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K celé praci lepsi OK  horsi nevyhovuje
Obtiznost zadani X X
Splnéni zadani X
Rozsah pI‘éCG ... textovd 1 implementacni c¢ast, zohlednéni ndrocnosti X X

Zadani prace je celkové pomérné jednoduché, jeji provedeni, a to jak v kvalité a rozsahu
textové casti, tak implementace, minimalistické. Celkové piisobi spise dojmem jednodussiho za-
poctového programu, implementaci se mi nepodafrilo plné otestovat (vice dale), kvalita textové
¢asti nedosahuje ocekavané tirovné na MFF UK (vice opét dale).

Textova c¢ast prace lepsi OK  horsi nevyhovuje
Formalni ﬁprava ... jazykovd uroven, typografickd droven, citace X
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, ndvrh, vyhodnocent, droven detailu X
Analyza X X
Vyvojova dokumentace X X
X

Uzivatelska dokumentace




Text je psan cesky, obsahuje malé mnozstvi gramatickych chyb, typografie a struktura textu
jsou v poradku. Jazyk prace je ponékud neformalni, autorka prechazi od prvni osoby mnozného
¢isla do jednotného, na fadé mist chybi interpunkce. Problematicky je nicméné zejména obsah.
Po kratkém tvodu a popisu pravidel hry nésleduje ¢ast Analyza, ktera sice misty diskutuje
alternativy reseni riznych aspektt programu, nicméné zvolené alternativy se nejevi jako rozumné
— minimélné ne dostatecné zdiavodnéné.

Zejména nerozumim pouziti databaze, ktera se udrzuje jen v paméti, je k ni program pro jeji
,snadnou upravu® (pro¢ databédzi neupravuje primo server a pro¢ by ji nékdo chtél upravovat
ru¢né?) a po kazdém ukonceni serveru se tak jeji obsah ztrati. Vzhledem k jednoduchosti a velmi
malému mnozstvi dat by bohaté stacila jednoducha Java kolekce, i s pripadnou serializaci na
disk pro zajiSténi persistence. Navic, pokud to chdpu spravné, program pro obsluhu databaze
muze délat cokoliv bez jakékoliv autorizace, coz jisté neni nejlepsi feseni. Co zabrani komukoliv,
aby databazi upravil?

Argumentace pro pouziti umeélé inteligence ptimo v klientovi (tedy ze bez pristupu na internet
by si uzivatel nemohl zahrat, pticemz autorka pozdéji jako modelovy priklad uvadi spusténi
serveru na localhost) nedava velky smysl, i kdyz samotné feseni neni nutné Spatné (je urcité
jednodussi nez pii nutnosti poustét si server i pti hie jednoho hréce).

Navrh a popis komunikacniho protokolu je sice pomérné detailni, nicméné z textu vyplyva, ze
jednotlivé JPanely implementuji vlastni protokol, coz jisté neni vhodny pristup. Komunikaéni
protokol je celkové velmi nedomysleny — pokud se napriklad prerusi spojeni se serverem, nebo
nastane néjaka chyba na serveru, aplikace klienta se ukonci bez jakéhokoliv varovani nebo upo-
zornéni nebo ,zamrzne“. Se serverem klient komunikuje pomoci nékolika vlaken (proc?), a jsou
zde omezeni typu "nickname hrace nesmi byt GAME, protoze tento fetézec se pouziva pri komu-
nikaci jako piikaz'. Komunikace by méla probihat pomoci rozesilani herniho stavu (ktery neni
nijak velky), aby se pfedchazelo nekonzistencim a komunikace se tak zjednodusila.

Popis implementace v kapitole 3 je sice pomérné podrobny, ale spise se zaméruje na informace,
které by mély byt pfitomny v komentéarich/generované dokumentaci, kdezto celkovy pohled na
fungovani programu je tézké z textu vycist. PiliS tomu nepoméhaji ani obrazky (napiiklad obr.
3.2).

7 textu mi neni jasné, co znamena ,skupina“ a kde se do skupiny da prihlasit. Muze server
spravovat vice skupin? Je pro kazdou hru vytvorena jedna skupina?

Odkazy na literaturu nejsou v nejvhodnéjsim formatu, to ale povazuji za okrajovy detail.

Co je to skupina (na serveru)? Kdyz uzivatel pti prihlaseni zaddva jen jméno a heslo, jak se
identifikuje skupina, do které se ptipojil?

Na str. 25 se vyskytuje pojem ,nehrajici hra¢“ — co to znamena?

Proc¢ se po kazdém tahu kontroluje celé herni pole? Pro¢ se nekontroluji jen c¢asti, které se
zménily?

Celkové kvalita textu podle mého nedosahuje irovné bakalarské prace na MFF UK.

Implementacni Cast prace lepi OK  horsi nevyhovuje
Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouZité technologie X X
Kvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formdtovdni, komentdre, testovani X X
Stabilita implementace X X




Kvalita zpracovani implementace je na nizké drovni, pocinaje celkovym navrhem a radou
technickych aspektii konce. Celkové ptisobi spise jako prumeérny zapoctovy program, ale i tam
bych ocekaval vice — ne rozsahem ale kvalitou navrhu a reseni. Uzivatelské rozhrani ptisobi divné,
na tlac¢itkach neni vidét cely text, okno klienta je tfeba po spusténi roztahnout, aby byly vidét
vsechny ¢asti, jsou pouzity nestandardni fonty. Celkové je pouziti aplikace krkolomné — napriklad
na konci hry proti pocitacovému protivnikovi mé uzivatel jen moznost zaviit okno, nelze hrat
novou hru.

Uvadim dalsi problémy programové c¢asti:

o Aplikaci nelze zaviit pred koncem hry, ,aby to nebylo ostatnim hra¢tim nepiijemné“. To
spise ukazuje na Spatny navrh komunikace mezi klientem a serverem. Co kdyz uzivatel
proces s klientem prosté ukonc¢i?

« Soubor se seznamem agentu (pocitacovych protivnikil) je textovy soubor — pro¢ se nepo-
uzije Java reflection nebo ServiceLoader, které se pro tento 1cel presné hodi?

« Prti pokusu o pripojeni ke spusténému serveru tento vypise ,,Exception in thread "Thread-
0"org.hibernate.HibernateException: hibernate.cfg.xml not found“, i kdyz dany soubor v
aktudlnim adresari existuje. Klient se nasledné zablokuje a nelze ho ukoncit jinak nez
ru¢nim ukoncenim procesu.

Celkové hodnoceni  Neprospél(a)
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni  Ne

Datum: 23. 8. 2022 Podpis




