Posudek oponenta na diplomovou praci Martina Sudy
,Efektivni algoritmy ovéfovani cilti v pocitacovych hrach®

Cilem predloZené prace je vyzkum technik umoznujici zmensit velikost prohledavaného stromu hry
pri zachovani korektnosti vysledkt. Pro zachovani korektnosti vysledka se bylo potieba zaméfit na to,
aby nelezené utoky nebylo mozno vyvratit protittoky.

Po kratkém predstaveni prace nasleduje druha kapitola, ve které nas diplomant seznamuje s pravidly
3 her, na kterych bude teoretické vysledky presentovat. Spole¢nou charakteristikou téchoto her je symetrie
cil, nahla smrt a inkrementalni pokladani kameni na desku jednoduchého tvaru, jejiz rozméry muzeme
Jedna z her (atari go) se od zbylych dvou (Y/Hex a piskvorky) li§i tim, Ze v ni miZe nastat situace s ne-
vyhodou tahu (jako jedina z nich je nestabilni). Proto u zbyvajicich dvou existuje neprohravajici strategie
pro prvniho hrace. Je znamo, Ze pro piskvorky jiz byla spocCtena vitézna strategie pro prvniho hrace pro
neomezenou desku, diplomant naznacuje zménu pravidel které tyto hry ¢ini zajimavymi i po propocitani
zakladni varianty — stanovi se pocet tahtl, po némz je na vili druhého hrace, zda chce zménit strany.

Ve treti kapitole je popsano A prohledavani a je upozornéno na hlavni nedostatek zakladni varianty
— protittoky. Déle je popsano dual-A (neboli ) prohleddvéni, které propoéitava i protiatoky.

Ve ¢tvrté kapitole diplomant popisuje techniku zén relevance. Tato technika se velice dobtfe hodi na
stabilni symetrické hry s kameny, vzhledem k pfirozené reprezentaci posloupnosti zén. Teorie je dobfe
formalizovana, diikazy tvrzeni nejsou triviadlni. Dikaz véty 14 je Spatné Citelny predevsim proto, ze autor
dokazuje silngjsi tvrzeni nez tvrdi. Konkrétné dokazuje, ze X = PPV (Pos’,w, k). Diplomant ukazuje,
jak je techniku zdn relevance mozno pouzit nejen pro A ale i pro p prohledavani. V kapitole je diskutovan
problém remizy i problém sebevrazdy. Kapitola kon¢i shrnutim vysledkt. Prace ukazuje, ze nestabilita
hry komplikuje vypocet z6n relevance pouze pro predikaty pro ,nejvyse jednotahova zakonceni®.

V péaté kapitole se diplomant zaméril na implementacni detaily. Pouziti prohledavani do hloubky
pro hry s inkrementalnim pokladanim kament umoznuje pro vyhodnocovani zavéreénych pozic vyuzit
inkrementalni datové struktury s backtrackingem. Pro piskvorky i atari go se takové struktury podarilo
nalézt. Pro Y/Hex ne. Uvedeny divod, pro¢ je nalezeni takové struktury pro Y tézké mne nepfesvédcil,
pfesto je nalezeni takové struktury nejspis tézké. Skoda, ze zde uvedeny pseudokéd popisuje pouze
A (nikoli p) prohleddvani. Kromé techniky cileného ofezdvani prohleddvaného stromu hry je pouzita
technika transpozi¢nich tabulek i ,history* heuristika. V zavéru jsou porovnany experimenty na malych
verzich her s ,konkurenénimi“ vysledky.

Préce obsahuje implementaci na CD. Program se mi podafilo spustit az z nové dodaného archivu.
Problém vznikl z divodu konverze jmen soubord na CD na ,,Uppercase“. Po Gspésném spusténi nebyly
s programem zadné potize, choval se dle ocekavani. Uziti metody v pocatecnich fazich hry je spi§ kon-
traproduktivni. V koncovkach, na které je program urcen je ale profezavani velice efektivni. Specifikou
lokélniho cile v piskvorkéch je, Ze témér kazdy tah je hrozbou ¢tvrté Grovneé, takze profezavani na droven
hrozeb vétsi nez 3 nemé smysl. Specifika golbalniho cile u hry Y vede k tomu, Zze v po¢atécnich fazich hry
existuji hrozby pouze vysokych trovni, které ale program nedokaze efektivné detekovat, pfi prekroceni
prahové hodnoty zaplnéni desky prechazi analyza do koncovky a hra se stava trivialni i pro pocitac. Pro
clovéka je zorientovani se ve vzorcich na desce pomérné jednoduché, protoze automaticky tlohu rozklada
na lokalni podulohy a uvazuje o mnoha fetézcich jako o spojenych, pokud neexistuje série hrozeb, ktera
by néktery z nich dokazala oddélit. Efektivni specializovany program na hru Y by urcité rozklad na
takovéto podulohy vyzadoval, v pocate¢nich stadiich partie by pravdépodobné pouzivaval obdobu Voro-
noiovych diagramut. Atari go je vzhledem k globélnim i lokalnim cilim asi nejkomplikovanéjsi. Partie je
Casto dohravana az do nevyhody tahu, kde se globdlni cil ziskani vétsiho tizemi projevi. Dobré prozko-
mani hrozeb pomuze pii vyhledavani nejefektivnéjsich globalné u¢innych tahi. Polozeni kamene tak, Ze
umozni soupefi uspésnou hrozbu libovolné trovné znamené prohru. Drobnou vytku mam k prezentaci

vysledkd, kde zévéreény (snadno nalezitelny) tah jiz neni zobrazovén.



Prace se mi libila, je dobre strukturovana, vysledky nejsou trivialni. Prace je kvalitni i po typografické
strance a je vhodné doplnéna obrazky. Preklepy se v praci témér nevyskytuji.
Préci hodnotim znamkou
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