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Dil¢i pfipominky a naméty:

Na strané 25 autor uvadi ukazku implementace ndvrhového vzoru fly-weight, pficemz tento
kéd absolutné neodpovida realité (dle pfesné specifikace chybi factory tfida, implementace
sdileného prostoru a dalsi).

Popis vlastnosti z-index (s. 27), stejné jako demonstrace zapisu elementu Canvas pomoci
jazyka XAML do této prace vlbec nepatfi, protoZze se nejednd o HTML5 Canvas, ale o
komponentu Canvas, nalezici do knihovny Windows Presentation Foundation na platformé
.net. Autor patrné pfi vyhledavani referenci neovéfil, jaky Canvas popisuje. Vznika tak zcela
mylna predstava, Ze v HTML5 Canvasu je mozné pouZzit z-index a je mozné jej zapsat XAML
kédem - coz mimo jiné odporuje pfedchozimu tvrzeni, Zze do elementu Canvas lze kreslit
pouze pomoci JavaScriptu.

V kapitole testovani by bylo vhodné rozsifit portfolio prohlize¢l o Intertet explorer, ktery
rozhodné neni nahrazen prohlize¢em Edge. V testech pamétové naroc¢nosti je treba uvést,
zda jsou v prohlizecich instalovany néjaké dopliky, protoZe maji na alokaci paméti zasadni
vliv.



¢ Na strané 38 autor popisuje standard WebGL, jako by se jednalo o separatni funkcionalitu
oproti elementu Canvas, pficemz v dalsim odstavci toto tvrzeni opravuje, ale nepfesné.
WebGL navic nevychazi pfimo z OpenGL, ale z OpenGL ES 2.0, coz je podmnozina OpenGL

e Vpraci mi chybi zminka o jakémkoli frameworku pro praci selementem Canvas, nebo
WebGL (Easel js, Fabric.js, Babylon.js, Three,js ...). Pfitom nejsnazsi a nejcistsi cesta, jak zacit
praci snéjakou komplexni technologii je pravé c¢asto pouziti frameworku, ktery navic
automaticky fesi i vétSinu zminénych probléma.

Celkové posouzeni prace a zduivodnéni vysledné znamky:

Student se ve své praci vénuje elementu HTML5 Canvas, ktery slouzi k dynamickému vykreslovani
rastrové grafiky. V ivodnich kapitolach se vénuje historii HTML, plynule prechdzi k popisu elementu
Canvas, ktery dale v jednotlivych kapitolach popisuje. Prace je dobfe strukturovana, logicka stavba
dava smysl. Autor se zaobird mnoha aspekty pouziti dynamického vykreslovani grafiky na webové
strance, v poslednich kapitolach vytvafi testy vykreslovani, které interpretuje a navrhuje
optimalizacni kroky.

Vysledkem je tak vcelku detailni pfehled moznosti pouziti elementu HTML5 Canvas.

Velkym nedostatkem prace jsou ukazky kddu, ktery je v kontextu prace zcela nesmyslny, dale popis
zcela odlisného Canvasu (z platformy .net). Tyto nedostatky praci degraduji. Dale mi v praci chybi
zminka o jakémkoli fameworku pro praci s elementem Canvas nebo WebGlL. Cil prace tak neni zcela
naplnén a prace rozhodné nevytézila svlj potencial.

Otazky k obhajobé:
Jaky potenciadl spatfuje autor v moznostech dynamického vykreslovani grafiky na webové strance,
jaké vidi vhodné vyuziti v business sféfe?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: D - velmi dobre-dobre
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