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Text posudku:

Cilem préace bylo vytvorit knihovnu pro zobrazovani dat ziskanych v redlném ¢ase v hernim engine
Unity. Primérnimi cili bylo zpracovani a pripadné agregace dat v redlném Case a zajisténi reaktivity
vizudlni reprezentace téchto dat v rdmci existujictho systému pro uzivatelské rozhrani (UI) v Unity,
a to v programovacim jazyce C#.

Student vytvofil knihovnu, kterd umoziiuje zobrazeni ¢drového (line) a sloupcového (bar) grafu.
Prilozeny kéd umoznuje bezproblémovy import knihovny do Unity a obsahuje scénu, ktera demon-
struje pouziti pro oba typy zobrazeni na testovacich datech. Sablonovy objekt spravné reaguje
na zmeény v zobrazovacim rozhrani, hrani¢nich hodnotiach v datech a objemu zobrazenych dat.
Knihovna obsahuje pouze strué¢né README, které je nicméné doplnéno obsahlou dokumentaci pro
uzivatele a vyvojare. Kod je kvalitné strukturovany a pii testovani jsem nenarazil na chyby.

Textova Cast zavéretné prace se vénuje popisu vyse zminéné knihovny. Prace je vhodné struk-
turovana. Uvod je ponékud strohy, nicméné dostatecné motivuje k pokracovani v dané préci.
Kapitola 2 se do hloubky vénuje popisu existujictho prostiedi knihoven pro zobrazovani dat v
jazyce Python, ktery se pro tento tcel standardné pouziva, véetné piikladového kédu. Z textu je
zjevné, ze student vénoval Cas resersi tématu a dobie porozumél soucasnému ekosystému softwa-
rovych balicku pro tento ucel. Kapitola 2 mi sama o sobé pripadala jako kvalitni shrnuti tématu na
drovni ¢lanku na platforméch jako napt. towardsdatascience.com. Kapitola 3 popisuje rozhrani
softwarovych balicku pro Unity a jejich praktické pouziti.

Kapitoly 4 a 5 poskytuji analyzu pozadavku a popis feSeni téchto pozadavku. Analyza je kom-
pletni a komplexni a disledné rozebira vSechny body zadani prace a mozné varianty jejich feseni.
Odvozeny popis architektury, i kdyz to neni explicitné zminéno, nésleduje standardni pfistup
model-view-controller, ktery je vhodny pro dany problém. Z kapitoly je zfejma prakticka zkusenost
studenta s vyvojem softwaru a analyzou pozadavku tretich stran. Kapitola 5 popisuje jednot-

livé objektové tiidy a jejich pozici v architekture. K témto tfidam jsou také pripojena testovaci



prostiedi, ktera verifikuji funkcionality pomoci unit testu. Kapitola 6 obsahuje rozsahlou a hojné
ilustrovanou uzivatelskou dokumentaci.

V kapitole 7 student popisuje vysledky analyzy vypocetni ndroc¢nosti. Zde je zfejmé, ze kod
je prakticky pouzitelny bez velkych naroku na zdroje, s vyjimkou jedné komponenty. Student
poskytuje vysvétleni problému, ale nenabizi zddné alternativni feseni, coz by podle mého nazoru
mohlo byt jedinym omezenim pouzitelnosti kédu v praxi.

Préace je psand v anglickém jazyce a neobsahuje zjevné chyby. Text je srozumitelny a prevazné
dobfe formulovany. Student zvolil méné formalni jazykovou formu, nez je bézné u akademické
prace, coz vSak odpovida stylu, ve kterém se casto publikuji knihy nebo ¢lanky zabyvajici se
vyvojem softwaru. Misty se vyskytuji nesrovnalosti ve formé, napi. pfechod z 1. do 3. osoby, ale
nedochézi k zadné ztrateé citelnosti.

V souhrnu prace spliiuje vSechny pozadavky a v mnoha ohledech je piekracuje. Konkrétné
analyza existujiciho ekosystému, analyza pozadavku, kvalita kédu, pokryti testy a dokumentace
jsou podle mého nézoru na kvalitativné vyssi urovni, nez se otekava od dokoné¢ujicich studenti, a
spiSe odpovidaji predpokladim na zodpovédného seniorniho vyvojére.

Studentovi bych doporuéil knihovnu publikovat jako open-source v rdmci Unity Asset Store.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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