Nazev prace: Webové Sachy pomoci Socket.IO technologie
ResSitelka: Bc. Ondrej Synek
Vedouci préace: Ing. Zdenék Silar, Ph.D.

V ramci prace vytvorila resitel webovou aplikaci pro dva a vice hracu, pracujici v realném
case. Vytvoril pomérné rozsahly software, skladajici se ze dvou zakladnich casti, serverové,
bézici v prostiedi technologie node.js a klientské, bézici v prohliZeci jednotlivych hraci.
Veskery software byl implementovan v jazyce Javascript, respective jeho novéjsi nadstavbé
ES6.

Vysledna sachova aplikace ma vyzraly, vyladény graficky design, figurky se renderuji v
prohliZeci ve 3D pomoci knihovny babylon.js. Vyhodou pouzitého reSeni je to, Ze serverova i
klientska cast miize sdilet funkcionalitu, implementovanou v javascriptovych modulech. Pro
zobrazeni Ul je vyuZita moderni knihovna react.js. Serverova cast pouziva objektovou
databazi MongoDB pro uloZeni stavu Sachové partie a prihlasenych uzivateli (hraci). Pro
real-time komunikaci mezi klientem a serverem, nezbytnou pro spravné fungovani a rychlé
odezvy pri Sachové partii, je vhodné pouzita technologie webovych socketii, s vyuzitim
knihovny Socket.io.

Cil prace, tj. navrhnout a implementovat weboovu aplikaci pracujici v realném case, ktera
predstavuje elektronickou podobu deskové sachové hry, byl splnén.

Prace je psana srozumitelné a je vhodné strukturovana do kapitol. Zbytecné dlouhé mé vsSak prijdou
kapitoly o pravidlech hry Sachy. Jsou vSeobecné dobfe znamé, pro samotnou praci nejsou nijak
dilezité, a jsou dobfe popsané v jinych zdrojich. Pouhy odkaz na zdroj, kde jsou pravidla Sachu
vysvétlend, by zcela postacoval. Navic je popis povolenych pohybi Sachovych figur ¢astecné
zduplikovan v kapitole o implementaci chovani Sachovnice.

Delsi bych uvital kapitolu o testovani aplikace a pouZitych metodach pro otestovani.

Teoreticky popis pouzitych technologii, jako je React, ES6, Babel, Flux aj., svédci o dobrém
porozumeéni feSitele dané problematice a je vhodnou soucasti diplomové prace. Tento popis potom
velmi pomahd pro porozumeéni dalSiho textu v kapitole o navrhu a implementaci. Informace byly
nejenom podavany, ale i uvadény a vysvétlovany ve vzajemnych souvislostech (napf. nejprve
predstaveni technologie Flux, poté Redux, a pak vysvétleni, v Cem je Redux lepsi).

Co se tyCe formalni upravy, obsahuje fadu pravopisnych chyb a preklepi, jejichz mnozstvi je nad
mirou, ktera povazuji za akceptovatelnou u tohoto typu prace — nap¥. ,,animace prisli®,
»znevyhodiit®, ,,oznaZi“ jsou do oci bijici.

I pres tyto drobné nedostatky textové Casti, zasadni pro posouzeni kvality diplomové prace, jejimz
vystupem je software, je pro mne kvalita navrhu a vlastni implementace, se kterou jsem velmi
spokojen.

Zaveér:

Praci doporucuji k obhajobé a hodnotim kvalifikacnim stupném vyborné. Celkové ocenuji
ambiciozni rozsah a mnozstvi vynaloZené prace, pri niZz bylo nutné vyresit radu
programovacich i navrhovych tloh, real-time komunikaci pomoci socketii a pospojovani rady
ruznorodych technologii a pristupii. Celkové prace prinesla pfinesla nadstandartni vysledek,



za néjz by se nemusel stydét ani zkuSeny programator. K tomu resiteli i vedoucimu prace
srdecné gratuluji.

Otazky k dovysvétleni pri obhajobé:
» Uvadite, Ze jste aplikaci fadné otestoval na rznych OS a prohliZecich. Jakou metodiku

testovani jste pouZil (jak jste pri testovani postupoval)?

*  Bude technologie webovych socketli fungovat i hrac¢tm, ktefi sdileji s jinymi uZivateli IP
adresu poskytovatele?

+ Sachové figurky jste modeloval sam?

* Vas projekt by se dle mého nazoru vhodné dopliioval s projektem KinectChess, co si o tom
myslite? KinectChess totiZ neumoZzni v soucasné podobé hrat nevidomym hracim spolu pres
Internet, pouze proti pocitaci.

Par pripominek k vlastni praci:
* U zavedenych anglickych terminu nepouZzivejte ceské preklady, ptisobi az humorné (napr.

Listener misto Posluchac)

» Statické metody getMoves pro jednotlivé typy figurek bych doporucil presunout do
samostatnych tfid, tj. Rock.getMoves(), Knight.getMoves() atp.

* Neni vhodné sméSovat v kddu/navrhu aplikace Ceské a anglické nazvy. Vidy pouZivejte
pouze anglické nazvy, nikdy nevite, kdo se k vam v budoucnosti pfida do tymu nebo bude
ke kodu pristupovat, anglictiné rozumi vétSina (napf. v praci mate setFigurka, ale mélo by
byt setPiece)

» PriSté prosim o tisknuti oboustrané, Setfi to lesy. Tiskl jsem takhle i dizertacni praci a nebyl s
tim Zadny problém.
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https://www.youtube.com/watch?v=Cz3Lt8JRbSc

