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Prosim vyplitte hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje préci, ktera
kritérium vhodnym zptsobem splituje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalatskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, kterd by neméla
byt obhdjena. Hodnoceni v pfipad¢ potfeby doplite komentaiem. Komentat prosim dopliite
vSude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lep§i OK hor§i nevyhovuje
ObtiZnost zadani X L] L
Splnéni zadani Xl [ L] B
ROZS&h préce ... textova i implementacni cast, zohlednéni narocnosti

Komentat  P&kné a komplexné splnénd prace. Cilem prace bylo prozkoumat strojové
generovani zabavnych/vyvazenych protivnika a her v kontextu tahové RPG hry. Student tedy
musel nejen navrhnout a implementovat hru a herni mechaniku, nékolik implementaci Al,
GUI, ale 1 optimaliza¢ni metody pro hledani vyvaZeného zadani hry a provést dotaznikovou
formou prizkum a evaluaci vysledkd mezi readlnymi lidmi. VSechny casti byly podle mého
provedeny nadprimérné dobie. Hra samotna je zdbavna, patii do rodiny hex-based her,
ptibuzna naptiklad soubojiim ve hie Heroes of Might and Magic. Myslim, ze prace je dobrym
ptispévkem na poli proceduralné generovaného obsahu a dotyké se védecky relevantni oblasti
uvetitelnosti/vyvazenosti/zabavnosti umélych agentii a neptimo i Turingova testu.

Jedinou véc, kterou bych praci vytkl, je podle mého ne piilis detailni vysvétleni pouziti
deterministickych playouti v MCTS — stalo by podle mého za to porovnat tuto strategii s
néjakou randomizovanou alternativou. V MCTS je podle mého ndzoru nedeterministi¢nost
dualezita, protoze dava statisticky lepsi odhad kvality uzlu; navic nema vyznam d¢lat z jednoho
listu vice deterministickych playout. Nicméné i tak je implementované MCTS pomérné silné
a je lidem distojnym soupefem. Navic je dobré vyladéni MCTS meta parametrii a hlavné
implementace doménové znalosti v playoutech obecné samo o sob¢ dosti naroénym tkolem,
ktery rozhodné ramec bakalarské prace prekracuje.
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Textova ¢ast prace 1 OK hor$i nevyhovuje

X L

Formalni ﬁprava ... jazykova uroven, typograficka vrover, citace
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vyhodnoceni, vuroven detailu

RO

Analyza L z z
Vyvojova dokumentace X [ L
Uzivatelska dokumentace <]

Komentat  Text prace je dobry, ptehledny a fakticky. Prace je psana v anglickém jazyce a az
na fidké pteklepy a chyby (napf. “enemy that is”, namisto “enemy who is”’) ma celkem
slusnou uroven. Metody a postupy jsou dostatecné jasné vysvétleny, bez zbytecnych
vypliovych slov, prace se tak ¢te velmi pfijemné. Struktura prace je logicka a ¢asti na sebe
dobfe navazuji. Soucasti prace je piehledny popis projektl pro vyvojafe a rozumna
programdtorskd a uzivatelska dokumentace.

Implementacni ¢ast prace lepsi OK hor$i nevyhovuje

Kwvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie
Kvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formdtovani, komentdre, testovani L L L
Stabilita implementace X

<[] |

Komentai Prace je postavena na MS .NET vyvojovém stacku, pouziva moderni jazyk C#.
Kod vypada dobfe a je logicky rozdélen na projekty podle tcelu, vétSina kdédu mé rozumna
summary, na klicovych mistech (napt. UCT) je kod extra komentovan. Funkce a objekty jsou
pojmenovany intuitivné. Stabilitu implementace si netroufam hodnotit obecné, béhem vzorové
hry byla aplikace stabilni naprosto, v kodu jsem si také Zadnych potencidlné problematickych
mist nev§iml. Gui je pfehledné, ma uzitecné kldvesové zkratky (mapu viditelnosti, dosttelu,
atp) a jednoduchou, le¢ prehlednou grafiku.

Celkové hodnoceni Vyborné
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ano
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