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Prosím vyplňte hodnocení křížkem u každého kritéria. Hodnocení OK označuje práci, která 
kritérium vhodným způsobem splňuje. Hodnocení lepší a horší označují splnění nad a pod 
rámec obvyklý pro bakalářskou práci, hodnocení nevyhovuje označuje práci, která by neměla 
být obhájena. Hodnocení v případě potřeby doplňte komentářem. Komentář prosím doplňte 
všude, kde je hodnocení jiné než OK.

K celé práci lepší OK horší nevyhovuje
Obtížnost zadání
Splnění zadání
Rozsah práce … textová i implementační část, zohlednění náročnosti

Komentář   Zadání bylo široké a otevřené, použity byly techniky z umělé inteligence, které se 
berou v mgr. studiu. Student splnil zadání včetně nastudování podobných přístupů, integrace 
s programy/nástroji třetích stran a implementace podpůrného kódu. Práce je dotažená. Text
práce věnovaný jednotlivým částem je poměrně stručný, ale obsahuje potřebné informace pro 
pochopení celku. (Stručnost připisuju šířce práce.) Obtížnost implementace je spíš z hlediska 
různorodosti nástrojů než rozsahu a netriviálních algoritmů.

Textová část práce lepší OK horší nevyhovuje
Formální úprava … jazyková úroveň, typografická úroveň, citace

Struktura textu … kontext, cíle, analýza, návrh, vyhodnocení, úroveň detailu

Analýza
Vývojová dokumentace
Uživatelská dokumentace
Komentář   Text byl bez chyb, čtivý, rozsáhlé citace. Struktura a hloubka popisu vhodná, 
popis jednotlivých částí spíš stručný (viz výš). Obsahuje seznámení se a popis podobných 
přístupů (ne vždy srovnatelných), následuje popis výbraného přístupu. Výsledná 
implementace není určena pro použití uživateli. Jsou popsány vybrané části,  kterých se týkalo 
testování výkonu a měření. (Výv. dok.:) V popisu experimentů chybí některé detaily (:používá 
se on-line učení, tabulka se sdílí mezi běhy, co se klastruje a v jaké fázi), proto by bylo těžké 
zopakovat experimenty.
    Konkrétní výhrady: Z popisu klastrování s.15/5.4 nebylo jasné, co se klastruje a podle 
jakých kritérií. Odměna s.14/5.2 preferuje agresivní boty a možná je částečným důvodem 
malé výkonnosti. Definovat pojem "frag". Na s.21,para 4 je hypotéza pomalého učení - uvést 
konkrétní časy učení a/anebo koncovou podmínku. (Časy na s.18/6.1 dole chápu jako časy 
testování.)
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Implementační část práce lepší OK horší nevyhovuje
Kvalita návrhu … architektura, struktury a algoritmy, použité technologie

Kvalita zpracování … jmenné konvence, formátování, komentáře, testování

Stabilita implementace
Komentář   Architektura a algoritmy přímočaré, technologie moderní a různorodé. Vzhledem 
k různorodosti jsem si nechal sw předvést. CD obsahuje výsledky experimentů a skripty na 
jejich zpracování. 

Celkové hodnocení Výborně
Práci navrhuji na zvláštní ocenění Ne
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