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Nejvyznamnejsi klady:

Volbu 2D herniho prostfedi a pravidel (inspirovano hrou Tunneler) povazuji pro tento typ
prace za velmi dobrou. Softwarova cast prace ma promyslenou a flexibilni softwarovou
architekturu, kteraje navic velmi pfehledna. Pocitacem fizeni protivnici se chovaji pfirozene a
jsou pro cloveka dustojnym soupefem. Zadani bylo splneno a vysledna prace je dobrou
ukazkou vyuziti AI v pocitacovych hrach.

Nejzavaznejsi nedostatky:

Za nejvetsi nedostatek povazuji chybejici diskuzi o pravidlech hry, ktera se od originalni
verze lisi. Ackoliv to neni v praci explicitne uvedeno, pfedpokladam, ze nektere vlastnosti 2D
sveta byly voleny tak, aby vyhovovaly botum. Napfiklad postupne nataceni tanku do
pozadovaneho smeru jizdy je pro lidskeho hrace nepohodlne a mirne snizuje hratelnost.
Oproti puvodni hfe je mozne stfilet i pfes dlazdice typu SOIL, coz ochuzuje hru o nektere
strategicke prvky. Cilem prace by nemelo byt jen udelat co nejlepsiho bota, ale poukazat take
na omezeni botu.

Dalsi poznamky:
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