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Vlastni text (sem prosim napiste text posudku, délka textu posudku neni omezena):

Posuzovana verze diplomové prace je jiz druhym pokusem o feSeni zadani, jelikoz pfi prvni obhajobé pfed nékolika mésici prace
uspésné obhajena nebyla. Co je tfeba na aktualné posuzované verzi velmi ocenit, Ze autor praci od minulé verze velmi posunul
kupfedu, at' jiz z pohledu samotné implementace, tak i jeji dokumentace v textové €asti prace. Z textu prace je ziejmé, Ze se autor
snazil projit vétsinu vytek, které zaznély pfi minulé obhajobé a néjakym zpdsobem se k nim v praci postavit. V implementaéni praci
netrivialné refaktoroval zdrojové kody, které nyni jiz odpovidaji béZné oekavanym standarddm na rozsifitelny a udrzovatelny kod.
Zaroven do prace doplnil zcela novou moznost on-line soubojt jako alternativu k Bluetooth komunikaci, coz znamenalo i
implementaci serverové €asti a praci jako celek to posunulo na vy3sSi uroven. Nejen implementace ale i textova ¢ast prace doznala
zasadnich zmén — pfedné ma prace daleko prehlednéjsi strukturu, a obsahuje jiz vSechny dulezité ¢asti od predstaveni problému,
pfes analyzu moznosti feSeni, az po vyvojovou dokumentaci. Také samotny jazyk prace se velmi zlepsil a jiz odpovida vice
standardu védeckych praci nez marketingova fe¢ plvodni verze. Také se zlepsila situace stran related work a citaci. PfestoZe se
tedy rozhodné nejedna o kosmetické zmény, a je vidét, Ze autor nepodcenil pfipravu nové verze, mam k praci stale nékolik
pfipominek — viz nasledujici odstavce.

Hlavnim nedostatkem je stale velmi nepfesvédciva argumentace v analytické ¢asti prace — pfilis Casto je z textu velmi znatelné, Zze
autor smérfuje k néjakému konkrétnimu feseni, a jen velmi narychlo lovi néjaké spiSe pseudo-podptrné argumenty. V praci je stale
velmi vSudypfitomnym tématem multiplatformnost, a prestoze se autor snazi argumentovat, Ze nemysli multiplatformnost jako
prenositelnost mezi rdznymi operacnimi systémy, ale mezi rdznymi druhy zafizeni — hlavné PC, tablety a mobilni telefony — tak stale
do argumentace nesedi velmi intenzivni sméfovani prace pouze na operacni systémy Windows, jelikoz penetrace tohoto OS

do oblasti mobilnich platforem je i pfes intenzivni snahy firmy Microsoft jiz nékolik let stabilné vylozené marginalni. To je o to
problematictéjsi, ze v pfipadé dalSich voleb DirectX/OpenGL jiz autor ani potencialni skute¢nou portabilitu nediskutuje a rovnou
vybira feseni, které ho jesté vice ,zamkne" na platformé Windows. Podobné nepresvédcive stale plisobi zdlvodnéni (nebo spise
chybéjici zdlvodnéni) implementace vlastniho grafického enginu — zde je az komické, Ze autor zde srovnava riizna stavajici feseni,
ale zadné z raznych davodu neshledava dostateéné (nedostatecné nastroje, dokumentace a tutorialy, apod.), pfi¢emz ale autorovo
feSeni v nicem feSeni stavajici nepfed€i. Uz jen samotna volba porovnavanych technologii se zda byt nahodna a nikoliv vysledkem
zevrubné analyzy moznosti (pf. u hernich engint chybi CryEngine a dal$i; u Unrealu enginu autor opomiji, Ze tam pouzivané C++
nema s béznym C++ mnoho spole¢ného [viz podpora pro GC, apod.], ani nerozebira moznost pouziti deklarativniho jazyka
Blueprints; u Unity3D podava davno zastaralé informace, ale tfeba vibec nezmiruje zasadni nedostatek s podporou C# jen do
verze 2.0, apod.). V préaci se také stale z nepresvédcivych davod( pro ukladani ¢asti dat pouziva format JSON a pro jiné XML,

s ¢imz souvisi paralelni pouzivani tfi rliiznych nezavislych knihoven pro serializaci a persistenci dat v rdznych ¢astech aplikace.
Stejné tak volba MS SQL Serveru nebo dalSich datovych technologii neni praci vibec zdivodnéna, ani databazové schéma (kde se
¢ast dat uklada strukturalné ve sloupcich databaze, ¢ast jako JSON data v jednom sloupci) neni néjak detailné&ji odiivodnéno.

V praci ani pfilohach jsem také nenalezl Zzadnou uzivatelskou dokumentaci k instalaci a spravé serverové €asti aplikace.
Typograficka a stylisticka uroven prace je stale spiSe podprimérna — v textu jsou stale preklepy, formatovani textu neni pfilis
LCitelné“ a neodpovida béznym typografickym pravidlim, a text je ,nality“ do stranek ,jak to zrovna vyslo“ — tedy neni vyjimecné, ze
posledni véta na strance konc¢i dvojteckou a obsah je az na strance dalSi, nebo Ze jsou i kratké zdrojové kddy rozdéleny na vice
stranek (kde na druhé zbyvaiji tfeba jen sloZzené zavorky), coz bohuzel na spousté mist znesnadriuje ¢teni prace.

Doporuéeni k obhajobé:

Z vySe uvedenych ddvod( praci doporuéuji  k obhajobé.



Vynikajici prace vhodna pro soutéz studentskych praci ANO [

Seznam soutézi studentskych praci, viz http://www.mff.cuni.cz/studium/becmgr/prace/

Pokud jste vySe zaskrtli ANO, zd(ivodnéte prosim svij navrh, pfipadné uvedte konkrétni soutéz, pro kterou
je prace vhodna (ramecek Ize nechat prazdny, pokud za dostate¢né zdtvodnéni povaZujete text posudku):

V Praze dne: 1. 2. 2016

Podpis:**

* nehodici se $krtnéte (vymazte)
** do SISu vkladejte formular nepodepsany (ve formatu PDF), podpis je potfeba doplnit az na vytistény posudek.
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