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Pracovisté |UUK

Prosim vyplite hodnoceni kfizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zptisobem spliiuje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod ramec
obvykly pro bakalarskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznaCuje praci, ktera by neméla byt
obhajena. Hodnoceni v pripadé potfeby dopliite komentafem. Komentar prosim dopliite vSude, kde
je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi OK horSi nevyhovuje
ObtiZnost zadani X
Splnéni zadani X
Rozsah préce ... textovd i implementacni ¢dst, zohlednéni ndrocnosti X
Komentar Autorka navrhla novou variantu hry Quoridor specialné pro 3 hrace (hra predtim byla

uréena pro 2 nebo 4 hrage). Upravy pravidel jsou dle mého nazoru dobfe zdGvodnéné a vysledna varianta
je hratelna. Autorka pro hru vytvofila grafické rozhrani (GUI). Libi se mi, Ze jsou na vybér dvé velikosti
herni desky.

Hlavnim cilem prace bylo vytvofit pro novou variantu pocitaCové protivniky, tedy umélou inteligenci (Al).
Autorka vytvofila tfi rovné Al vyladéne testy. Pfestoze podle mé neni prilis tézké Al nejvyssi urovné
porazit pomoci jednoho triku (pfi hie Clovéka proti dvoum Al), myslim, ze vytvofit Al porazejici i zkuSeng;si
tedy prohledavani herni stromu o trochu hloubéji v§ak Al zfejmé moc nepomuze (coz autorka podlozila
experimentem) a jinak nevim, jak by bylo mozné Al podstatné vylepsSit.

Program by se hodilo dat na internet ke stazeni, nejlépe i se zdrojovymi kody.

Posudek pokracuje na druhé strané.

* Nehodici se Skrtnéte.



Textova cast prace lepsi OK horSi nevyhovuje

Formalni ﬁprava ... jazykovd uroven, typografickd uroven, citace X
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, ndvrh, vyhodnocent, tiroveri detailu X
Analyza X
Vyvojova dokumentace X
UZivatelska dokumentace X

Komentair Text je pfehledné strukturovany. Ocefiuji obrazky k pravidldm, i samotny popis pravidel se mi libi.

V podkapitole 4.2.2. je popsan Dijkstriv algoritmus, pfestoZe graf je neorientovany a bohaté by stacilo BFS.

Na str. 18 se rozebira, ze polozeni stény je smyslupIné jen tésné vedle néjakého hrace. To podle mé neni spravné
a mUze se vyplatit zablokovat protihraci uliku jesté nez k ni dojde (aby protihra¢ nezabranil blokovani). Navic by mél
algoritmus ur¢ité stihnout vyzkou$et vSechny mozné tahy, kdyz prohledava jen do hloubky 1. Nebo ma ofezavani tah
pfi prohledavani do hloubky 1 néjaky jiny divod?

Uzivatelska dokumentace je dostate€na a navic s obrazky. V textu chybi programatorska dokumentace (mimo par
zminek o metodach v kapitole Implementace). V pfiloze je pouze automaticky vygenerovana dokumentace k tfidam, ale
chybi celkovy popis struktury kodu.

Typograficka Uroven se mi zda slab$i (mj. sazba vzorce na str. 17 a 20, rozliSeni nékterych obrazkd, vzhled tabulek)

Drobné nedostatky:

- V uvodu se piSe, Zze popularita Quoridoru roste, ale v kap. 3.1 stoji, Zze neni pfiliS popularni (obojimu taky chybi citace).

- Z textu neni jasné, jestli Max"n zkous$i vSechny polohy stén pfi prohledavani (narozdil od heuristického pfistupu),

- Str. 21, bod 5 je pro hrace C (ne B). Neda se taky spolehnout na to, Ze B zablokuje C (pokud B ma jesté stény)?

Implementacni ¢ast prace lepsi OK horsi nevyhovuje
Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie X
Kvalita zpracovéni ... jmenné konvence, formdtovdni, komentdre, testovdani X
Stabilita implementace X

Komentar  program je stabilni a GUI piehledné (jen neni pohodiné pietahovat stény pouze za jejich stfed). Je $koda,
Ze v programu nelze zvolit pofadi hracu (tj. napf. 1. hra€ bude Al level 3, 2. hrag ¢lovék a 3. bude Al level 1).

Co se tyce volby jazyka, misto Javy by bylo vhodné&jSi mit pro umélou inteligenci zvlastni program napf. v C, ktery by GUI
programu zavovalo vzdy, kdyz by byl po€itacovy hra¢ na tahu.

Jednotlivé verze Al byly mezi sebou porovnany pomoci partii (s rdznym rozlozenim, ktera verze hraje 1., 2., nebo 3.),
podle mého nazoru v dostate€ném rozsahu. ProtozZe tato varianta hry je nova, nebylo mozné provést rozsahlejsi testy.

Ocenuji dobré okomentovani metod a vlastnosti, nicméné ve zdrojovém kédu se micha anglictina a slovenstina (nékdy i
v ramci jednoho nazvu metody / proménné). PfedevSim se mi nelibi, Ze Dijkstrav algoritmus se vola nékolikrat, kdyz
staci jen jednou. Navic mi pfijde, ze implementace Dijkstrova algoritmu bézi v kvadratickém Case, i kdyz jde jednoduse
napsat se slozitosti O(n log n), kde n je poc¢et vrchold (uvazovany graf je rovinny). Nelibi se mi také, Ze graf je reprezentovan
matici sousednosti.

Veéfim, ze s lepSi volbou jazyka pro Al a efektivné&jSi implementaci by program mohl prohledavat herni strom do hloubky 4
nebo i 5 (misto 3), aniz by byl pomalejSi. Nicméné pocitatového protivnika to asi zlepsi jen o trochu.

Celkové hodnoceni  Vberat — Velmi dobie — PBobfe — Neprospéha) ~

Praci navrhuji na zvlastni ocenéni  A#e— Ne ™
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* Nehodici se Skrtnéte.



