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Diplomová práce se zabývá problematikou vývoje po£íta£ových her. V teoretické £ásti jsou
podrobn¥ objasn¥ny klí£ové znalosti pot°ebné p°i vývoji po£íta£ových her a v praktické £ásti
je popsán návrh a pr·b¥h vývoje ukázkové po£íta£ové hry.

Hlavní sou£ástí teoretické £ásti m¥ly být metodiky s p°ihlédnutím k vývoji po£íta£ové hry.
Zde v²ak do²lo k tomu, ºe diplomant si vyloºil druhou v¥tu v druhém odstavci zadání pro

vypracování tak, ºe popsal zcela obecné metodiky vývoje softwaru. Tyto metodiky se nehodí
pro speci�cký vývoj po£íta£ových her. Kdyº ano, tak pokrývají jen malou £ást vývoje hry. Z
t¥chto d·vod· se jeví kapitola �3 Modely a metodiky vývojového procesu� v celkovém konceptu
diplomové práce jako nadbyte£ná a pro okruh potenciálních £tená°· je matoucí. Sta£il by jen
stru£ný p°ehled s odkazy na metodiky v rámci podkapitoly v kapitole 4, coº tam de facto je.

Zatímco kapitola �4 Herní vývoj v praxi� správn¥ obsahuje zobecn¥nou metodiku vývoje
po£íta£ových her, které lépe porozumí zájemci o vývoj herních aplikací. Metodika byla p°evzata
z £lánku na konferenci ICACSIS z roku 2013.

Nedostatkem diplomové práce je, ºe podle p°evzaté obecné metodiky v kapitole 4 nebyla
diplomantem vytvo°ena vlastní verze metodiky, která by p°edev²ím respektovala omezení v
lidských (jeden vývojá°) a �na£ních (licence zdarma) zdrojích. Tato chyb¥jící metodika by se
mohla aplikovat v praktické £ásti práce a tím by byl p°ínos této diplomové práce daleko vy²²í.

Kapitola �6 Praktický vývoj konkrétní hry� je vystav¥na na hrubých fázích vývoje z kapitoly
4. Obsahem kapitoly je sm¥s informací r·zné úrovn¥ o metodikách, praktikách, technikách,
°ízení prací, nástrojích, rozhodování výb¥ru variant °e²ení, programování a popisu skute£ného
pr·b¥hu vývoje ukázkové po£íta£ové hry.

Diplomant
1. vyuºil p°i vypracování metody získané studiem,
2. vytvo°il ukázkovou po£íta£ovou hru �St°edov¥ké království� ,
3. nevytvo°il vlastní metodiku pro vývoj her,
4. splnil cíle diplomové práce.

Diplomant popisuje podrobn¥, jak ov¥°oval vyvíjenou hru. Toto ov¥°ování nazývá testování,
ale z textu vyplývá, ºe se spí²e jednalo o experimentování s programem. Testování je totiº
dokumentované provedení testu. Dále v textu práce není zmínka o tom, jak bylo provád¥no
kon�gura£ní °ízení. Platí zásada, ºe se testuje jen to, co je pod správou kon�gurace.

Text diplomové práce se velmi t¥ºce £te, protoºe je �protkán� velkým po£tem zkratek ze
speciální problémové domény po£íta£ových her. Aby £tená° rozum¥t n¥kterým v¥tám, m¥l by
si zkratky p°edem nastudovat.

V práci se pouºívá pojem �kanban� ve smyslu, ºe se jedná o metodiku, jinde zas, ºe je jedná
o praktiku, p°i£emº se jedná o zp·sob plánování pomocí ²títk·.

Otázka: Jak bylo zaji²t¥no p°i vývoji po£íta£ové hry �St°edov¥ké království� kon�gura£ní
°ízení (Software Con�guration Management (SCM)).

Diplomovou práci doporu£uji k obhajob¥ a klasi�kuji ji stupn¥m D.
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