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Posudok vysledku timé& 10 Resharpers

1 Uvod

V tomto dokumente sa nachadza posudok vysledkuowgtého v rdmci predmetu
Tvorba softvérovéeho systému v time timeisio 10 v zloZeni Bc. Andrej Ftka, Bc. Marek
TomSa, Bc. Richard Vesely a Bc. Oto Vozar. Posudakvenuje vyslednému produktu
vytvorenému pdas oboch semestrov a projektovej dokumentacii vghe v letnom
semestri. Prvacag’ posudku sa zameriava na formalnu stranku prezentamduktu
a na formalnu stranku dokumentu, zhtigo v druhej kapitole venujeme pozordogh

obsahovej stranke.

2 Formalna stranka

Kapitola sa zameriava na formalnu stranku posudagjvarace. V prvejcasti sa
strikne vyjadrime k prezentécii vysledného produktuiafato druhd podkapitola sa venuje
projektovej dokumentécii.

2.1 Prezentacia

Tim Resharpers prezentoval svoj produkt podobnydsapom ako ho predvadzali na
srazi Imagine Cup. ISlo o dobre pripravenu prezentdmii ktorej tim odpovedal na pripadné
otazky. Predvedené bolo grafické rozhranie aplé&atioznosti herného sveta, zvukovy
sprievod a niekiko hier. Najma zasovych dbvodov neboli predvedené vsetiasti
produktu ako sigova hra a PDA klient. Niektoré hry v produktecnovia nasho timu mali

moznog odskusa uz pred prezentaciou.

2.2 Dokumentacia

Dokumentacia projektu je rozdelena na dokumenten&d projektu a dokument
inZinierskeho diela. Nové&asti dodrzZiavaju Sablonu dokumentacie, ktora j€asiou
dokumentu riadenia. K dobrému dojmu z dokumentgmigpieva fakt, Ze obsahuje len
minimalne mnozstvo gramatickych a Stylistickych kehyOrientdcia v dokumentacii je
urahiena prefladnym rozdelenim dokumentov na kapitoly feodpriebehu vytvérania
projektu.

Kvalitu dokumentacie zhorSuju najma problémy sadka ¢i uz vramci
dokumentacie, alebo odkazy na externé dokumentyb#&t odkazy na pouZzité metody
(napriklad Item Response Theory a Computer Adagtesting) a pouzité kniznice (napriklad
FMOD). Miestami sa v dokumente objavuje nekonzistemedzi obrazkom a sprievodnym

textom. Na niektkych miestach obsahuje dokument doslovné prekladyngiitiny
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(,Systémove prerekvizity"). Pouzivdtka prirdka je pisana pomerne technicky — nemala by
sa predpoklada znalo$ odbornych pojmov (,pripady pouZzitia“). Pritom dg@cia je
zamerana predovSetkym na detského poudigatmu by mala odpovedaaj Urovei

pouzivatéskej prirkky. Systémova prikika je pisana technickyp zodpoveda aj jejaglu.

3 Obsahova stranka
Kapitola sa zameriava na obsahovl stranku posudepvyarace. V prvegasti sa
striene vyjadrime k jednotlivyndastiam vysledného produktu, zditim druha podkapitola sa

venuje dokumentécii.

3.1 Produkt

Systém Omega (Online Multiplayer Educational Gampeddstavuje virtualny svet
piny hier zameranych na vzdelavanie deti predSkbiska ranného Skolského veku. Autori
vytvorili priestor, kde sa moézu deti streté\aaspol@ne bojovd s priSerkami zadavajucimi im
ulohy zamerané na ¢enie hrou*.

Z&kladnym rozhranim pre pouZivbdeje herny svet, v ktorom su deti zastupené
pomocou avatara (kreslenej postay). Svet je realizovany pomocou technolégie Miofbs
XNA do podoby 2D plochy zobrazovanej v perspektjyorejekcii. Pre vytvaranie sveta je
poskytnuty jednoduchy editor, v ktorom mozno priatdxafarbené Stvoeky a objekty sveta,
ktorym mozno nastawi priechodnos (jednoduché editory su poskytnuté aj k nidgon
hram). Prostredie je privetivé a hoci pripomina sitgrSej generacie, vizldom na cikovu
skupinu — deti ranného Skolského veku — hodnotiotdw 2D pozitivne. Istou nevyhodou
vytvoreného sveta su malé pdld a postawky, ¢o je vS8ak moznédiaka editoru jednoducho
upravr.

Prostrednictvom Windows Communication Foundationhggny klient pripojeny
k sluzbam na serveroch v Internete, ktoré mu pogkytakladné datové sluzby a informacie
o ¢innosti ostatnych pripojenych deti. Pouzita tecigial umoiuje okrem klasickej reakcie
servera na poziadavky klienta aj ¢pg smer komunikacie,dakacomu je bez nadbytmej
komunikacie klient automaticky oboznameny o zmenatiernom svete. Autori ponechali
sluzby navzajom pomerne nezavislé, aby zjednoddiilriblciu potrebného vykonu na viac
serverov.

Autori premysleli zakladny dej hry, ktorym je Kr&ol'ne vedeny pomocou uloh
zadavanych vybranymi postékami. Océujeme, Ze tim Resharpers si dal zafeaa na

zvukovej kulise atexty sami nahovorili a upravilitrami, aby dobre zapadali do hry.
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Odporali by sme doplni zobrazovany text aj vhodnymi obrazkami. Ich paadity mohlo
dietatu zjednodu$i vyber spravnej odpovede a znizilo zavislaza schopnostiitat
(uvadzany vek 6 rokov je pta naSho nazoru nerealny — vtedytdieste len zdna chodf
do Skoly, nevie hni aj ¢itar).

Z hlavného herného sveta je mozné dbsta do jednotlivych hier, ktoré maju
precviova’ jednotlivé schopnosti diefa. Zamerali sa na prec¢eivanie motorickych
schopnosti a pisanie (@hovanie tvarov v hre Strokes), trénovanie jedobgich
matematickych vypgiov (triafanie balona so spravnym vysledkom v hragératické balony,
vyber spravneho bodu pkal vysledku rovnice pre zakreslendalSej ¢iary okrahujlcej
obrédzok v hre Smart Lines)¢enie sa a rozpoznavanie zvukov (realizované ndapleék
zvukov zvierat aich priradeniu spravnemu obrazkihrer Rozpoznavanie zvukov)
a povzbudzovanie hudobného talentu (hudobny sluathapnos piska v hre Opakovanie
melddie, rytmus a vyber noty v hre Maly hudobnilbeQtieto hry vSak boli pdd nasho
ndzoru pre deti pomerne nén@.). Realizacia niektorych z hier vyZzadovala pbeZi
Specifickych technoldgii, za ii zaujimavia povazujeme spektralnu analyzu zvukagmou
ramca FMOD (Opakovanie melddie) a umoznenie fungavaiacerych mysi na jednom
pacitati pomocou Microsoft Multipoint SDK (Smart Lines).

VSetky hry su ladené do rovnakych farebnych adtiea navonok pdsobia surodo.
K jednoduchSiemu pochopeniu ich rozhrania by pomoldbplnenie opisnych textov
(napriklad k hviezakam ,Rating”). Sprievodcom medzi hrami je vSadeprihé zvieratko
zobrazované v systéme Windows Vista ¥rmm paneli (Vista Sidebar Gadget), ktoré pri hre
povzbudzuje diga prehravanim prednahratych zvukov a zobrazovanimtikon. Autori
deklaruju jeho schopnogpreskait” do mobilného zariadenia (PDA)dakacomu méze by
dietatu vzdy nablizku. V aktualnej verzii systém neobgahiiadnu hru uena pre PDA.
Systém obsahuje aj oddychové aktivity podfiteako samostatne stojace aplikacidtanie
rozpravok a prehravanie nahodne vybranych dlhygftickych slov.

Vo vybranych¢astiach systému pouzivaju pre syntézti Microsoft Speech API,
ktoré vSak pre dosiahnutie prijemnejSieho pocituslygh&a vasSinou nahradzaju
prednahratymi zvukovymi sekvenciami. Na zaklade Zpeaatd'skej prirkky je zrejmé, Ze
technoldgiu deklaruju ako pouZital aj pre rozpoznavanie hlasovych povelov, kde aemja
pomerne Siroké moznosti. Zo skusenosti vieme, Zdof@é definova co najmensi peet
povelov, ktoré by navySe nemalitbjednoslovné, péiom prijaténd presnasrozpoznavania

reci sa dostavi len v pripade tichého pozadia.
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Vysoko pozitivne hodnotime snahu o preciznu dafinttodelu pouzivata pomocou
adaptivneho pristupu Computer Adaptive Testing izeahného prostrednictvom Item
Response Theory. Ajdaka tomu boli autori schopni vytvérsystém tak, aby sa zloZitbs
uloh vo vybranych hernych aktivitach automatickispésobovala schopnostiam pouzivate
V systéme vSak chyba dokumentaciou viackrat dekéanp dozor pedagdga alebo reali
ktory je v sw@asnosti obmedzeny v podstate len na vytvaranie. ldeejme z dévodu
obmedzenéhoasu pri prezentacii produktu vt&Zi Imagine cup sa autori priliS nezdrZzovali
s realizaciou konceptov ako Ziacka knizka, ktorétamSie prezentovdiee. Chyba tiez

pouzivatésky privetiva audiovizualna komunikacia medzimdezapojenymi do hry.

3.2 Dokumentacia

Do dokumentécie inzinierskeho diela bolo doplnemédnotenie prototypu, doplnenie
Specifikacie, podrobny navrh systému, opis impleidge a testovania. Ako prilohy su
zaradené pouzivdigka prirdka, systémova prittka a obsah prilozeného CD média.

Doplnenie Specifikacie je zamerané na herné aktipihmocou ktorych sa dia bude
vzdelavd. Okrem toho boli navrhnuté aj oddychové aktivikp &itanie rozpravok a vyuzitie
zvieratka pre poskytovanie interakcii #w&i. Specifikacia aktivit obsahuje dostate
podrobny slovny opis aktivity a navrh rozhrania.téw sa zamerali aj na konzistentfios
rozhrani aktivit uz pri ich navrhu.

Podrobny navrh systému je rozdeleny na navrh dlyzeuzitych metdd (metddy
adaptivneho testovania a navrh niektorych algosjnaonévrh jednotlivych aplikécii, ktoré su
sitag’ou systému. Navrh sluzieb vychadza z hrubého néavahchitektiry systému
vytvoreného v zimnom semestri. Budlce Upravy airozdnie systému bude zjednoduSené
najma Waka doéslednému pouZzivaniu rozhrani & previazanosti sluzieb. Okrem toho
autori navrhnutim ramcov pre tvorbu aktivit a uskZidoménovych znalosti lahgili
doplnenie systému o nové aktivity a moznosti. Spydv navrhovym rozhodnutim je aj
désledné oddevanie funkcionality, logiky a udajov pri navrhuugieb aj pri navrhu
jednotlivych aplikacii.

Navrh tried je vypracovany pomerne podrobne a ktargch pripadoch pripomina
skor dokumentaciu implementacie¢dmu prispieva aj M&a podrobnos diagramov tried.
Vhodné by bolo aj zdévodnenie niektorych navrhovyohhodnuti miesto suchého opisu
jednotlivych tried.

Cag’ opisujlica pouzité metody obsahuje navrh adaptivriebtovania a niektorych

d'alSich algoritmov. Adaptivnéssystému bola zabezfmna pomocou metod pitacoveho
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adaptivneho testovania altem Response Theory. uSppbpakovanim nespravne
zodpovedanych otazok umajlu lepSie precwienie avyuku znalosti pouZzivéte Opis
tychto metdd by bolo vhodnejSie zatadko doplnenie analyzy problematiky.

Kapitola Implementacia obsahuje vyber implemé&mého jazyka, ktory bol
ovplyvneny predovSetkym poziadavkamitaie Imagine Cup a skuserasi autorov.
Dobrou pomdckou pre zorientovanie sa v systéme fejtv kapitole zaradena talka
mennych priestorov spolu s ich popisom a t&huzavislosti komponentov. V dokumente
chybaju ukazky zdrojovych kodov, napriklad pouZzigamektorych technologii (XNA), ktoré
mohli byt zaradené do tejto kapitoly.

Testovanie aplikacie je opisané v kapitole OveremgSenia. Bolo zamerané na
prezentaciu produktu na taZi, preto bol testovany predovSetkym bezproblémprigbeh
prezentacie a podliehal tomu aj navrh testovacidfja¥. Autori sa na prezentacii snazili
predvies atraktivne funkcie systému, preto bolo aj test@/&jchto funkcii podrobnejSie.

Pouzivatéska priréka je zamerana na ovladanie klientskych aplikagstésnu a je
rozdelend na niekkio casti: Hlavné menu, Zvieratko, Herny klient a PDAekt. P&sobi
mierne nesurodym dojmom, vhodné by bolo zarath Gvod kratky opis systému, jeho
funkcii a spu@ania aplikacie. Ovladanie aplikacie je opisané ataste podrobne,
pouZzivat€ovi pomahaju ukazky pouzivdiského rozhrania a postupy pre hranie aktivit.

Opis inStalacie, nastavenia systému a pouZzivani¢éored obsahuje Systémova
priricka. Ide o podrobny opis, ktory zjednoduSuje prédmniaistratora pri instalacii systému
a witela pri vytvarani domeénovych znalosti pre systém. dbafli by sme doplnenie
prikladov nastaveni v jednotlivych app.config siduobr.

Dokument riadenia projektu obsahuje v3etky povimalézitosti. Poukazuje na vysoky
stupd organizovanosti prac v time, ktora je dokladovataendardami tvorby dokumentéacie,
pisania zdrojového kodu, metodikou programovaniampanentov aktivit servera
a manazmentu verzii konfiguracii a zmien. Dokuntade]j poskytuje plany projektu k dvom
kontrolnym bodom ako aj ich vysledky v podobe miemia Uloh k jednotlivynélenom timu

a ich upresovanim v zaznamoch zo stretnuti.

4 Zaver
Tim Resharpers si dal za ulohu vyt¥orozsiahly systém plny nevSednych funkcii,
ktoré realizovali pouzitim mnoZstva najmodernejgathnoldgii. Uvedomili si¢o je doélezité

pre uspech v $@zi Imagine cup a svoju snahu zamerali prave tyersm.
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Swraz vyzaduje predvedenie fulmého prototypu¢o aj autori spravili. Vziedom na
rozsah projektu nebolo mozné implementouwssetko, ¢o bolo deklarované zamtkom
zimného semestra. Celkom spravne sa zamerali nav&naie jasnej architektlry systému,
definiciu najdodlezitejSichtasti a implementovanie tej funkcionality, ktora enalajv&Si
potencial posuntiitim dod’alSich bojov v nadvéazujucich kolachtaae Imagine cup.

Tim vytvoril systém Omega, ktory pozostava z heongbeta, 6 hier, 2 oddychovych
aktivit a vSadepritomného zvieratka. Pri jeho eddlii sa oboznamili s viacerymi modernymi
technolégiami a nastrojmi, najma s nastrojmi preortiu grafického pouzivatskéeho
rozhrania XNA, WPF, zoznamili sa s komunikgmi sluzbami nad WCF a ASP.NET
webovymi sluZzbami. Zaujimava muselatipyrdca so zvukom pouzitim ramcov FMOD,
Microsoft SAPI a DirectX, ako aj realizacia ovladéarviacerych mysi na jednom @t
pouzitim Microsoft Multipoint SDK.

Autori neimplementovali hry pre vyuku niektorychatosti deklarovanych vo vlastnej
Specifikacii a nedokdfili ¢ag” systému pre monitorovanie daéa pedagégom alebo r@dim.

K vytvorenému systému poskytuju aj pouZivakel prirkku, ktor4 by vSak vAdladom na
cielova skupinu systému - deti ranného Skolského vekoalka by pisana privetivejSim,
menej technickym Stylom s viac obrazkami a mendpta. V pripade elektronickej pritky

by ju bolo vhodné dopliikratkymi video ukadzkami. Projektova dokumentaeigopdrobna,
najma kapitola podrobny navrh vSak pripomina skfmenovavanie tried bez vysvetlenia
suvislosti a bez odévodnenia navrhovych rozhodnuti.

Najma vzifadom na obmedzena dobu priblizne Siestich mesiagtxoril 4-¢lenny
tim nesmierne rozsiahly systém s robustnou ardiditeld, ku ktorému je poskytovana
podrobna dokumentacia. Odovzdany vysledok pracadtade vysoko pozitivne.




