Posudek oponenta diplomové prace
Vyvoj videoher v hernim enginu Unity
Autor Be. Jiff Diimal

Diplomova prace se zabyva problematikou vyvoje pocitacovych her. V teoretické casti jsou
podrobné objasnény klicové znalosti potiebné pii vyvoji pocitacovych her a v praktické ¢asti
je popsédn navrh a pribéh vyvoje ukazkové pocitacové hry.

Hlavni soucésti teoretické ¢asti mély byt metodiky s prihlédnutim k vyvoji pocitacové hry.
Zde vsak doslo k tomu, Ze diplomant si vylozil druhou vétu v druhém odstavci zaddni pro
vypracovdni tak, ze popsal zcela obecné metodiky vyvoje softwaru. Tyto metodiky se nehodi
pro specificky vyvoj pocita¢ovych her. Kdyz ano, tak pokryvaji jen malou Cast vyvoje hry. Z
téchto divodt se jevi kapitola ,,3 Modely a metodiky vyvojového procesu v celkovém konceptu
diplomové prace jako nadbytec¢néd a pro okruh potencialnich ¢tenaii je matouci. Stacil by jen
stru¢ny piehled s odkazy na metodiky v rdmci podkapitoly v kapitole 4, coz tam de facto je.

Zatimco kapitola ,4 Herni vyvoj v praxi® spravné obsahuje zobecnénou metodiku vyvoje
pocitacovych her, které lépe porozumi zajemci o vyvoj hernich aplikaci. Metodika byla pievzata
z ¢lanku na konferenci ICACSIS z roku 2013.

Nedostatkem diplomové prace je, ze podle prevzaté obecné metodiky v kapitole 4 nebyla
diplomantem vytvorena vlastni verze metodiky, kterd by predevsim respektovala omezeni v
lidskych (jeden vyvojar) a finacnich (licence zdarma) zdrojich. Tato chybéjici metodika by se
mohla aplikovat v praktické casti prace a tim by byl ptinos této diplomové prace daleko vyssi.

Kapitola ,,6 Prakticky vyvoj konkrétni hry* je vystavéna na hrubych fazich vyvoje z kapitoly
4. Obsahem kapitoly je smés informaci rizné trovné o metodikach, praktikich, technikéch,
fizeni praci, nastrojich, rozhodovani vybéru variant feSeni, programovani a popisu skutecného
pribéhu vyvoje ukizkové pocitacové hry.

Diplomant

1. vyuzil pfi vypracovani metody ziskané studiem,

2. vytvoril ukdzkovou pocitacovou hru , Stiedovéké kralovstvi®,
3. nevytvoril vlastni metodiku pro vyvoj her,

4. splnil cile diplomové prace.

Diplomant popisuje podrobné, jak ovéfoval vyvijenou hru. Toto ovéfovani nazyva testovani,
ale z textu vyplyva, Ze se spiSe jednalo o experimentovani s programem. Testovani je totiz
dokumentované provedeni testu. Dale v textu préce neni zminka o tom, jak bylo provadéno
konfiguracni fizeni. Plati zasada, Ze se testuje jen to, co je pod spravou konfigurace.

Text diplomové prace se velmi tézce Cte, protoze je ,protkan“ velkym poctem zkratek ze
specidlni problémové domény pocitacovych her. Aby ¢tenafr rozumét nékterym vétam, mél by
si zkratky pfedem nastudovat.

V praci se pouziva pojem ,kanban® ve smyslu, Ze se jedna o metodiku, jinde zas, 7e je jedna
o praktiku, pfi¢emz se jedna o zpiisob planovani pomoci Stitkii.

Otazka: Jak bylo zajisténo pii vyvoji pocitacové hry ,Stfedovéké kralovstvi“ konfiguracéni
fizeni (Software Configuration Management (SCM)).

Diplomovou praci doporucuji k obhajobé a klasifikuji ji stupném D.
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