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Prosim vypliite hodnoceni kfizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, kterd
kritérium vhodnym zptsobem splituje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalaiskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, kterd by neméla
byt obhéjena. Hodnoceni v ptipadé potieby dopliite komentafem. Komentat prosim dopliite
vsude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi OK horsi nevyhovuje
Obtiznost zadani O O L]
Splnéni zadani O O
ROZS&h préce ... textova i implementacni cast, zohlednéni narocnosti D |:|

Komentar Student mél za cil naimplementovat 1) simulator Hearthstone, 2) implementovat
zakladni sadu karet pro alespon tfi hrdiny, 3) vytvofit visualizator hry. Ad 1) Simuldtor je znacné
monoliticky, moZnosti definice novych karet jsou omezené a vychazi z efektli implementovanych
karet. Ad 2) SpInéno. Ad 3) Visualizator je extrémné minimalisticky, na prvni pohled chaoticky a tézko
pouZitelny; obecné plsobi jako implementovano nékym, kdo déla prvni kroky s WinForms. Obecné
neodpovida ani kvalité zapoctovych programut z C#. Visualizator nezobrazuje nastaveni hry (pouZité
bali¢ky, typy hracl hrajicich hru). Pro debugging umélé inteligence je visualizator tézkopadny, napfr.
vyZaduje manualni konfiguraci po¢atecniho stavu simuldtoru v kddu, kterd je znacné netrivialni a
obsahuje i (z hlediska uZivatele-programatora) redundantni ¢asti (napf. manualini inicializace kolekci
karet, kdy je nutné vytvaret prazdné instance kolekci manualné - proc¢?). Dlivodem je neexistujici
nadstavba nad simulatorem v podobé konfiguracniho API.
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Textova ¢ast prace lepsi OK horSi nevyhovuje
Formalni Gprava ... jazykova diroveii, typografickd iirover, citace O O
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vyhodnoceni, tiroveri detailu O O O
Analyza (I
Vyvojova dokumentace O O
Uzivatelska dokumentace O] O ]

Komentat Text je nedotazeny, vyjadiuje se ve zkratkach ¢i je netiplny. Napft. na zacatku
kapitoly 4 Analyza problému se 1ze docist: "Prvni ¢ast se zabyva navrhem zdrojového xml
dokumentu".

Jakého zdrojového xml dokumentu se mize ¢tenar jen dohadovat.

Préace obsahuje uziti vulgarismu, byt skrytém ve zkratce, napt. na strané 15 v popisu definice
karty: "<Type>wtf</Type>", ¢i v nazvu jedné z tiid GameEnTities.

Nekteré kapitoly neobsahuji tvod. Napt. kap. 6 Programatorska dokumentace neobsahuje
sumarizaci (napt. nacrtek architektury, popis jmennych prostort, atp.), co se v ni dovime.
Text tak (nejen na tomto misté) ptisobi arbitrarnim dojmem.

Neexistuje samostatna kapitola cila prace, cile prace jsou pouze vagné popsany v uvodu

Kapitola 3 Related work je chaoticky sepsana.

Student si nestanovil kritéria, dle kterych jednotlivé existujici simulatory Hearthstone
posuzuje; kazdy ze zastupct je tak popisovan rizn¢. Chybi sumarizace kritiky jednotlivych
simulatord a navaznost na cile prace.

U projektu Fireplace student jako minus uvadi "niz$i" uZivatelsky komfort; ten neni pfilis
specifikovan a tedy ani nikde srovnan se studentovou implementaci.

Kapitola 4 Analyza je kratk4 a opét chaoticka.

Student se vyhnul modularnimu fe$eni implementace efekt karet tim, ze si vybral sadu Karet,
jejichz efekty je mozné standardizovat. Uvital bych mozZnost tvorbu komplexnich

karet pomoci plugint napt. ve formé DLL, které by obsahovaly implementaci karet, jejichz
efekty neni mozné uspokojivé popsat pomoci vytvotrenych XML tagt.

Kapitola ma nazev analyza, ale svym obsahem je spis$ jiz dokumentaci. Student nezdtivodiuje,
jako spis popisuje existujici feSeni, napt. obrazek "Zavislosti jednotlivych komponent
programu”.

Student napt. popisuje: "Pii navrhu simulatoru zvazovali rizné moznosti pfistupu K simulaci
prabéhu hry. Zvazovali jsme pfistup podobny tomu, ktery vyuziva Sabberstone. Tedy jakysi
zéasobnik, do kterého se ptidavaji jednotlivé udalosti a ty se postupné vyhodnocuji." Tedy
bych ¢ekal, Ze student navrhne a rozebere vyhody a nevyhody rtiznych ptistupti pro
reprezentaci herni mechaniky Hearthstone. Tyto piistupy vSak nejsou v analyze vytknuté a
jsou spis v dané kapitole rozttisténé popsané (navic v riiznych urovnich detailu).
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Kapitola 5 Uzivatelska dokumentace (UD) je psana horkou jehlou.

UD neobsahuje dokumentaci schématu XML souboru popisujici definice karet; ta je az v
programatorské dokumentaci, kde ma vSak podobu spiSe uzivatelské dokumentace.

UD sice obsahuje sekci popisujici implementaci vlastni Al, ale nezodpovida klicovou otazku,
napt. jakym zptsobem je nova Al identifikovani konzolovou aplikaci a nutnosti
jeji registrace v kodu tfidy AlSelector (neni zminén ani v programatorské dokumentaci).

Kapitola 6 Programatorskd dokumentace

Dokumentace databaze karet je velice nevhodné roz¢lenéna a zformatovana. Misto podsekei
popisujici jednotlivé ¢asti XML tagu definujiciho kartu nachazime monolit, kdy seznamy jsou
vypsany v fadku. V dokumentaci se tak velice obtizn¢ orientuje, ¢imz tak trpi jeji funkce.

Kapitola 7 Experiment

Student uvadi, Ze vysledkem méfeni rychlosti simulatort byly vzdy 4 ¢asové udaje — celkova
doba experimentu, celkova doba ptipravy nahodné hry, celkova doba ndhodnych her a cas,
ktery zabralo provadéni experimentu. Tabulky rychlosti vS§ak obsahuji (a tedy srovnavaji) jen
dobu simulace.

V tivodu student slibuje: "Také ocekavame, Ze rychlost simulace timto simuldtorem nebude
postacujici pro vyuziti umélé inteligence vyuzivajici rizné prohledévaci algoritmy — napiiklad
monte carlo tree search. Tato domnénka bude ovéfena v ramci experimentalni ¢asti této
prace."

V této kapitole vSak odpoveéd nenachdzime. Student neprovedl experiment, ve kterém by
zhodnotil, kolik akci za sekundu lze oc¢ekavat, Ze framework zvladne (alesponi v fadech).

Implementacni ¢ast prace lepsi OK horsi nevyhovuje
Kwvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie ] ] ]
Kvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formdtovani, komentdre, testovani ] ] ]

Stabilita implementace O L] 0

Komentatf Simulétor je napsan zna¢né monolitickym stylem a moZnosti jeho rozsifeni jsou v drtivé
vétsiné pripadd podminény zdsahem do zdrojového kddu.

Upfimné pochybuiji, Ze je simulator napsan s ohledem na rychlost exekuce kédu. Najdeme v ném
rutinni pouZziti porovndavani retézcll, switche pres proménnou typu fetézec, pouziti
List<string>.contains(...), aj.

Celkové hodnoceni Neprospél(a)
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni  Ne

Datum 15. srpna 2017 Podpis
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