim je vSak zvedavy na vysledok tejto
implementacie interakcie.

Implementéacia moze byt veelku ¢asovo narocna. R6zne modely komara, animacie postav,
detské ihrisko, vyrazy komdra — pokial’ tim uZ nemd naimplementované niektoré z tychto cCasti,
alebo im to neponuka pouzity rdmec, mdze narazit’ na casovy problém.

Vseobecne vypracovany dokument hodnotime velmi pozitivne az vyborne. Jemné
koncepcéné problémy sme sice v projekte ponachadzali, ale tie mozno vystupuji z celkovej
myslienky, pretoze projekt sam o sebe ma byt netradi¢ny, resp. taky ako ho spomina zadanie.
Kvalita dokumenticie je i po formalnej stranky je na vybornej tirovni.
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