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1. Popis prace
Diplomova prace strucne mapuje stavajici mechanizmy aplikovane pro hrani Bridge
pocitacem a vybira si jeden parcialni problem, a to sehravku ve zjednodusene
variante hry na dva hrace se 16 kartami. Posluchac navrhl algoritmus vychazejici z
iteracni metody [Robinson], ktery posluchac implementoval ve forme nekolika utilit a
v metode nasledne provedl nekolik optimalizaci.

V prvni kapitole jsou popsana detailne pravidla uplne hry Bridge nasledovane
ukazkou principu jednoducheho drazebniho systemu.
Ve druhe kapitole nasleduje definice zjednodusene hry a definovani pojmu ciste,
smisene a optimalni strategie a konfigurace karet doprovazene odvozenim
jednoduchych vztahu a reprezentaci ve forme maticove hry. V dalsi casti jsou
zmineny principy beznych metod z teorie her: linearni programovani, linearni
programovani nad sekvencemi a iteracni metoda s citaci Robinsonovi vety. Kapitola
2.5 obsahuje koncept Brown-Robinsonova algoritmu a kapitola 2.6 pak navrhuje jeho
mozne empiricky ovefovane optimalizace.
Ve tfeti kapitole jsou implementacni poznamky fesici pfedevsim zpusoby kodovani a
praci s pameti a ve ctvrte kapitole jsou pak shrnuty nektere vypoctene udaje o
vypocetni narocnosti uvedeneho algoritmu.
V pfiloze jsou uvedeny myslenky zpusobu feseni teto problematiky v komercnich
resenich formou planovacich systemu a rozkladu na podulohy.

2. Dosazene vysledky
Hlavnim vysledkem prace jsou optimalizace navrzene v kapitole 2.6 a pak
implementace optimalizovaneho Brown-Robinsonova algoritmu.

3. Hodnocem prace
Prace vsak pusobi velmi nevyvazene. Uvodnich 9 stran detailniho popisu pravidel
hry je pro vlastni praci zcela nepodstatnych, protoze o vlastni hru vubec nejde a
oproti tomu pravidla zjednodusene hry HD-Bridge jsou naznaceny pouze intuitivne.
Tento intuitivni pfistup, kdy si ctenaf musi mnoha fakta odvodit sam je videt i u fady
definic (napf. Smisena strategie je pravdepodobnostni rozdeleni na cistych
strategiich; Optimalni strategie je ta co splnuje Lemma 2.1; mnohde se pro popis
pouziva indexovou notace bez predchoziho ci lokalniho vysvetleni atp.).
V podobnem vagnim duchu jsou pak i nektera lemma a vety, kdy je mnohdy
kombinovan koncepcnl i velmi detailni pfistup, ktery vyrazne komplikuje citelnost.
Vlastni vysledky prace jsou skryty v kapitole 2.6 a neni na prvni pohled jasne, kde
konci citace a zacinaji tyto vlastni vysledky.

Popis implementace bohuzel neobsahuje uzivatelskou dokumentaci a tudiz obsah
CD je bez asistence autora obtizne pouzitelny, nebot'jde o utility provozovane
v prikazovem rezimu. Implementacni poznamky jsou opravdu poznamkami a nikoli
ucelenym konceptem ci dokonce detailni analyzou navrzeneho feseni. Vlastni feseni
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vsak pusobi uplnym a konzistentnim dojmem nabizejici fadu pohledu na vysledky i
mezivysledky implementovanych modulu.

Navrzeny iteracni algoritmus by pravdepodobne dosahoval lepsich vysledku nez
vsechny dosud pouzivane algoritmy (to vsak prace nefesi). Bohuzel je i po
optimalizacich z vykonnostnich duvodu sve asymptoticke slozitosti prakticky zcela
nepouzitelny (jiz pro hru se 16 kartami pocita mnoho hodin), coz vsak muselo byt
zfejme jiz na pocatku jeho implementace (viz vysledky v kapitole 4). Neni zde zadna
kvantitativni statistika o efektivite iteracni metody (s jakou pravdepodobnosti najde
v jakem kroku dostatecne dobre feseni).
Pfestoze se autor seznamil, jak je z pfiloh videt, z prakticky pouzivanymi algoritmy,
neni v praci ani naznak pokusu algoritmus modifikovat tak, aby byl alespon teoreticky
pouzitelny. Jde napf. o eliminaci ekvivalentnich karet, rozpoznani ,,zastaveni jiz
neoscilujici iterace" atp.

4. Zaver
Posluchac prokazal, ze se seznamil s hrou Bridge a s postupy pouzivanymi pfi
algoritmickem feseni sehravky. Navrhl implementaci Brown-Robinsonova algoritmu
pro hru Bridge a navrhl jeho nekolik optimalizaci. Praci. proto navrhuji kpbhajeni.
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