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Prosim vypliite hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, kteréd
kritérium vhodnym zpisobem splituje. Hodnoceni lepsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalaiskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, ktera by neméla
byt obhdjena. Hodnoceni v pfipadé potieby dopliite komentafem. Komentai prosim dopliite
vSude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi OK hors$i nevyhovuje
Obtiznost zadani O 0 0
Splnéni zadani O 0 0
Rozsah préce ... textova i implementacni ¢ast, zohlednéni narocnosti ] ] ]

Komentai Cilem prace bylo navrhnou postup pro proceduralni generovani map do tahové
strategické hry. Konkrétné student generuje predem dané ¢asti mapy (typy prekézek na
predem danych moznych soutfadnicich) do tahové strategické hry Homebrew, coz je hra, kterd
vznikla jako vystup studentského softwarového projektu. Proceduralni generovani ma za cil
reflektovat uZivatelské preference a hodnocenti jiz vytvofenych map, tj. uzivatel mize
negativné ohodnotit odehranou mapu, coz se projevi pii generovani nasledujici mapy. Za
ucelem generovani map je vytvaren strom moznych stavl hry a je snaha vyhnout se mapam,
které maji strom hry podobny negativné ohodnocenym mapam. Student v praci vyuziva
metody hlubokého uceni a genetickych algoritmii, které testuje a ukazuje, ze jsou schopné
rozeznat §patné stromy. Nicméné vliv na generovani map a herni zaZzitek neni zcela jasny,
protoze to by vyzadovalo vétsi testovani redlnymi uzivateli, coz je nad ramec bakalaiské
prace. Dle mého ndzoru je t¢Zké hodnotit pfinos technik hlubokého uceni, protoZe vystup a
efekt na samotnou hru je pomérné maly. Je tak otdzkou, zda by redlny uzivatel viibec rozeznal
mapu generovanou hlubokym uc¢enim a nahodnou mapu. V zavéru se ovSem student zamysli
nad dalS$im uplatnénim pouzité techniky — generovani pravidel hry, moznych akci, atd.
Celkove beru zadani préace jako uspésné splnéné a prace samotna muze slouzit jako proof of
concept pro budouci prace.
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Textova ¢ast prace lepsi OK horSi nevyhovuje
Formalni Uprava ... jazykova iirover, typografickd iirover, citace O O O
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, nivrh, vyhodnoceni, iirover detailu O O O
Analyza ] L] [
Vyvojova dokumentace O o O
Uzivatelska dokumentace O O (]

Komentédi Text prace je pomérné rozsahly, psany formalné€ a bez vétSiho mnozstvi chyb (v
praci se vykytuje né€kolik preklepti a chybé&jicich slov). Prace je logicky strukturovana,
nicméné samotny text je ob¢as trochu zmateny. Autor se vrhéa do vysvétlovani zajimavych
konceptl a pouzitych technik, aniz by do detailu vysvétlil, jaky problém se momentalné snazi
vyfesit, jaky je vstup a vystup. Prace zfejme také prosla vétSimi zménami béhem tvorby,
protoze v abstraktu se mluvi pouze o genetickych algoritmech, zatimco v préaci je kladen
nejvetsi diraz na hluboké uceni. Na druhou stranu velice ocenuji vSechny dodané
dokumentace a autorovu studii existujici literatury.

Implementacni ¢ast prace lepsi OK hors$i nevyhovuje
Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouzité technologie | O [l
Kvalita ZpraCOVénl’ ... jmenné konvence, formatovani, komentdare, testovani | O [l
Stabilita implementace ] ] (]

Komentat Kod je logicky strukturovany a velice dobie komentovany. Student vyuzil
pomérné velké mnoZstvi technologii. Mou jedinou ptfipominkou k softwarové ¢asti prace je
fakt, Ze soucasti ptilohy neni samotna hra Homeguard, ktera je pouzita jako ukazkova
aplikace.

Celkové hodnoceni  Vyborné
Préaci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne
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