Posudek oponenta diplomové prace

Jméno a pfijmeni autora posudku: FrantiSek Mraz
Jméno a pfijmeni autora prace: Jan Krajicek
Nazev prace: Framework pro implementaci bot pro hru NetHack

Predkladana praca si kladie za ciel vytvorit framework pre tvorbu pocitacovych hracov pre hru NetHack. Tato starSia hra typu RPG
sa vyznacuje tym, ze ma mnoho nahodne generovanych drovni s rozsiahlym repertoarom postav, predmetov a akcii. Pritom
v najrozsirenej$ej verzii pouziva iba jednoduché textové rozhranie, ktoré je nejednoznacné do tej miery, ze pri kazdej novej hre
jedna a ta ista znacka (znak ASCII) moze reprezentovat iné postavy/predmety. Tato hra je tahova, to znamena, Zze zmeny sa deju,
iba ked hra¢ vykona krok, a doba medzi tahmi hraca nie je nijako obmedzena. Aby vSak hra¢ hru uspesSne dohral, musi vykonat
desiatky tisic krokov, prejst (skoro) vSetky urovne, zbierat/odkladat a spravne pouzivat rézne predmety, riesit rébusy (napr. typu
Sokoban) a bojovat s nepriatefmi.

Hra je narocna pre fudi a doteraz neexistoval pocitacovy hra¢ — bot, ktory by dokazal hru uspesSne dohrat. Autorovi prace sa
podarilo vyvinut kniznicu na programovanie botov pre hru NetHack, ktora umozfuje hrat tuto hru na verejnych serveroch. Tato
kniZnica rieSi problémy s komunikaciou so serverom a programatorovi zjednodusuje programovanie bota tym, Ze mu poskytuje
rozhranie na réznych drovniach

e na nizkej urovni pre jednotlivé akcie/kroky bota,
. na vysSej Urovni pre zlozitejSie postupnosti akcii ako napr. prehladavanie miestnosti, navigaciu v miestnostiach, ale aj
medzi miestnostami, pripadne rieSenie celych miestnosti (napr. miestnosti, kde je treba rieSit rébus typu Sokoban).

Praca je doplnena navodmi na tvorbu viastného bota, ktoré su podrobne popisané v suboroch priloZzenych k praci. Ako ukazku plnej
funkénosti frameworku autor dava jednoduchého bota a potom bota, ktory dokazal celu hru ako prvy bot na svete aj UspeSne dohrat.
Autorovo rieSenie je postavené na heuristikach Sitych na mieru danej hre.
Textova Cast prace je napisana prehladne, zrozumitelne a takmer bez gramatickych chyb (asi na troch miestach su nadbyto¢né
slova ako napr. ,ale Ize ale sestrojit“ na str. 22, riadok 15 zdola). Pre programatorov, ktori chcu framework vyuzivat je prilozena
rozsiahla dokumentacia i s tutorialmi.
Prilozené programy su plne funkéné, implementovany bot dokaze hrat hru NetHack na verejnych serveroch. Pri programovani
vlastného bota autor Sikovne vyuZzil moznosti funkcionalneho programovacieho jazyka Clojure na rieSenie logickych problémov.
Celkovo praca splnila vSetky stanovené ciele. Na druhu stranu vyznam jej vysledkov je silne obmedzeny na danu hru a mozno az
na danu implementaciu hry. Okrem iného, autor rieSil problémy s terminalovym rozhranim hry. Prinasa toto Specializované rieSenie
poznatky pouzitelné v inom kontexte? Vyvoj bota pre danu hru je ¢asovo velmi naro€na cinnost. Nebolo by vhodnejSie pre takyto
vyvoj obist’ terminalové rozhranie, aby sa skratila doba vyvoja bota? Podobné otazky tykajuce sa vSeobecnosti navrhovanych
rieSeni je mozné si klast aj pre ostatné Casti prace. Toto vSak nebolo su¢astou zadania.

Doporuceni k obhajobé:

Z vySe uvedenych duvodl préaci doporucuji k obhajobé.

Vynikajici prace vhodna pro soutéz studentskych praci ANO []

Seznam soutézZi studentskych praci, viz http://www.mff.cuni.cz/studium/bcmar/prace/

Pokud jste vySe zaskrtli ANO, zdlivodnéte prosim svij navrh, pfipadné uvedte konkrétni soutéz, pro kterou
je prace vhodna (ramecek Ize nechat prazdny, pokud za dostate¢né zdlivodnéni povazujete text posudku):
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