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1. UVOD

Tento dokument obsahuje posudok pre tim ¢islo 1, ktory vypracovava terapeuticky zamerana
hru s pomocou =zariadeni Kinect a Leap Motion. Zhodnocujeme kvalitu analyzy s
odporu¢anymi doplneniami a zmenami, ktoré by po doplneni =zlepsili prehl'adnost’
problematiky — niektoré informéacie sme si museli sami dohl'adat’. Pri Specifikacii sme sa
zamerali na porovnanie ich analyzovanych konkuren¢nych rieSeni a na ich navrhnuté rieSenie,
pricom sme vypracovali par navrhov, ktoré by podla nas vysledny produkt skvalitnili. Navrh
vyslednej aplikacie mal tim ¢islo 1 spracovany na dobrej Grovni, pricom sme navrhli niekol’ko
zlepSeni.

Co sa tyka Stylistickej stranky dokumentacie mame viacero pripomienok, ktoré by mal ich
vysledny dokument mat’ zapracované, pretoze v niektorych pripadoch bolo nespravne
formatovanie, nespravne znacené terminy a par preklepov.

2. Zhodnotenie jednotlivych kapitol

V tejto Casti sa zameriame na jednotlivé kapitoly ich dokumentacie, ktoré mali nadpis hibky
1. Tu podl'a nas chyba zoznam skratiek a taktiez zaver, o povazujeme za vel'mi podstatni
cast’ dokumentécie.

2.1. Uvod

Voci tejto Casti nemadme vyhrady, nachadzalo sa tu minimum chyb a obsah bol stru¢ny a
vystizny. Taktiez s cie'mi projektu sihlasime a povazujeme ich za spravne naformulované.



2.2. Analyza

Tato Cast’ obsahuje uz chyb viacero - gramatickych aj logickych. V prvom rade by sme radi
upozornili na pouzitie terminu “nemehlo”, ktoré si myslime Ze v technickej dokumentacii
nemd ¢o hladat. Toto slovo sa povazuje viac za urazku a nie je definované ako lekarska
diagdza (narozdiel od slov ako debilita alebo idiot, ktoré su prave diagndézami a je mozné ich
pouzivat’ v takomto texte).

Cast’ 2.4. Softvér na tvorbu hier ma svoje rozne kapitoly formatované inak - prvé rozdelenie
obsahuje viacero podnadpisov, ktoré sprehladituji dant Cast’. Ostatné si bez podnadpisov v
celistvom bloku textu. Je vhodné, ak sa v dokumentécii za¢ne s nejakym formétovanim
podkapitol, malo by byt dodrzané v kazdej podkapitole. Najlepsie hodnotime zanalyzovanti
Cast’ 2.4.1 2.4.1. Unreal Development Kit (UDK), kde ma v prehl'adnych kategoriach spisané
svoje moznosti. Nevhodné tu je vSak ¢islovanie 4. urovne nadpisov - mali byt oznacené bez
Cisiel. Podl'a tohto modelu mali byt vypracované aj ostatné nadpisy v kapitole 4.2.

Pri analyze 2.5.1.1EyeToy: Play 3 nam nie je uplne jasné ¢o veta “V hrach hraci zapajaja do
pohybu najmi predné koncatiny hra¢ov a pohyby trupu.” znamend. Je tym myslené predné
koncatiny postav v hre?

DalSou vetou, ktora ndam nie je Gplne jasna je z asti 2.4.4 Zhodnotenie softéru a jej znenie je
“Pre platformy, ktoré XNA nepodporuje, je mozné Casti existujuceho zdrojového kodu hry,
kde sa vyuziva XNA, s niekol’kymi malymi upravami nahradit’ pracovnym prostredim
MonoGame, ktor¢ je stale v aktivnom vyvoji.” Nerozumieme ako je mozné nahradit’ zdrojovy
kod hry pracovnym prostredim.

Pre doplnenie by sme povaZzovali vhodné analyzovat’ aj ve'mi zndmu konzolu Wii, ktora by
taktiez mohla byt zaujimava pre terapeutické cvicenia, ked’ze vyzaduje od pouzivatel'a mat’
fyzicky uchopeny ovladac (trénovanie lepSieho ovladania objektov a podobne).

V zhodnoteni softvéru, ktory by mohol byt oznafeny celym ndzvom, teda "zhodnotenie

softvéru na tvorbu hier", chyba prehl'adna tabul’ka, ktora zobrazi vSetky tieto moznosti. Tymto
sposobom sa dokaze, Ze je pre tento projekt vybrany ten najvhodnejsi engine.



2.3. Navrh

V navrhu bola vel'mi dobre opisana samotnd hra a jeho prostredie ako aj rozne urovne hry.
Avsak pomer technickej dokumentacie k opisu samotnej hry je velmi nevyrovnany. Navrh
spracovania informdcii detegovanych pohybov ziskané zariadenim Kinect a LeapMotion
alebo podrobnejsi opis techniky ako ovladat’ postavu v hre, odporucané napriklad odbornym
lekarom tam chyba.

V casti 3.2.2.1 prostredie hry je uvedena moznost, Ze cielom hry za postavu vtdka moze byt
lovenie hmyzu. V casti 2.5.2.3 je vSak oznacena hra Voracy fish za nasilnu pre prvok
pozierania menSich ryb. Bolo by vhodné do dokumentéacie doplnit’, akym spdsobom sa bude
uskutocnovat’ lovenie hmyzu vtakmi. Za tvahu vSak stoji aj fakt, ze vzhl'adom na to, Ze hra
bude urena najmi pre maloletych hracov, bude mozna pritomnost’ hmyzu spdsobovat’ u
hraov pocit strachu, pripadne nervozity, ¢i averzie. Vysledkom tychto pocitov mdze byt
nevola takychto hra¢ov opatovne hru spustit’.

Cenime si myslienku kolaboracie a vytvorenie hry pre viacerych hracov, kde diet'a bude moct’
spoznat’ novych kamaratov a bude rozvijat’ ich komunikéciu s inymi 'ud'mi, pretoze fyzicky
postihnuté deti st casto vy€lenené zo spolocnosti rovnakého veku. Otazne vSak je, ako si
hraci budi svojich spoluhrdcov hl'adat’. Z dokumentacie vyplyva, ze hra¢i budi komunikovat’
pomocou programu Skype, no nie je popisany spdsob ako bude tato hra vytvorena.
Navrhujeme vylepsit’ tento navrh prave o moznost’ hl'adat’ si spoluhracov na Internete v ramci
samotne] aplikécie, pripadne za pouzitia externého programu. Toto hladanie by malo
fungovat’ na zéklade urcitych filtrov, napriklad zlozitosti urovne hry zodpovedajicej
fyzickym schopnostiam hracov, tak aby Ziadny z nich nebol znevyhodneny.

V kapitole 3.2.1 je uvedena moZnost’ pozastavit’ hru v rdmeci hry viacerych hraov jednym z
nich. Tymto spésobom sa moze stat’, Ze jeden z hra€ov moZe spoluhraca pocas hry vedome, ¢i
nevedome znervoziovat opdtovnym zastavovanim prebiehajucej hry. Za uvahu stoji
moznost’, Ze by sa po pozastaveni hry jednym z hracov dala druhému hracovi moznost’ najst’
si iného spoluhraca, ¢i skoncit' hru, pripadne obmedzit' pocet tychto pozastaveni jednym
hra¢om napriklad na hodnotu 3.

V casti “3.2.2.3 Ovladanie letu pre rezimy” su uvedené nasledujuce informdcie: “Ovladanie
letu pomocou senzora Leap Motion vykonava hra¢ nasledujucimi pohybmi rukou:

e posun rukou - posun letiaceho objektu,
e otacanie rukou - otaCanie letiaceho objektu.”

Z uvedenych informdcii nie je jasné, ¢i hra¢ pohybmi ruky ovlada letiacu postavu, alebo
posuva ¢i otaca iné objekty v ramci hry a postavu ovlada inym spdsobom.



3. Zhodnotenie dokumentacie ako celku

V dokumentécii sme zaznamenali absenciu podstatnych Casti ako zoznam pouzitych skratiek a
vyrazov, zhodnotenie navrhu a celkové zhodnotenie. Tieto Casti by do dokumentacie mali byt
jednoznacne doplnené. Taktiez nam chybal timovy e-mail v dokumentacii, bolo nutné si ho
vyhladat’ na ich oficidlnej stranke.

Po Stylistickej stranke by bolo vel'mi vhodné odseky viditelne oddel'ovat, ¢i uz odsadenim
textu, alebo vacSim riadkovanim za znakom konca riadku. V stavajucej dokumentacii bolo
vel'mi neprehl’'adné sledovanie textu, pretoze vyzeral ako suvisly, ¢o Citatel'a Casto znechuti.

Nadpisy by mali byt v dokumenticii takéhoto rozsahu pouzivané iba do tretej Grovne s
¢iselnym oznafenim, ak je nutné vlozit' nadpis Stvrtej Urovne je odporucané vkladat’ iba
podnadpisy, ktoré st iba napriklad oznacené hrubym pismom a nemali by byt oznacované
Cislami.

Pri textoch o konkuren¢nych rieSeniach je obSirny popis o hrach, ich grafike a o ich
funkcénosti. Tu ndm vel'mi chybali obrazky, ktoré by podstatne lepsie Citatel'ovi priblizili o ¢o
v nich presnejsie ide. Takto sme si ich museli ruéne dohladat’ na Internete sami (ak bol
zaujimavy popis hry, je vhodné uviest’ aj jej ukazku).

[13%2]

Za velmi podstatni chybu povazujeme pisanie slova Internet s malym pismenom “i
podstatné meno ndzvu celosvetovo pouzivanej siete je s velkym pociatoénym pismenom.
Malé sa piSe iba v pripade pridavného mena alebo ak sa mysli in4 siet, ktora funguje na
rovnakych principoch ako Internet.

Medzi iné chyby patria aj rozne preklepy, zle pouzité vyrazy, neustala zmena pouZzivania
terminov a podobne. Detekcie tychto chyb odovzdame timu ako okomentovant verziu ich
dokumentécie, pretoze rozpisovanie do tejto Casti by nebolo vobec prehl'adné.

RieSenie tejto problematiky povaZzujeme za vel'mi zaujimavé a je tu mnoho moznosti, ktoré by
sa dali vyuzit' v takomto type projektu. Navrhnuté rieSenie je vSak dost’ netiplné a nevieme si
presne predstavit’ ako ho konkurenény tim, pozostavajici zo Styroch ¢lenov, chce redlne za
nasledujuci semester vytvorit. Preto by sme odporucali sa viac sustredit’ na kvalitu a mozno
jednoduchost’ hry, nez sa sustredit’ na viacero funkcionalit, ktoré¢ by vSak v konec¢nom
dosledku nefungovali tak, ako by mohli. Napriek tomu, Zze hra ma byt urCena pre l'udi s
obmedzenou schopnostou pohybu a ide viac o funkcionalitu nez vyzor, odpora¢ame sa do
vel'kej miery sustredit’ na grafické rozhranie. Nesuhlasime s tym, Ze deti sa nezaujimaji o
grafické rozhranie a ide im viac o pribeh. Samozrejme zavisi od druhu hry, avSak v tomto
pripade, kde je dej hry jednoduchy by bolo dost’ podstané mat” kvalitné grafické rozhranie.
Vsetky novodobé hry sa zameriavaju primarne na grafiku a pokial’ by rieSenie konkurenéného
timu malo graficky zna¢ne zaostdvat, hlavne deti by mohli davat’ prednost’ inym hram aj
napriek tomu, ze by bolo pre ne ovlddanie komplikovanejsie a tak by terapeut nevedel
zistovat’ ich napredovanie v cviceni.



4. Otazky

e Aké mate plany do budticna po skonceni projektu?

e V analyze spominate, ze framework XNA uz v budtcnosti nebude podporovana od
spolo¢nosti Microsoft. Nebolo by vhodnejSie potom vybrat’ iné prostredie pre vyvoj,
keby ste chceli pokracovat’ vo svojom projekte aj po skonceni timového projektu?



