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Téma diplomové Aplikace pro hru Mancala implementujici optimalni strategie
prace:

Hodnoceni prace:
Jednalo se o stfedné naro¢né zadéani. Toto zadani bylo splnéno ve vSech bodech.

Hlavnim vysledkem této diplomové prace je aplikace pro hru Mancala, ve které bylo
implementovano nékolik strategii pro hrani této hry. Tato aplikace je napsana v programovacim
jazyce C++ s vyuzitim frameworku Qt. Souéasti textu prace je kromé popisu vytvorené aplikace
také obecny popis mancalovych her, popis nékolika existujicich implementaci této hry, popis
nékterych obecnych pojmi z teorie her a popis pouzitych technologii.

Co se tyka vytvorené aplikace, je to podle mého nédzoru pomérmné jednoduchy program, ktery mohl
byt v fad¢ ohledd proveden 1épe. Nejde jen o vnéjsi vhled hry, ktery je vykreslovan mimotadné
jednoduchym zptsobem, kdy jsou dilky s kameny vykresleny jako kruZznice a obdélniky uprostied
kterych jsou vypsana ¢isla udavajici pocet kament. Pomérné nepiehledné plsobi to, Ze kdyz hrac¢
provede tah, tak se prakticky hned zobrazi pozice, ktera je vysledkem provedeni nasledujicich taht
pocitace. Z tohoto zobrazeni neni Uplné dobie patrné, jaké tahy vlastné pocitac vybral, zejména
tehdy, kdyZ pocita¢ provedl najednou nekolika po sobé€ jdoucich tahti (coz pravidla hry v ur€itych
ptipadech umoZznuji).

Dand aplikace nenabizi pfili§ mnoho moZnosti. Jako uZivatel bych naptiklad kromé& néjakého
lepsiho zplisobu zobrazeni jednotlivych taht uvital i véci jako tfeba moZnost vracet se ve hie zpét
k pfedchozim pozicim, moznost hry dvou lidskych hract proti sobé&, ¢i naopak hry pocitace proti
pocitaci (s moznosti volby ptisluSnych strategii), nebo moznost si partie ¢i aktudlni pozice ukladat
na disk avracet se k nim pozdé&ji. Aplikace mi pii testovani také obcas z né€jakého zahadného
divodu padala schybou "Segmentation fault". Pomémné ruSivé téz plsobi rizné informace
vypisované pii béhu aplikace do konzole. V textu prace neni nikde vysvétleno, co piesné tyto
vypisované informace obsahuji. Co znamena naptiklad poloZzka rate?

P1ili§ se mi také nelibi zpisob, jak je aplikace naprogramovand uvnitf. Dle mého nazoru by bylo
vhodné oddg¢lit vlastni logiku hry (jeji pravidla, hledani optimalnich tahu, atd.) a implementaci
uzivatelského rozhrani. V aktudlni verzi jsou tyto dvé véci spolu pomérné tizce provazany. Rovnéz
by se mi zdalo rozumné ponékud oddélit implementaci pravidel hry a implementaci jednotlivych
strategii.

V textu prace jsou sice popsany casti kddu implementujici jednotlivé strategie, ale zcela tam
postradam popis analyzy a navrhu celé aplikace, popis jednotlivych tfid, atd. Soucasti prace neni ani
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programatorskd ani uzivatelska dokumentace. Piestoze se v textu piSe pomérné obsirné obecné
0 pouzitém frameworku Qt, nikde jsem tam nenaSel napiiklad informaci o pouzité verzi tohoto
frameworku ¢i sjakymi verzemi frameworku Qt asjakymi verzemi piekladace C++ by mél
program fungovat, co je tfeba ud€lat pro jeho ptelozeni a spusténi apod.

Z hlediska textu obsahuje ¢ast textu vénovana teorii her nékteré vécné nepiesnosti (napt. popis toho,
velmi Siroce (a nutné tedy zna¢né povrchné¢) riznymi obecnymi vécmi z teorie her, z nichz ale velka
cast se typu her feSenych v této praci vibec netyka. Jako Ctenar bych daleko vice uvital spise
podrobngjsi teoreticky popis toho, jakymi zplisoby se mohou hledat strategie obecné pro podobné
typy her, jakymi se zabyva dana diplomova prace.

Textu bych rovnéz vytkl obcasné pravopisné chyby, zejména, co se tyka shody podnétu s prisudkem
(napft. "tyto luxusni hraci desky méli potvrzovat vyznamnost" (str. 12), "aby se pterozdélili kameny
z ohroZzeného domu" (str. 14), "svymi proménnymi, které by dle principi zapouzdieni méli byt pro
okoli objektii skryté" (str. 26)) a carek ve vétach. Obcas se v textu vyskytuji rtizné preklepy
(napf. "Sablona je napsan obecn&" (str. 26), "maximalni zanoZeni ve stromové struktuie" (str. 47)).
U tabulek v kapitole 2 (str. 17--18) neni pfiili§ vysvétleno, co je vlastné piesné obsahem téchto
tabulek --- napf. co znamena fadek oznaceny "hra¢". Kdyz jsou tam ¢isla 1 az 10, znamena to, ze
hru hralo 10 lidskych hra¢a s danymi vysledky nebo Ze jeden hrag hral 10 her? Casto se vyskytujici
formalni chybou jsou jednopismenné ptedlozky na koncich fadk.

Otazka k obhajobé:

e Zkousel jste nechal hrat vasi aplikaci (za pouziti riznych strategii) proti existujicim aplikacim
popisovanym v kapitole 2? Pokud ano, jaké byly vysledky?

Vytvotend aplikace je viceméné funkcni a je videt, Ze 1 vytvoreni textu vénoval student urcité usili.
Ovsem vzhledem k riznym vysSe zminénym nedostatkiim bohuzel nemohu tuto praci hodnotit lepsi
znamkou nez C.

Celkové hodnoceni prace:

Znamku uvede oponent dle svého uvazeni dle klasifikacni stupnice ECTS:

A — vyborn¢, B — velmi dobie, C — dobie, D — uspokojivé, E — dostatené , F — nedostatecné.
Stupent F znamena téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

Pi'edloZenou diplomovou praci doporucuji kK obhajobé a navrhuji hodnoceni
C - dobre.

V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né“ uved’te do pripominek a slovniho vyjadi‘eni
hlavni nedostatKky price a diivody tohoto hodnoceni.
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