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Predlozena prace se zabyva problémem vypoctu silného Stackelbergova ekvilibria
(SSE) s sekvencnich hrach. Autor prezentuje algoritmus pro vypocet SSE pro
hry v extenzivni normdlni formé s perfektni informaci, v nichz hraci voli své
akce soucasné. Algoritmus je zaloZzen na principu dynamického programovani a
standardnim zptisobem vypocitava SSE zpétné od listt ke kotfeni herniho stromu.
Prinosem prace je efektivni reprezentace informaci nutnych pro vypocet SSE v
jednotlivych uzlech stromu. Autor také uvadi jednoduché heuristiky pro urychleni
vypoctu, které ovSem mohou vést ke ztraté presnosti. Experimentalni ¢ast prace je
zalozena na jednom typu hry: Pursuit-evasion game na mftizce. Autor ukazuje, ze
jeho algoritmus je schopen vypocitat SSE pro vétsi hry nez algoritmus zalozeny na
naivni aplikaci linearniho celociselného programovani.

Text prace se sestava ze Sesti kapitol. V prvni kapitole je velmi stru¢né uveden
reSeny problém. Zde mne zardZi extrémné maly pocet citaci. O SSE bylo sepsdano
obrovské mnozstvi literatury a bylo navrzeno mnoho rtznych fe$eni pro nejrizné;jsi
typy her. Ocekaval bych, ze autor poskytne Sirsi prehled a uvede (tenatre do
kontextu. BohuZzel se tak nestalo, autor cituje jen velmi madlo praci, jejichz konkrétni
volba mi neni jasna.

Kapitola 2 zavadi zakladni pojmy teorie her a uptresnuje feseny problém. Bo-
huZel se zd4, Ze autor posbiral definice z nejriiznéjsich zdroji a nedal si mnoho
prace s celkovou formalni dpravou. Naptiklad samotny pojem sekvenc¢ni hry neni
kompletné definovan, coz znamend, Ze napf. pojem stavu neni presné vymezen.
Déle z textu mi neni zcela jasné, zda autor pripousti hry se skutecné nekone¢nymi
béhy. Pokud ano, pak neni mozné definovat odmény (utility) tak, jak je popsano
v Sekci 2.2, protoze mnozina vSech moznych vystupt je potencidlné nespocetna
a je nutné pouzit ndstroje teorie miry. Mezi drobnéjsi nedostatky patii chyby v
notaci, napiiklad v jedné ¢asti je N mnozinou hrac¢a, pricemz pozdéji je to mnozina
uzl( stromu. Také mi neni jasné, pro¢ autor zavadi pojem ¢dstetné informace v
extenzivnich hrach, kdyz hned v ndsledujicim odstavci uvadi globdlni omezeni na
hry s iplnou informaci.

Kapitola 3 je hlavni teoretickou ¢dsti prace. Bohuzel neformdlni styl pokracuje i
zde. Zejména povazuji za velkou chybu, Ze zasadni pojem ,facets“ neni formalné
definovan a cely popis algoritmu neni postaven na pevnéjSich matematickych
zakladech. Tento prohresek ¢ini kontrolu korektnosti predlozeného algoritmu
velmi obtiznou. Navic autor sam korektnost algoritmu formalné nedokazuje, pouze
vysvétluje jeho princip. Velkou ¢dst kapitoly zabira jednoduchy ilustra¢ni ptiklad,
ktery se neiumeérné rozpind pres nekolik stran, zjevné na tikor poradného formalniho



zpracovani prezentovaného algoritmu.

Kapitly 4 a 5 se vénuji experimentdlnimu vyhodnoceni. Kladné Ize hodnotit, ze
dynamicky algoritmus opravdu zefektiviiuje vypocet SSE, alespon pro ten jeden
typ hry prezentovany v praci. Vim, Ze v této oblasti je mozné publikovat feseni
jednoho typu hry, i kdyz osobné bych uvital vétsi variabilitu. Celkové experimentdlni
vyhodnoceni md kvalitativné vyssi troven nez teoretickd ¢ast prace.

Prace je napsdna anglicky, jazykovou troven bych oznacil jako primérnou v
ceském prostredi. Autor obcas pouziva nespravny slovosled a velmi casto vynechava
¢leny.

Vzhledem k praktické ¢asti navrhuji uznat praci jako diplomovou, nicméné
vzhledem k zna¢énym nedostatkiim v teoretické ¢asti ji navrhuji hodnotit zndmkou
D - uspokojivé.
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