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Prosim vyplite hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zptisobem spliiuje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalafskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, ktera by neméla
byt obhajena. Hodnoceni v ptipadé potieby doplite komentaifem. Komentéai prosim dopliite
vsude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi OK horsi nevyhovuje

Obtiznost zadani X X [] [ ]
Splnéni zadani X X O []

Rozsah préce ... textovd i implementacni éast, zohlednéni ndrocnosti |E |E I:' I:'

Komentai Student v praci zpracovava téma proceduralniho generovani stromu schopnosti,
angl. skill trees, pro pocitatové hry. Téma je pomérné unikatni a neexistuje mnoho
podobnych praci na toto téma, je pomérné komplikované. Stromy schopnosti jsou herni
mechanikou, kterd neni samonosna - nelze na ni zalozit celou hru. Student proto nejprve
implementuje vlastni karetni hru v jadru podobnou znamym digitalnim karetnim hram, ve
které pouziva strom schopnosti pro reprezentaci moznych zptsobt, jakym si hra¢ mtze zvysit
silu svého balicku karet. K této hie ndsledné navrhuje a implementuje algoritmus pro
generovani téchto stromti. Student porovnava evolucnich algoritmti (SGA, vazené SGA a
NSGA-II). Nejvetsim problémem pii pouziti EA zde je evaluace jedinct (stromi), kdy na
stromy mizeme klast riizné naroky, které rizn¢€ formalizuji jeho zdbavnost (tvar, vyvazenost,
mnozstvi smysluplnych cest, absence redundantnich cest, atp.). Student nahlizi na problém
skrz Flow theory, kdy se snazi o generovani stromt, které zvolené herni scénafe umozni
vyhréat, ale pokud mozno ne s velkou pfevahou na strané hrace, tedy snazi se, aby spravnou
volbou schopnosti hra¢ obdrzel balicek karet, ktery bude tak akorat silny na vyhrani
nasledujiciho herniho scénéie ve hie. Takovouto formalizaci fitness funkce stromu Ize obtizné
vycislit - je tieba simulovat rtizné permutace volby uzlii schopnosti a vytvotit model lidského
hrace. Student problém fesi zjednoduSenou herni simulaci, kterd umoZziiuje odhadnout
vysledek herniho scénafe pro dany baliek karet, pficemzZ je tato simulace spusténa pro kazdy
smysluplny prichod stromem. Vysledné stromy pak student dale validuje v redlné simulaci,
kdy nechava hru s danymi stromy hrat nékolik typti umélych hraci. Tato validace ukazuje, Ze
vygenerované stromy obsahuji vyvazeny pocet cest, které vedou jak k vitézstvim ve hre, tak
k prohram, tedy hra¢ schopnosti nemtze volit nahodné, ale musi hru pochopit a volit
schopnosti smyslupIné. CoZ je jeden z prvkl podporujici vnitini motivaci hrace pro hrani her.

1/2




Textova ¢ast prace lepsi OK horsi nevyhovuje

Formalni uprava ... jazykovd drovei, typografickd iirover, citace
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, ndvrh, vyhodnocent, iroveii detailu
Analyza

Vyvojova dokumentace ] ]
Uzivatelskd dokumentace [] X X

X L]
X O [
1 O []
X

OOXXCTE,

Komentat Text je Ctivi, angliCtina je na dobré Grovni, typografie taktéz. Analyza problému je
dosti obsahla, student postupné ukazuje svou aplikaci herni Flow theory na Stromy schopnosti
a vysledné slozky evolu¢nich algoritmii (operatory a fitness funkce) jsou tak velice dobie
argumentovany. Programatorska dokumentace (kap. 7) se zaméfuje zejména na implementaci
algoritmu. V praci postradam uzivatelskou dokumentaci ¢i aspont zminku, jak replikovat
studentem provedené experimenty.

Implementacni ¢ast prace lepsi OK horSi nevyhovuje
Kwvalita navrhu .. architektura, struktury a algoritmy, pouZzité technologie |E I:' I:' I:I
Kwvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formatovani, komentare, testovini I:' |E I:' I:I

Stabilita implementace 0 X [ [l

Komentai Prace je spiSe mensi, simulator a exekutor experimentti maji ptes 1k LoC (dle
VS2017 metrik), ale to je dano experimentalnim charakterem prace; pokud bychom do metrik
zahrnuli a studentem implementovanou hru dostavame se na pomérn¢ obsahlou praci..
Implementace je ¢lenéna do Ctyi projekth (generator stromt a jeho exekutor, simulétor a jeho
exekutor), kéd je pak vhodné rozdélen do tiid dle ptirozenych tiid objekta hry (karty,
neprateleé, efekty, atp.). Kod je spis sporadicky dokumentovan, ale prace je experimentalniho
charakteru (odevzdavana v ramci studijniho oboru Obecna informatika), takze to nepovazuju
za negativum.

Celkové hodnoceni Vyborné
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne
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