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K celé práci lepš́ı OK horš́ı nevyhovuje

Obt́ıžnost zadáńı X

Splněńı zadáńı X

Rozsah práce . . . textová i implementačńı část, zohledněńı náročnosti X

Původńı ćıl práce — prozkoumat možnosti, jak vhodně rozpoznávat r̊uzné a r̊uzně kombi-
nované tvary ‘magických symbol̊u’ a implementovat hru, ve které se pomoćı těchto kombino-
vaných symbol̊u kouzĺı — autor poněkud generalizoval a trochu posunul: Výsledkem “nav́ıc” je
separovaná knihovna, která podobné rozpoznáváńı libovolných komplikovaných tvar̊u dovoluje
implementovat do daľśı hry.

Textová část práce lepš́ı OK horš́ı nevyhovuje

Formálńı úprava . . . jazyková úroveň, typografická úroveň, citace X

Struktura textu . . . kontext, ćıle, analýza, návrh, vyhodnoceńı, úroveň detailu X

Analýza X

Vývojová dokumentace X

Uživatelská dokumentace X

Práce je psaná poměrně dobrou angličtinou jen s občasnými stylistickými chybami. Zhruba
prvńı polovina recenzuje r̊uzné př́ıstupy k automatickému rozpoznáváńı tvar̊u, druhá polo-
vina popisuje autorovo řešeńı pomoćı algoritmu založeného na opakovaném a automaticky
směřovaném použit́ı jednoduchých neuronových śıt́ı.

Analýza výkonu a přesnosti knihovny je provedená zp̊usobem podobným pro klasifikačńı al-
goritmy, autor pomoćı výsledk̊u ukazuje vliv parametr̊u algoritmu na přesnost klasifikace a (pro
jeden př́ıpad) stanovuje optimálńı hodnoty parametr̊u.

Implementačńı část práce lepš́ı OK horš́ı nevyhovuje

Kvalita návrhu . . . architektura, struktury a algoritmy, použité technologie X

Kvalita zpracováńı . . . jmenné konvence, formátováńı, komentáře, testováńı X

Stabilita implementace X



Knihovna poskytuje vhodnou (dostatečně jednoduchou a obecnou) abstrakci ‘rozpoznatelného
tvaru.’ Použit́ı knihovny se celkově sestává ze tř́ı fáźı: Programátor poměrně jednoduchým
zp̊usobem specifikuje nějakou základńı množinu rozpoznatelných tvar̊u a jejich potenciálńı ob-
sah (např. vhodná mı́sta pro vnořené tvary), knihovna potom vytvoř́ı pomocnou neuronovou
śıt’, která se použ́ıvá jako pomocný prvek algoritmu pro překlad obrázku na ‘tvarový syntak-
tický strom’, tj. kompletńı popis tvaru složeného z mnoha r̊uzných kombinaćı tvar̊u p̊uvodńıch.
Výsledný strom je pak možné jednoduše mapovat na jednotlivé významy kouzel a jejich modi-
fikace.

Hlavńı zaj́ımavou část́ı implementace je právě kombinace použit́ı jednoduché neuronové śıtě
s algoritmem, který ji (v závislosti na předchoźım výstupu) vhodně předkládá daľśı vstupy tak,
aby postupně zmapoval celý strom rozpoznaných kombinaćı tvar̊u.

Knihovna i ukázková hra se chovaj́ı stabilně, kód je poměrně přehledný.
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Práci navrhuji na zvláštńı oceněńı Ne
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