Oponentský posudek na SW projekt ACAR

Jakub Yaghob

Toto je podrobný oponentský posudek na projekt ACAR, který nebyl 6.4. obhájen.

Důvodů pro neobhájení byla celá řada, v zásadě se dají rozdělit do dvou skupin:

globální problém - jedná se o závažný problém z oblasti návrhu, prezentace nebo dokumentace projektu

implementační problém - nedokonalost implementace

Globální problémy

1. Odevzdaný projekt nebyl dodělaný - SW projekt se musí odevzdávat odladěný. Lhůta mezi odevzdáním a obhajobou projektu slouží oponentovi k vyzkoušení díla a případným drobným opravám řešitelského týmu na odevzdaném díle. Verze 1.0 odevzdaná řešitelským týmem byla hrubě nedoladěná. Po mojí výzvě (jakožto oponenta) byly některé nejkřiklavější chyby odstraněny, nicméně stále zůstalo množství chyb neodladěných (viz implementační problémy). Tento důvod sám o sobě stačí k neobhájení projektu.

2. Špatná dokumentace - Projekt se chlubí svojí modularitou. Bohužel v dokumentaci je systém rozšiřujících modulů popsán ve vývojové dokumentaci v kapitole 3.2 velmi stručně. Rovněž tak rozhraní na knihovnu COMMON.DLL v podstatě nejsou popsána. Vývojová dokumentace má popisovat podrobně rozhraní programového díla. Zatímco síťové rozhraní je popsáno dostatečně podrobně, další důležité rozhraní - modul - v podstatě není v dokumentaci popsáno. Nějaký popis je ve zdrojovém kódu, ale měl by být hlavně ve vývojové dokumentaci, aby případně nějaký programátor mimo váš tým mohl jen podle dokumentace dopsat další modul a byl shopen používat knihovnu COMMON. Závěr - nedostatečná vývojová dokumentace u projektu, kde jsou rozhraní velmi důležitá, je opět dostatečným důvodem pro neobhájení.

3. Podivné ovládání - Celkově se dá říci, že ovládání programu je k uživateli nepřátelské. Různé podivné ukládání a načítání konfigurací, tu automatické, tu ruční, tu oddělené, tu vše pohromadě. Ovládání z klávesnice je vázáno na konkrétní objekty. Pokud pak ovládaný objekt zruším a vytvořím nový, je nutné znovu konfigurovat ovládání. Zde bych očekával oddělení od objektů a možnost přiřazení např. konfigurace ovládání 1 k objektu 2. Nastavování kamer je úplně zmatené a je schopen je nastavit pouze člen týmu. Např. nastavení Orientace x a y vůbec neodpovídají popisu ale ani dokumentaci. Tady by nejspiše pomohlo vizuální nastavení - program se přepne do režimu nastavení kamery a myší si umístím kameru a její orientaci a doplním příslušné další údaje. Závěr - program není uživatelsky použitelný. I toto je dostatečný důvod k neobhájení.

4. Není stanoven konkrétní cíl projektu - Tento projekt si kladl za cíl vytvořit dostatečně obecný simulátor jízdy automobilem v prostředí „virtuálního města“. Předváděný projekt je však pouze prázdnou nádobou, kterou je třeba naplnit. Abych byl konkrétní: v daném modulárním prostředí vytvořte něco užitečného, např. simulátor auotmobilu pro autoškoly nebo nějakou hru s nějakými pravidly apod., aby bylo vidět, že projekt je skutečně schopen zvládnout nějaké naplnění. Aktuální stav je pouze pro hračičky. Opět existuje několik precedentů, kdy projekt nebyl obhájen, neboť to byla pouze prázdná nádoba bez naplnění konkrétními daty.

5. Není to město - Jak už bylo výše uvedeno, projekt simuluje auto ve virtuálním městě. Pak bych zde očekával skutečně nějaké město. Mám tím na mysli jak objekty statické (např. domy), dynamické (např. chodci), tak i řídící (např. semafory). Nic z toho tam není. V tom případě se jedná o nenaplnění cíle projektu a to je jasným důvodem k neobhájení.

Implementační problémy

1. Nestabilita síťové vrstvy - Program i ve verzi 1.1 vykazuje špatné chování na síti a také někdy ukončí abnormálně svoji činnost. Druhý problém autoři zdůvodňovali nespolehlivostí sítě na MS, zatímco oni ladili svůj projekt na spolehlivé síti na koleji. Ale to je úplný programátorský nesmysl, protože každý přece ví, že každá síť je nespolehlivá. První problém je vyhledávání serveru. Tady bych spíše očekával, že spojení bude navazováno na dobře známém portu (čili nebudu zabírat další a další porty novými servery) a po chvilce hledání serverů po síti se mi ukáže seznam právě běžících serverů s možnosti se k nějakému serveru připojit nebo si vytvořit vlastní.

2. Chybné vykreslování krajiny - Při překrývání kamer se občas stává, že jsou vidět „létající kopce“. Autoři toto chování vysvětlovali podivným chováním rozhraní DirectX, které nepřekresluje černé pozadí. Pak nezbývá než okolo kreslit nějakou nečernoui oblohu. Ono je mimochodem velmi podivné, že se „město“ nachází ve vakuu a absolutní temnotě, ale čistě náhodou na plochu „odněkud“ svítí světlo. Další nedodělaností je zobrazování zbytků z předchozích scén na ploše programu, která neobsahuje žádnou kameru.

3. Chybná detekce kolize - Při testování se stávalo, že se malé objekty do sebe zasouvaly. Vznikalo to tehdy, pokud nějaký malý objekt stojí někde blízko křižovatky. Asi se jedná o nějakou chybu v algoritmu detekce kolize na křižovatce, již bylo diskutováno na obhajobě.

Závěr

Implementační problémy se dají jistě jednoduše po troše úsilí spravit. Program by přesto takové chyby u odevzdávané verze projektu neměl obsahovat. Horším problémem jsou globální chyby. Každá z nich samostatně je důvodem k neobhájení a existuje řada precedentů pro každý z výše jmenovaných globálních problémů, které vedly k neobhájení projektu. Zde bude třeba vynaložit poněkud více úsilí na odstranění těchto problémů. Platí tedy to, co jsem říkal hned na úvod po shlédnutí vašeho projektu - „Je to taková hezká beta.“
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