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Nézev prace: Implementace algoritmu Sachové hry

Aktivita studenta

Student pfistupoval k fe$eni zadaného tématu velmi aktivné a zodpovédng, na konzultace chodil vidy
se zcela konkrétnimi dotazy a ptripominkami. V praci popisované algoritmické i programové feseni
zpracoval zcela bez pomoci a Ize ho povazovat za origindlni, vy&erpavajici a snad i Uspé3né.

Spoluprace s vedoucim

Student spolupracoval pfimo vzorng, na konzultace dochézel ¢asto a vidy se zcela konkrétnimi
dotazy. Nemam ke spolupraci se studentem zadné ptipominky.

PGivodnost prace a prace souvisejici

7adani vzniklo na zakladé neviedniho zajmu studenta o problematiku pocitaCové implementace
a testovani znamych strategii $achové hry. Cilem préce bylo prozkoumani a zhodnoceni existujicich
postupdl hrani 3achu a poté vytvofeni programového vybaveni, které by umoznilo hrani jednodussich
znamych strategii pfi radoby dokonalé obrazove reprezentaci $achové hry. PredloZené Fedeni je
ptivodni (v mezich danych moZnosti), avsak vyzaduje rozsahlejsi testovani a moznd jesté drobné
dpravy souvisejici s vysledky obsdhlejsich testl. Toto viak nebylo moZné vomezeném Case pro
vypracovani BP zvladnout.

Kvalita reseni

Realizace tématu byla dotazena do Uspé&3ného konce a i pfi relativné ¢asové naroéném testovani
vytvofeného programového feseni jsem nenalezl 2adnou zavaznou chybu. Jelikoz prace po teoretické
i implementaéni strance md nadprdmeérnou hodnotu, hodnotim tento bod téméf vybornym
ohodnocenim. Po strance logické struktury je prdce zpracovana pékné a pfehledné, vyznamné
vysledky jsou dobfe zvyraznény a komentovény. Po obsahové strance je prace dobie zpracovana,
pouze dostategny (?) pocet ilustracnich ptikladli autor doplnil a na zékladé pokynti vedouciho.
Uré&itym nedostatkem je absence obséhlejsiho zhodnoceni provedenych testil. Prezentace prace je na
dobré Grovni a ani k jeji jazykové strance nelze mit pfipominky.

Vyuzitelnost dosazenych vysledku

Prezentované vysledky mohou byt po diikladném otestovani vyuzity ve zcela obecné roviné.

Spinéni zadani

Zadéni bylo spinéno v piném rozsahu, pouZité algoritmy jsou v préaci pékné popsény a rozebrany,
nelze mit ke zpracovani pfipominky. Jedna se o atraktivni problematiku, k niZ existuje sice dostatek
literatury, a to i v &esting, avsak ta je vétsinou zaméfena na problémy hrani $achové hry a nikoli na
implementaci hrani hry. Teprve v pribéhu zpracovéni prace se naplno projevila sloZitost dané
problematiky, a proto autor nestihl téma Uspé$né vyresit v fadném (jarnim) terminu. Ovsem je tfeba

podotknout, Ze autor se se sloZitym problémem vyporadal zodpovédné a velmi dobfe, za coz je tieba
ho pochvdlit a vysledek prace ohodnotit jako vyborny.

Otazky k obhajobé

— Detailngji popiste Vami zvoleny zplisob reprezentace hraciho pole (format, pouzita datova
struktura atd.)

—  Prot jste pro implementaci hry zvolil bézné znamy algoritmus MinMax s alfa-beta profezavanim ?
Jakou mé pro implementaci 3achové hry vyhodu ?

_  Zhodnotte souhrnng, aviak stru¢nég, vysledky testovéni Vasi adaptace Sachové hry.

Navrhuji hodnoceni zndmkou vyborné a praci doporucuji k obhajobé. r‘”’"‘~/
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