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Posudek oponenta diplomové prace

Martin Stépanek
Architektura a implementace webové hry pro vice hraci

Diplomova préace se zabyva zhodnocenim stavajiciho gamedesignu a navrhem vhodné architektury pro webovou hru
pro vice hrac¢t a implementaci klicovych komponent. Samotné realizacni ¢ast byla implementovana v ramci tymového
projektu.

Text diplomové préce je ¢lenén do 7 kapitol, které jsou misty az zbyteéné déleny na podkapitoly az do 3. trovné.
Po tvodni kapitole nasleduje obecny popis webovych her, jejich historie a pouzivané technologie. Nasledujici kapitola
popisuje projekt Space Traffic, jeho stav v okamziku prevzeti projektu a cile na obdobi DP. Ctvrtéa kapitola se velmi
podrobné vénuje gamedesignu Space Trafficu. Zde by bylo dobré lépe rozlisit, jaka c¢dst je puvodni a jaka ¢ast je
prevzata z predchozich praci (pfedevsim z diplomové prace Zbyiika Neuderta, 2010). Pata kapitola se zabyva vybérem
technoloogii, nédvrhem architektury a jeji implementaci. Pfedposledni a z mého pohledu nejzajimavéjsi kapitola se
zabyva zkuSenostmi z vyvoje ve studentském tymu. Diplomant zde mimo jiné oznacuje problémy, na které narazil
pri spolupréci se studenty nizsich ro¢nikt. Z pohledu katedry je zde zajimavy poznatek o nedostatku zkuSenosti s
ladénim a testovanim aplikaci. V Zavéru student shrnuje aktuélni stav projektu. Soucasti préce je také rada priloh,
mezi kterymi je mimo jiné aktudalni stav a cile pro nasledujici rok.

Po formalni strance se prace fadi k lehce napriimérnym. MnozZstvi a zavaznost pravopisnych, stylistickych a ty-
pografickych chyb je na tinosné irovni. Za éast chyb mtzZe pravdépodobné chybné nastavny latex (napf. déleni slov
da-18im ¢i chybéjici pozndmky pod ¢arou). Po obsahové strance je prace dobfe ¢itelnd, vzhledem k tomu, Ze se jedna
o praci navazujici, bylo by vhodné 1épe odlisit vlastni praci a praci predchidct.

Dodané programové vybaveni je velmi rozsahlé, je vSak nutné podotknout, ze diplomant neni jedinym autorem. Z
pohledu udrzitelnosti kédu by bylo vhodné na mnoha mistech doplnit komentéare (nékteré tfidy nejsou komentované
vitbec). Vzhledem k tomu, ze se jednd o tymovou praci, na kterou mé navic navazat dalsi tym, bylo by téz vhodné

domluvit standardizovany zpusob psani kédu a komentait. Podobné jako u textu DP postradam i u kédu lepsi odliSeni
prace diplomanta od zbytku tymu.

Pti obhajobé bych rad polozil nasledujici otazky:

e Na strané 34 je zminéno, ze maximalni troven, kterou lze ve hie dosdhnout je 30. Pro¢ je ve hie toto omezeni?
Jaky mé prakticky dopad pro hru? Co by mélo nutit hrace pokracovat ve hie po dosazeni této tirovné?

e Na strané 38 je naznacCen problém s nekonénymi smyckami. Jak problematické je pro Starship Basic pocitat
instrukce a po dosazeni limitu zastavit program? Kolik prace by zabralo vytvoreni simulace programu na strané
klienta a upozornéni uzivatele na mista, kterd mohou zptisobit nekone¢ny cyklus?

e V pivodnim gamedesignu byl jednim z kritérii pro hodnoceni ispésnosti hrac¢e pomér mezi majetkem a c¢asem,
ktery hrac stravil hranim hry (tento princip by mél hrace motivovat k automatizaci flotily pomoci psani progamu
namisto manuédlniho ovlddani lodi). Je tento princip zachovan? Existuje pfipadné jind motivace k tomu, aby se
hrac¢ vénoval spise programovani nez bezhlavému klikani?

Diplomant prokazal, Ze je schopen analyzovat zadany problém, zjistit souc¢asny stav a navrhnout vhodné feseni. Navic
je schopen naplanovat potiebné prace a ufidit tym lidi. I pies drobné ptipominky doporucuji praci k obhajobé s
navrzenym klasifika¢nim stupném
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