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Cil préace: Cilem prace je realizace jednoduché pocitacové strategické hry na principu

minimaxu. Soucasti prace je i vhodna volba pravidel definujicich vlastni hru a
vytvoreni jednoduchého rozhrani pro komunikaci s uzivatelem.

Naro¢nost zadani bakalaiské prace na:

teoretické znalosti stfedni
praktické zkusenosti stiedni
podkladové materialy (vstupni data) a jejich zpracovani nizsi

A: Slovni hodnoceni:

Naplnéni cile prace:

Cil prace byl splnén, vytvorena hra je funkéni a je pomérné zabavna. Navic byl implementovan i algoritmus
alfa-beta, coZ je nad ramec zadani. Vytvofeny program ma urcité nedostatky v ovladani:

- pfi spusténi nové hry je tieba vzdy opakovat né€kolik krokil, coz je nepohodIné - naéteni mapy, nastaveni
soupett (¢lovek / pocitac), nastaveni dalSich parametra

- po naplnéni mapy hra se hra sama neukonci a nenahlasi vitéze.

- nekteré parametry hry (napi. hloubka prohleddvani) se vétSinou nedafi zménit pfikazem menu a neni jasné,
kdy je to mozné (chybi napft. vizualni rozliSeni aktivnich a neaktivnich polozek menu)

- vypocet nejde pierusit (napft. pfi nevhodné nastavené hloubce prohledavani).

Podstatné nedostatky jsou ve zpracovani textové Casti.

Logicka stavba a stylisticka iroven prace:

Po strance stylistické je text relativné v poradku.

Text Casti 2, kterd popisuje nekteré techniky z oblasti umélé inteligence, je v nékterych mistech pfilis strucny a
nékdy navic nespravny - napf. na str. 11, popis vybranych algoritmi informovaného prohleddvani (viz déle). Je
ziejmé, ze princip téchto technik nebyl pochopen. Pfedevsim ale neni dobfe objasnéna jejich souvislost s
tématem prace. Chybi jasné vysvétleni zakladnich pojmt, se kterymi se pracuje, jako napf. stavovy prostor - z
vyjadfeni "mnozina vSech stavl prostiedi se nazyva stavovy prostor" v kap. 2.1. neni vlibec zfejmé, jak stavovy
prostor souvisi s feSenim problému a s realizaci her. Zde mél byt mozna uveden jednoduchy ptiklad.

Popis konkrétnich algoritmti realizace her je ve stejné kapitole jako popis algoritml prohledavani stavového
prostoru, ale pfitom se jedna o dvé rtizna témata. Pred vlastnim popisem konkrétnich algoritmt her by mélo byt
vysvétleno (napf. v samostatné kapitole), jak I1ze ptejit od feSeni problémi k hram.

Cast 3, zabyvajici se realizaci, je piilis stru¢na a podkapitoly jsou v nelogickém poradi:

- velmi struény popis vyvojového prostredi s nékolika obrazky, coz je partie bezcenna, kterd v textu viibec
nemusela byt.

- popis realizace algoritmu Minimax pouze v podob¢ stru¢né komentovaného vypisu jedné procedury v
jazyku C++. Popis algoritmu mél byt nejprve na vyssi trovni abstrakce, nezavisly na jazyku. Detaily
implementace s ¢aste¢nym vypisem mohly nasledovat.

- pravidla hry. Podkapitola s nazvem "Pravidla hry" je v textu dvakrat - v kap. 3 a v ¢asti Uzivatelska
ptirucka.
Popis realizace hry (algoritmus + pravidla) je celkem na 3 strandch, z ¢ehoz cca 50% ¢ini vypis programu a
obrazek. Pritom tato ¢ast textu méla byt sté€Zejni, protoze vypovida o vykonané praci. Zde mohly byt popsany
kroky a ziskané zkuSenosti, které vedly ke kone¢nému navrhu pravidel. Jelikoz experimentalni ¢ast obsahuje
srovnani algoritmu Minimax s metodou profezavani alfa-beta, méla byt zde popsana i realizace algoritmu alfa-




beta.

VyuZziti zdmérid, naméti a navrhi v praxi:

Prace nema piimé praktické vyuziti, ale to ani nebylo cilem. Po zdokonaleni ovladani je z programu mozné
vytvofit jednoduchou, ale pomérné zabavnou hru.

Piipadné dalsi hodnoceni (pripominky k praci):

Z algoritmi zminénych v kap. 2.2. na str. 11 je uspokojiveé popsan pouze gradientni algoritmus. Charakterizace
algoritmu uspotradaného prohledavani nevystihuje smysl tohoto algoritmu. Vyjadieni "u uzlu je evidovan
nazev" je nesmyslné. Algoritmus A* neni primarné urcen k hledani nejkratsi cesty mezi dvéma uzly v grafu, jak
piSe autor, a prohledavani grafii nesouvisi pfimo s tématem prace (ackoliv stavovy prostor je mozné
reprezentovat grafem). Na tomto misté neni zminéna otazka pripustné heuristické funkce, coZ je u algoritmu A*
nezbytné. Algoritmus vétvi a mezi je popsan zcela nedostatecné. Tvrzeni "algoritmus vétvi a mezi je algoritmus
se stejnou cenou" je nespravné.

kap. 2.3, str. 12: "Neinformované metody je mozné realizovat pomoci rekurzivni funkce" - je pravda pouze
¢astecné (ne pro vsechny metody neinformovaného prohledavani).




B: Kriterialni hodnoceni:

Napovédu k vyplnéni vybraného pole je moZné zobrazit klavesou F1, stru¢né je uvedena i ve stavovém radku.

Kriteria hodnoceni prace: Uroveii \ Pripominky
Uroveii dokumentu
logicka stavba prace podprimérné
stylisticka Giroven pramérné
prace s literaturou vcetné citaci pramérné
formalni uprava prace (text, grafy, prumérné
tabulky)
Teoreticka ¢ast
rozsah a uroven zpracovani reserse podprimérné
formulace teoretickych vychodisek pro podprimérné
praktickou cést
odborné zvladnuti problematiky podprimérné
Prakticka ¢ast — produkt (i‘eSeni)
adekvatnost pouzitych metod, SW, pramérné
postupli
kvalita navrhu feSeni pramérné
komplexnost feseni komplexni
navrh datovych struktur pramérné
uzivatelské rozhrani pramérné
odborné zvladnuti problematiky priamérné
rozpracovanost dokonéeno, otestovano
vyuzitelnost praktické ¢asti v praxi castecna
Prakticka ¢ast - popis
popis feseni v bakalarské praci podprimérné
ostatni ptilohy (tabulky, grafy, vypocty, primérné
uzivatelska prirucka prumérné
Ulozeni dokumentu/ti bakalai'ské prace na ano
CD
Ulozeni vysledku praktické ¢asti na CD ano
Stupeii splnéni cile prace splnén

C: Otazky k obhajobé (max 2):

1. Jak je definovan stav u hry vytvorené v ramci prace ? Pri hledani dalSiho kroku
algoritmus Minimax obecné musi uchovavat posloupnost stavii vedouci od
vychoziho stavu k aktuilnimu stavu. Kde je tato informace uloZena ve
vytvoireném programu ? (Program neobsahuje Zadnou strukturu pro uloZeni

posloupnosti stavii).

2. V kap. 2.3, str. 12 je nepresné napsano '""Neinformované metody je mozné
realizovat pomoci rekurzivni funkce". U které z neinformovanych metod to
mozné neni ? Jaky je hlavni problém této metody ?

Doporuceni prace k obhajobé:

NavrZeny klasifika¢ni stuperi:

ano

velmi dobie minus
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