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1 Uvob

Predkladany dokument predstavuje naSe hodnotenie timu ¢. 1 na zdklade dodanej
dokumentacie k prvej etape rieSenia timového projektu (analyza, Specifikdcia a hruby
navrh) z predmetu Tvorba softvérového systému v time. Tim riesi t¢ému RoboCup — treti
rozmer.

Posudok je rozdeleny na dve casti. V prvej Casti sa posudzuje formalna stranka
dokumentacie, druha ¢ast’ sa venuje obsahovej stranke.

Zaujemcov o d’alSie informécie o hodnotenom time a jeho ¢lenoch odkazujeme na webové
sidlo timu: http:/www?2.dcs.elf.stuba.sk/TeamProject/2005/team01/
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2 FORMALNA STRANKA DOKUMENTU

Dokument je spracovany pomerne prehl'adne a Citatel'ne. Je €leneny na mnoZstvo odsekov
a podkapitol, ktoré s pouZité rozumne a nepdsobia rusivo. V d’alSich odsekoch uvadzame
jednotlivé formalne nedostatky, ktoré by tim mal do budicnosti odstranit’.

Kapitola 1 (tvod) nie je ¢islovana na najvyssej tirovni hoci ostatné kapitoly Cislované su.

Uvodna kapitola sa bude do budiicnosti pravdepodobne rozsirovat’ (minimélne o struény
opis d’alsich kapitol, ktoré pribudmi v nasledujucich etapach rieSenia projektu). Je preto
pravdepodobné, ze sa ,,roztiahne* na viacero stran, ¢im dojde k posunu v ¢islovani stran aj
v nasledujucich kapitolach. Pokial’ tim nechce pri kazdom kontrolnom bode tlacit’ cela
dokumentaciu odznova, ale len prikladat’ nové kapitoly, tak odpori¢ame ivodnu kapitolu
Cislovat’ zvlast’ (napr. rimskymi ¢islicami).

V kapitole 2.2 je vidiet, Ze jej Casti st vypracované roznymi autormi. Pre budicnost’
odportcame zvolit’ jednotni formu kapitol (napr. odkazy na zdroje st uvadzané s réznou
uroviiou uvadzanych tdajov o informa¢nom zdroji).

Obrazky pouzité vpraci su ztextu casto nereferencované. NavySe su vicSinou
v angli¢tine. K takym obrazkom je vhodné uviest’ aj slovenské vysvetlenie jednotlivych
pojmov vyskytujucich sa v obrazku a pripojit’ odkaz na zdroj obrazku.

Dokument obsahuje len malg, tolerovatel'né, mnozstvo gramatickych chyb. Autori by vSak
mali obmedzit’ nadmerné vyuzivanie ukazovacich zamien (tento, tohto, a pod.) a to hlavne
v pripadoch, ked’ je to uplne zbyto¢né. Tiez by sa mali v budiicnosti vyvarovat’ priliSného
zdoraziiovania rovnakej veci v texte (konkrétne faktu, ze 3D robocup sa rieSi na nasej
Skole po prvykrat).
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3 OBSAHOVA STRANKA DOKUMENTU

3.1 ANALYZA

Autori sa venuju analyze 3D servera a hracov jednotlivych svetovych a domacich timov.

Analyza 3D servera

Server je spracovany prehladne, s spomenuté a vysvetlené najdolezitejSie sucasti
a kniznice, ktoré ho tvoria. Vzhl'adom na to, Ze tento tim riesi ako prvy na FIIT STU
problematiku 3D futbalu, bolo by vhodné, aby tato Cast bola eSte rozsiahlejSia
a podrobnejsia, aby bola dobrym podkladom pre d’al§iu pracu timu ipre budice timy
nadvézujuce na vytvarany projekt. Ocakavali by sme podrobne;jsi opis jednotlivych funkcii
a systému ako celku.

Pozitivne hodnotime opis vzorového hrac¢a dodavaného spolu so serverom.
V analyze servera sme objavili nasledujice drobné nedostatky:

m  Vopise kniznice oxygen nie je jasne vysvetleny rozdiel medzi sluzbami
Physics server (fyzikdlna strdnku simulované¢ho prostredia) a Scene server
(simulacia virtualneho sveta). Ked’ sa uz autori jednotlivym sluzbam venuju,
mohli sa pokusit’ konkrétnejsie vysvetlit’ rozdiel medzi nimi.

m Pri vysvetleni koncepcie energie agenta je uvedené, Ze po vycerpani sa
,batéria®“ automaticky dobija. Nie je vSak spomenuté, ¢i aako rychlo sa
dokéze uplne obnovit’ z kazdého Stadia vybitia.

m  Pohyb po ihrisku je realizovany pomocou pohonnej jednotky, ktora ma tri
vstupné parametre — suradnice v trojrozmernom priestore. Vobec sa vSak
nespomina parameter aktudlnej rychlosti, ktory hré pri pohybe urcite kl'acova
ulohu.

m Zistovanie stavu hry — uvadza sa tzv. perceptor, ktory zistuje informdcie
o stave hry, pricom ako priklad st uvedené rozmery ihriska — kde je stvislost’
so stavom hry? (rozmery ihriska st statické udaje, ktoré netreba dynamicky
rozoznavat pocas hry)

Analyza timov

Analyza existujucich timov je dost’ stroha. Autori sa v nej sustredili najmé na architektiru
hra¢a ajeho najnizSie vlastnosti, ¢o priamo suvisi so zadanim projektu — navrhnut
(nového) hraca pre 3D futbal. AvSak vsetky analyzované timy, az na jeden, boli timy 2D
simulacnej ligy.

Pri vybere svetovych timov pre analyzu sa mali autori viac zamerat’ na timy vyvijajuce 3D
hraca, od ktorych by ziskali relevantnejSie informacie.

Analyza timu zaoberajiceho sa 3D simulaciou (Rolling Brains) mala byt ovela
podrobnejsia a rozsiahlejsia nez analyza zvySnych 2D timov.
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3.2 SPECIFIKACIA

Autori identifikovali poziadavky na hrafa s dorazom na jednoduchost, modularnost,
rozsirovatelnost’ a funk¢nost’, pricom jednotlivé pojmy aj uspokojivo definovali.

Funkcionalita je hierarchicky rozdelena do troch tried podla zlozitosti jednotlivych
ukonov, ¢o povazujeme za dobry napad. Pozitivne hodnotime vytvorenie aplikaéného
ramca na implementaciu primitivnych funkcii hraca.

Pozitivom je aj urCenie priorit pre d’alsi postup.

3.3 HRUBY NAVRH

Na zaciatku ndvrhu je sthrn Casti architektary, ktoré pouZziva vic¢Sina hraov. Na zaklade
prechadzajucej analyzy autori navrhli architektiru hraca pozostavajicu z troch zékladnych
Casti — systémovej, riadiacej a informacnej. Kazda ¢ast’ ma pevne definované rozhrania
aje dalej delitelna na menSie bloky, ¢o by malo prispiet’ k vysSej flexibilnosti
a pouZitel'nosti systému.

Celkovo je navrh spracovany prehl’adne, s vyuzitim zaujimavych napadov, ktor¢, ak sa
podari ich realizdcia, vyznamne prispeji k jednoduchSiemu vyvoju hra¢a. Musime mu
vSak vytknat’ jeho strohost’ vzhl'adom na vychodiskovu situaciu projektu a fakt, ze sa
predpokladd znovupouzitie navrhnutych stciastok v d’alSich projektoch v ramei predmetu
Tvorba softvérového systému vtime, Co zvySuje poziadavky na jeho kvalitu
a premyslenost’.

3.4 RIADENIE

Cast’ dokumentacie venovana riadeniu obsahuje niekol’ko nedostatkov:
m  Kratkodobé ulohy st opisané prili§ vagne.
m  Hruby plan projektu je (pravdepodobne) pldanom na letny semester. Chyba
hruby plan na zimny semester, ktory mal byt’ vytvoreny uz po prideleni témy.

m  Podrobny plan obsahuje len naplanované ¢innosti na zvys$nu Cast’ semestra
(od odovzdania analyzy, Specifikicie a hrubého navrhu), chybaju plany
dokumentujtce planovanie v predoslej etape riesenia projektu.

m Priebeh stretnutia je v zapisnici zdokumentovany len na metatirovni.
Odportcame zahmut' do zapisu viac faktov, aby zapis neinformoval len
o tom, ze sa nieCo vykonalo, ale aj aké su vystupy a zavery vyplyvajlice
z vykonanej €innosti.
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4 ZHODNOTENIE

Celkovo hodnotime dokument pozitivne, aj ked’ s viacerymi nedostatkami, najma
v Castiach Analyza timov a Hruby néavrh, ktoré mohli byt' spracované podrobnejsie, so
zameranim na Specifikd 3D futbalu v porovnani s doteraz na FIIT STU rieSenym 2D
futbalom. NajkvalitnejSie je spracovand analyza servera, aj napriek nedostatkom
vyplyvajucim z problematickej dostupnosti potrebnych zdrojov.

Z formalneho hladiska by sme odporucali venovat’ viac pozornosti tvorbe projektovej
dokumentacie, najma Casti tykajucej sa riadenia.

Vzhl'adom na to, Ze tim patri k tym va¢Sim v ramci predmetu, niektoré Casti dokumentécie
boli prilis strohé.
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