Yyhojobad dokumentace

Prace na projektu zapocaly v srpnu 2010; prvni dva meésice jsme prevazné
rozmysSleli, analyzovali a navrhovali (naprogramovany byly jen véci, o kterych se
jisté veédeélo, ze budou pouzity, tj. naptiklad komunikace serveru s klientem).

Vlednu 2011 jsme dosli k zavéru, ze puvodné navrzena fyzika hry, stejné
jako nékteré herni mechanismy, jsou implementacné priliS slozité. V obou
systémech jsme narazili na tyz problém — aby mohl server efektivné provadét pro
kazdy objekt simulaci (hra neni tahova ¢i diskrétni, simuluje plynuly tok casu),
nelze pro kazdy objekt prepocitavat stav v pravidelnych intervalech, takze je
nutné pfi kazdém vypoctu stanovit i ¢as pfiSti zmény, coz se ukazalo jako moc
slozity problém jak pro pohyby téles v gravitacnim poli, tak pro simulace internich
systému zakladen a lodi, jez na sobé vzajemné zavisi (napf. kdyz systém pro
rozvod energie opravuji androidi, ktefi sami spotrfebovavaji energii — ¢im vice
androidll opravuje, tim rychleji je systém opravovan, ale ¢im vice je tento systém
opraveny, tim vice androidi muze pracovat na dalSich opravach; toto je jen jeden
z desitek podobnych problému).

Tyto problémy jsme vyfeSili novou analyzou a zjednodusSenim hry. To sice
pomohlo, nicméné nékdy v brfeznu 2011 se ukazalo, ze novy fyzikalni i herni
model je kvali zjednoduSenim nekonzistentni a ve hfe mohou nastavat rtizné
paradoxni situace. Stali jsme tedy pfed rozhodnutim, zda hru vyrazné zjednodusit
(na ukor vSeho zajimavého), nebo se vratit k ptivodni specifikaci. Bohuzel jsme
byli mylné informovani o moznostech prodlouzeni terminu odevzdani, na zakladé
¢ehoz jsme zvolili druhou moznost.

Kdyz jsme v cervnu 2011 zjistili, Ze mame cas nejdéle do zari, zahajili jsme
sice masivni prace, nicméné navzdory veSkerému usili bylo sice 90% hry dopsano
(chybi napftiklad questy a interaktivni manual, ktery seznami hrace se slozitou
hrou; bez toho je prakticky nepochopitelna), avSsak nezbyl ¢as na radné testovani.

Projekt tedy odevzdavame ve stavu, se kterym sami nejsme spokojeni, vime
o nedostateécném otestovani a odladéni nékterych aspektd, zejména pak fyziky,
pohybu lodi (server) a OpenGL hvézdné mapy (klient). Hra by pravdépodobné
nemeéla padat, avSak misty se miize zachovat nekorektné.

Schopnost ladéni a testovani mtizeme demonstrovat na nizkouroviovych
castech serveru i klientu, tj. vzajemna komunikace, protokol, prace s databazi a
daty (cachelListy) a zpracovavani udalosti (Casova osa).

S dokumentaci (zejména programatorskou) také nejsme zcela spokojeni a
vime o jejich nedostatcich.



