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Prosim vypliite hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zptsobem splituje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalafskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, ktera by nemeéla
byt obhajena. Hodnoceni v pifipad¢ potieby dopliite komentafem. Komentat prosim dopliite
vSude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi OK hor§$i nevyhovuje
ObtiZnost zadani U X U 0
Splnéni zadani X X O O
Rozsah prace ... textova i implementacni éast, zohlednéni ndarocnosti X X O O

Komentar Prace se zabyva implementaci stolni hry Carcassonne — Objevitelé pro lidské i pocitacové
hrace. Préce je psana Cesky a obsahuje postupné rozbor hernich prvki, navrh Ul, popis experimentt
s vyhodnocenim, popis vytvoieného prostiedi a zavér.

Hra je variantou stolni hry a charakterem je to tahova hra vic hrac¢d s nahodou (danou vybérem
karticek).

V praci jsou postupné navrzeny umeélé inteligence, které jsou experimentalné porovnany. Pro
porovnani jsou vybrany nékteré parametrizace agentt, s ptihlédnutim k prvnim experimentim a
k oc¢ekavané ¢asové narocnosti. Experimenty jsou peclivé, CPU-naro¢né a statisticky zpracované. Ul
hraci jsou zalozeni na metodach expectimaxu a zpétnovazebném uceni/MCTS a nejpokrocilejsi
heuristické ohodnocovani uvazuje pravdépodobnosti vybéru zbyvajicich karticek. Pokrocilejsi agenti
se uc¢i (metodou Gradient Descent) koeficienty heur. funkce.

Teoretické zaklady pouzitych metod jsou vysvétleny (vCetné pseudokodi i vzorct).

Zajimavy (meta)poznatek z vyhodnoceni je, Ze ndhodny hrac je (v tomto ptipad¢) outlier a jeho
zahrnuti zvétsi rozptyl a zméni az zkresli vysledky (i kdyZ ptimo takto v praci formulovany neni).
Vyhodnoceni ziskanych dat s/bez ndhodného hrace v praci je.

Textova Cast prace leps§i OK horSi nevyhovuje
Formalni ﬁprava ... Jazykova uroven, typograficka urovern, citace ] X ] ]
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vyhodnoceni, urovern detailu X X ] ]
Analyza X X ] Ol
Vyvojova dokumentace O X O O
Uzivatelska dokumentace Ul X Ul U

Komentai Prace je psana srozumiteln& a bez chyb. Cte se dobie, déleni na ¢asti a hloubka vykladu
jsou piiméfené. NejveEtsi Cast je popis metod a popis experimentt a jejich zpracovani (véetné grafit)
s vyuzitim R.
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Implementaéni ¢ast prace lepsi OK hor§i nevyhovuje

Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie X X ] ]
Kvalita zpracovém’ ... jmenné konvence, formatovani, komentare, testovani D X D D
Stabilita implementace O X O O

Komentat Navrh architektury a popis programu je v kap. 4 a oboji je rozumné. Program je rozdéleny
na serverovou a klientskou ¢ast (a spole¢né knihovny), klientska ¢ast je samostatné pro lidské hrace a
samostatné pro pocitacové hrace (pro vytvoreni experimentalnich dat).

Skripty v R, pouzité pro zpracovani, jsou piilozeny elektronicky.

Celkové hodnoceni Vyborn¢ Choose an item.
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne

Datum 4. Cervence 2020 Podpis
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