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II. HODNOCENI JEDNOTLIVYCH KRITERIi
Zadani narocnéjsi

Hodnoceni ndrocnost zaddni zdvérecné prdce.
Zadanie je narocné: vyZaduje porozumenie problemat ke hier s imperfect informéaciou, implementaciu tychto hier,
existujlcich algoritmov a ich zlepSenie.

Splnéni zadani splnéno

Posudte, zda predloZend zdvérecnd prdce spliuje zaddni. V komentdri pfipadné uvedte body zaddni, které nebyly zcela
splnény, nebo zda je prdce oprot zaddni rozsitena. Nebylo-li zaddni zcela spinéno, pokuste se posoudit zdvaznost, dopady a
pripadné i priciny jednotlivych nedostatkd.

Student naplnil zadanie v celom rozsahu a este ho prekonal. Podla jeho porovnani vytvoril state-of-the-art heurist cky
algoritmus pre Kriegspiel.

Aktivita a samostatnost pfi zpracovani prace B - velmi dobre

Posudte, zda byl student béhem reseni akt vni, zda dodrZzoval dohodnuté terminy, jestli své reseni priibézné konzultoval a zda
byl na konzultace dostatecné pripraven. Posudte schopnost studenta samostatné tvirci prdce.

Student bol akt vny, svoje riedenia priebeZne konzultoval, prichadzal pripraveny a bol samostatny. Va¢siu akt vitu ale
prejavoval az s bliZziacim sa odovzdanim prace. S priebeZznou pracou pocas semestralneho projektu som nebol Gplne
spokojny, preto znizujem znamku za akt vitu. To sa podpisalo aj na kvalite textu prace, pretoze v najdélezitejSom obdobi
pred odovzdanim si poranil ruku a nebol schopny poriadne pisat. Je to skoda, pretoze text mohol byt napisany lepsie.
Ponaucenim je, Ze priebezna praca na dlhotrvajucich projektoch je déleZita zru¢nost, ktort sa oplat rozvijat aj v dalSom,
nielen profesnom Zivote.

Odborna drover A - vyborné

Posudte uroven odbornost zdvérecné prdce, vyuzit znalost ziskanych studiem a z odborné literatury, vyuzit podkladi a dat
ziskanych z praxe.

Odborna Uroven je vyborna. Je jasne popisané preco Kriegspiel je hra naroénejsia nez klasické sachy. Student
naimplementoval existujlce algoritmy a vysvetlil ako funguju, vyuzil pritom znalost nadobudnuté pri Stadiu, hlavne z oblast
Monte Carlo Tree Search algoritmov a ich adaptacie pre hry s imperfect informéaciou. Musel si kvoli tomu nastudovat
niekolko odbornych ¢lankov a dizertacn( pracu venovanu tejto Specif ckej téme.

Formalni a jazykova uroven, rozsah prace C - dobfe

Posudte spravnost pouZivdni formdlnich zdpisti obsaZenych v prdci. Posudte typograf ckou a jazykovou strdnku.

Text by si bohuZial zasluzil este niekolko iteracii po jazykovej aj formalnej stranke. Na kvalite textu sa podpisalo uz zmienené
zranenie.

Napr. hry st uvedené formalne v sekcii 2.1, ale tento formalizmus sa nepouziva pri popise existujlcich algoritmov. Chyba
formalne zapisané, ¢o je cielom prace, tj. heurist cka aproximacia Nashovych ekvilibrii (minimax stratégii), aviak bez

1/2



¢vuT POSUDEK VEDOUCIHO
ZAVERECNE PRACE

CESKE VYSOKE
UCENI TECHNICKE
V PRAZE

garancii. Niektoré sekcie su tazsie zrozumitelné a nie je jasna ich navaznost.

Vybér zdrojh, korektnost citaci B - velmi dobre

Vyjddrete se k akt vité studenta pri ziskavdni a vyuzivani studijnich materialt k feseni zdvérecné prdce. Charakterizujte vybér
prament. Posudte, zda student vyuZil vsechny relevantni zdroje. Ovérte, zda jsou vsechny prevzaté prvky radné odliseny od
vlastnich vysledku a tivah, zda nedoslo k poruseni citacni et ky a zda jsou bibliograf cké citace tiplné a v souladu s citacnimi
zvyklostmi a normami.

Student akt vne vyhladal existujtce heurist cké algoritmy, spravne cituje literatdru, akt vne komunikoval s autormi v pripade
nejasnost niektorych technickych popisov, ktoré sdm potom uviedol vo svojej praci.

V praci mi ale chybajl referencie na algoritmy, ktoré aproximuja minimax stratégie aj s teoret ckymi garanciami a
nepouzivaju iba heurist ky bez garancii, a zdévodnenie, preco pouzit e heurist ckych algoritmov stale dava pre Kriegspiel
zmysel.

Dalsi komentare a hodnoceni

Vyjddrete se k urovni dosazenych hlavnich vysledk( zdvérecné prdce, napr. k urovni teoret ckych vysledkd, nebo k urovni a
funkcnost technického nebo programového vytvoreného reseni, publikacnim vystuptm, experimentdlni zru¢nost apod.
Vzhladom k tomu, Ze cela praca je implementovana v open-source frameworku OpenSpiel, je velmi lahké pouzit algoritmy
naimplementované studentom (na rozdiel od uz publikovanych ¢lankov). To znamena, Ze vyskumnici, ktorych by zaujimalo
vytvorit algoritmy s garanciami mozu pouzit Studentovu implementaciu ako siln baseline. To je velkd pomoc pre komunitu
a za to mu dakujem.

I1l. CELKOVE HODNOCENI A NAVRH KLASIFIKACE
Shrrite aspekty zdvérecné prdce, které nejvice ovlivnily Vase celkové hodnoceni.

V celkovom hodnoteni som vdhal medzi zndmkami A a B, hlavne kvéli rozporu medzi vybornymi vysledkami a samotnym
spisanim prdce. Nakoniec udelujem zndmku B, hlavne ako mot vdciu pre zlepsenie sa v priebeZnej prdci.

PredloZenou zavérecnou praci hodnot m klasif kacnim stupném B - velmi dobfe

Datum: 10.6.2021 Podpis: Sustr
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