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K celé praci lepsi OK  horsi nevyhovuje
Obtiznost zadani X
Splnéni zadani X
Rozsah pI‘éCG ... textovd i implementacni cdst, zohlednéni ndrocnosti X

Cilem prace bylo vytvorit pocitacovou kopii deskové hry Brass: Birmingham a vyzkouset
na ni rizné implementace umélé inteligence, pocinaje tiplné jednoduchou a postupné zvysovat
komplexitu.

Jsem popravdeé celkem na vazkach ohledné toho, jak tuto praci hodnotit — hra obsahuje nemalé
mnozstvi bugti, které mi dokonce zabranily dohrat ji dokonce. Student mi vysvétlil, ze vice z
nich prehlédl pravdépodobné proto, ze hru testoval jen pti hrach se ¢tyrmi hraci, zatimco ja to
zkousel ve dvou, coz je pochopitelné, ale urcité ne padny diivod. Na druhé strané jse mi libil
pristup k implementaci rtiznych druhtt umélé inteligence, kde autor zacina od uplné zakladni
verze a postupné ji déld komplexnéjsi (vice k obéma bodim nize). Po znaéné tvaze jsem ale
dospél k zavéru, ze vzhledem k znac¢nému mnozstvi nedostatki v textu i implementaci této
prace ji nemohu navrhnout na prijeti.

Textova cast prace lepsi OK  horsi nevyhovuje
Formalni ﬁprava ... jazykovd drover, typografickd uroven, citace X X
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, ndvrh, vyhodnocent, droven detailu X
Analyza X
Vyvojova dokumentace X
Uzivatelskd dokumentace X




K textu prace mam nékolik vyhrad, projdu ho tedy po jednotlivych sekcich a vyjadiim se k
nim. Uvod mi pfijde v pofadku. Prvni sekce mi piijde trochu nadbytecnd, protoze se z ni ¢lovek
v podstaté jen dovi, Ze pousténi simulaci na pocitaci je dobry zptsob testovani strategii do her.
Misto toho bych ocekaval néjakou klasifikaci zkoumané hry (jaky typ hry to je, ¢im se vyznacuje)
a reSersi vyzkumu v této oblasti (nebo konstatovani, ze zadny neexistuje).

Nejslabsi ¢asti textu je pro mé urcité uzivatelska dokumentace. Nedava ctenari zadny nahled
do toho, o ¢em hra vlastné je, a rovnou skace do detailt pravidel, které navic micha s detaily
implementace a pouziva do toho pojmy, které predtim nebyly objasnény. Autor sice na zacatku
uvadi odkaz na pravidla originalni hry, ale jestli ma byt nahradou vysvétleni pravidel ze strany
autora, pro¢ se je vubec snazit vysvetlit?

Kromé toho bych této c¢asti textu jesté vytkl, ze autor se na vice mistech odkazuje na obrazky,
které jsou vsechny shromazdéné na konci této c¢asti textu, misto toho, aby byly vlozeny primo
do textu (coz by znacné zlepsilo Citelnost), i kdyz to je celkem malickost.

Vyvojova dokumentace mi prijde v poradku. Treti sekce mi opét pfijde nadbytecna — ¢tenar
se z ni dovi, ze pro implementaci umélé inteligence je nejprve tfeba hru upravit tak, aby ji uméla
inteligence mohla ovladat, ze testovani pomtze odhalit bugy, a Ze je tfeba zkontrolovat, jestli se
uméld inteligence opravdu chova, jak mé, coz mi vsechno prijde jako velice trivialni pozorovani.

Ctvrté sekce se mi dost libi — autor v ni za¢ina s v podstate nejprimitivnéjsi umélou inteligenci
pro tuto hru, a postupné ji vylepsuje. Po kazdém vylepseni autor uvadi vysledky testi, kde
porovnava novou umeélou inteligenci s predeslymi verzemi. Postup se mi libi a mnozstvi variant
a experimentil mi urcité prijde na bakalarskou praci adekvatni.

I k této sekci mam vsSak dvé vyhrady. Ta méné podstatna je, ze v sekcich 4.2 a 4.3 autor
pojednava o vypoc¢tu hodnoty stavu hry pomoci pritazeni hodnot a vah riznym objektiim ve
hie. V podstaté nikde ale neuvadi konkrétni ¢isla, ktera v praci pouzil, vzdy je to jenom 'X
hodnotime s malym bonusem’ nebo "potiebujeme nastavit vyssi hodnoty pro Y. Chépu, Ze tyto
hodnoty byly ziskdny pouze experimentalné, a tedy je autor bude v podstaté tahat z klobouku
bez néjakého hlubsiho odtvodnéni, ale oc¢ekaval bych, Ze budou zminény.

Ta vice podstatnd vyhrada se tyka prvni sady testu (konec sekce 4.1.1). Autor tam uskutecnil
testy se ¢tyrmi hraci, kde dva méli zakladni umélou inteligenci a dva prvni vylepseni. Vysledkem
bylo, Ze jeden hrac¢ s vylepSenou umélou inteligenci vyhrél ve 30% pripadi, zatimco druhy jenom
v 17%. Jak muze k nééemu takovému dojit? Napadd mé bud, Ze pocet testu byl prilis maly a
vysledky viitbec nedokonvergovaly, nebo Ze jednoho z téch hrac¢i néco zvyhodnuje/znevyhodnuje
(tfeba poradi ve hte, jestli je fixni). Tohle by urcité mélo byt né&jak adresovano, ale autor jen
poznamenad, ze vysledky nejsou konkluzivni a ze nova uméld inteligence asi neni o moc lepsi nez
puvodni (protoze jeden agent vysel v testech nejlip, druhy nejhir). Je to tim horsi, Ze tento
fakt v podstaté zpochybnuje validitu vsech ostatnich vysledki, protoze, jestli jsou nékteri agenti
néjak zvyhodnovani v prvnim testu, proc¢ by tomu tak nemeélo byt u ostatnich?

Kromé toho bych mél jesté tii poznamky k textu celkoveé:

1. Samoziejmé véci mi ptijdou casto rozvlacné vysvétlené (viz predchozi poznamky, nebo véty
jako "Vétsina ovladacich prvka vyzaduje, aby na né uzivatel mysi klikl. To znamena namireni
kurzoru na pozadovany prvek a stisknuti levého tlacitka.) a naopak, nékteré ¢asti, u kterych
bych oc¢ekéaval vétsi diraz (napriklad pravidla hry), nejsou vysvétlené dostatecné.

2. Autor vsude, kde je to jen trochu mozné, dava reference na sekce textu. To mi prijde ponékud
nadbytecné, hlavné kdyz to jsou reference na tutéz sekci. V elektronické verzi, kde jde o primé
odkazy, to jesté trochu dava smysl, ale v tisténé verzi by to urcité jenom zhorsovalo citelnost.

3. Prislo mi, Zze autor casto pouziva fraze jako 'X je idealni pro Y’, aniz by vysvétlil, pro¢ je
idedlni, resp. ¢im je lepsi nez jakékoli jina moznost. Napriklad v ivodu pise: 'Projekt zalozime
na vychozim nastaveni 2D scény. Tato priprava je idedlni, jelikoz nebudeme potrebovat zadné
3D prvky’ Je ale Unity 2D na tohle néjakym zptisobem lepsi nez jiné 2D herni enginy? Predpo-
kladam, ze jde jenom o urcity styl psani a ze autor tim nechce fici, zZe si je jisty, ze lepsi pristup
neexistuje, tudiz to nepovazuji za velice zavazny prehresek. Neprijde mi to ale pro tento typ
textu nejvhodné;jsi.




Implementac¢ni cast prace lepi OK  horsi nevyhovuje

Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie X
Kvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formdtovdni, komentdre, testovani X
Stabilita implementace X

Hru jsem si vyzkousel a pokud se mi podarilo zjistit, pravidlami odpovida orginalu, s dvéma
vyjimkami. Prvni je, Ze lidsky hrac¢ jde na zac¢atku vzdy prvni (v origindlu je poradi ndhodné —
student mi vysvétlil, Ze toto nastaveni mu prislo prijemnéjsi pro hrace). Druhou je, ze hra¢ ne-
muze vidét osobni desky jinych hrac¢i (tedy nemuze piimo sledovat, které vyzkumy jiz provedli).
U druhé odchylky mi to prislo jako v podstaté diisledek omezené velikosti pocitacové obrazovky
a tedy ne néjaky zavazny rozdil, i kdyz by to bylo Tesitelné.

Bohuzel jsem béhem testovani nasel nemalé mnozstvi bugt a apekti, které ztézuji hrani hry:

1. Malé rozliseni hlavni a osobni desky trochu ztézuje ¢teni nékterych dilezitych udaji, jako
jsou nazvy mést. 2. Ukazatele pozice a skére jsou pritomné pouze pro nékteré hrace. 3. Pohyp
obrazku s pravidli pti témér maximalni vzdalenosti kamery zptisobuje glitchovani. 4. Kdyz si pri
hie se dvéma hrac¢i uméld inteligence nevybere zadnou akci, neumi ukoncit sviij tah a hrac to
musi udélat za ni (a muze ji pred tim klidné nakouknout do karet). 5. Jednou jsem pozoroval, ze
vSechno uhli z trhu najednou zmizelo. Je mozné, ze by ho uméla inteligence néjak zpotiebovala,
ale nevidim, jak by to mohla legalné udélat béhem jednoho tahu. 6. Karty se poradné nepre-
kresluji (tedy kdyz si hra¢ na zac¢dtku tahu lizne kartu, ta karta se hned nepfidd na jeho ruku,
ale zobrazi se az kdyz hrac¢ néjak vyuzije néjakou jinou kartu a tudiz zpusobi prekresleni baliku
- nebo tak to na mé alespon pusobi). 7. Kdyz mi ve hie se dvéma hraci dosli karty, dostal jsem
se do nekonecného cyklu: ukondil jsem tah, nasledné sla uméla inteligence, ta neméla co udélat,
takze jsem ukoncil i jeji tah a to se délo dookola. 8. Tlac¢itko "Ulozit Hru'pfi hie o dvou hracich
nic nedélalo. 9. Pri nac¢itani hry neni bran v potaz pocet hraci v pravé hrané hie a v ulozené
hte. Napriklad kdyz ulozim hru se ¢tyrmi hraci, poté zacnu hru se dvéma hraci a pokusim se
nacist ulozenou hru, neni mozné ji hrat (po jednom tahu se v podstaté zasekne, v resp. zadné
tla¢idlo nema néjaky smysluplny efekt). 10. V texté préce se pise, Ze stisknuti klavesy H zptsobi
zobrazeni pomocné karty s napovédou, co se ale nestane.

Krom toho jeste mam jeSte poznamku k ndvrhu — jestli bylo hlavnim zamérenim prace vyzkou-
Set rlizné implementace umélé inteligence, pak by mi pfislo rozumnéjsi udélat implementaci hry
tak, aby testy bylo mozné poustét bez grafického rozhrani, jelikoz to je jenom zpomaluje. Jestli
ale student zacal pracovat na této praci jeste jako na ro¢nikovém projektu bez jasné predstavy
o tom, o ¢em by méla byt navazujici bakalarska prace, tak beru, ze tohle by asi vyzadovalo
néjakou netrivialni dpravu koédu.

Ko6d mi na pohled prisel v poradku co se struktury a nazvoslovi tyce, ocenil bych ale vice
komentar.

Celkové hodnoceni  Neprospél(a)
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne
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