Oponentsky posudek Tomase Rubace diplomové prace:

Pavel Cejnar: Bridge — hledani optimalni strategie

1. Popis prace

Diplomova prace stru¢né mapuje stavajici mechanizmy aplikované pro hrani Bridge
pocitatem a vybira si jeden parcialni problém, a to sehravku ve zjednodusené
variant& hry na dva hrade se 16 kartami. Poslucha¢ navrhl algoritmus vychazejici z
iteracni metody [Robinson], ktery poslucha¢ implementoval ve formé nékolika utilit a
v metodé nasledné proved| nékolik optimalizaci.

V prvni kapitole jsou popsana detailné pravidla Uplné hry Bridge nasledované
ukazkou principl jednoduchého drazebniho systému.

Ve druhé kapitole nasleduje definice zjednoduSené hry a definovani pojmu disté,
smiSené a optimalni strategie a konfigurace karet doprovazené odvozenim
jednoduchych vztah( a reprezentaci ve formé maticové hry. V dalsi ¢asti jsou
zminény principy béZznych metod z teorie her: linearni programovani, linearni
programovani nad sekvencemi a iteracni metoda s citaci Robinsonovi véty. Kapitola
2.5 obsahuje koncept Brown-Robinsonova algoritmu a kapitola 2.6 pak navrhuje jeho
mozné empiricky ovéfované optimalizace.

Ve treti kapitole jsou implementaéni poznamky resici pfedevsim zplsoby kddovani a
praci s paméti a ve ¢tvrté kapitole jsou pak shrnuty nékteré vypocétené udaje o
vypocetni naro€nosti uvedeného algoritmu.

V pfiloze jsou uvedeny myslenky zplsob feSeni této problematiky v komerénich
reSenich formou planovacich systému a rozkiad(i na podulohy.

2. Dosazené vysledky

Hlavnim vysledkem prace jsou optimalizace navrzeneé v kapitole 2.6 a pak
implementace optimalizovaného Brown-Robinsonova algoritmu.

3. Hodnoceni prace

Prace v3ak pUsobi velmi nevyvazené. Uvodnich 9 stran detailniho popisu pravidel
hry je pro vlastni praci zcela nepodstatnych, protoze o viastni hru vibec nejde a
oproti tomu pravidla zjednodusené hry HD-Bridge jsou naznaceny pouze intuitivné.
Tento intuitivni pfistup, kdy si ¢tenai musi mnoha fakta odvodit sam je vidét i u fady
definic (napf. Smisena strategie je pravdépodobnostni rozdéleni na Cistych
strategiich; Optimalni strategie je ta co splhuje Lemma 2.1; mnohde se pro popis
pouziva indexovou notace bez predchoziho &i lokalniho vysvétleni atp.).

V podobném vagnim duchu jsou pak i néktera lemma a véty, kdy je mnohdy
kombinovan koncepéni i velmi detailni pfistup, ktery vyrazné komplikuje &itelnost.
Vlastni vysledky prace jsou skryty v kapitole 2.6 a neni na prvni pohled jasné, kde
konci citace a zaCinaji tyto vlastni vysledky.

Popis implementace bohuzel neobsahuje uzivatelskou dokumentaci a tudiz obsah
CD je bez asistence autora obtizné pouZitelny, nebot jde o utility provozované

v pfikazovém rezimu. Implementaéni poznamky jsou opravdu poznamkami a nikoli
ucelenym konceptem ¢&i dokonce detailni analyzou navrzeného feseni. Vlastni reSeni
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v§ak pusobi tplnym a konzistentnim dojmem nabizejici fadu pohledl na vysledky i
mezivysledky implementovanych moduld.

Navrzeny itera¢ni algoritmus by pravdépodobné dosahoval lepSich vysledkl nez
v§echny dosud pouzivané algoritmy (to v8ak prace nefesi). Bohuzel je i po
optimalizacich z vykonnostnich divodl své asymptotické slozitosti prakticky zcela
nepouzitelny (jiz pro hru se 16 kartami pocita mnoho hodin), coz vSak muselo byt
zfejmeé jiz na pocatku jeho implementace (viz vysledky v kapitole 4). Neni zde zadna
kvantitativni statistika o efektivité iteracni metody (s jakou pravdépodobnosti najde
v jakém kroku dostatecné dobré feSeni).

Prestoze se autor seznamil, jak je z priloh vidét, z prakticky pouzivanymi algoritmy,
neni v praci ani naznak pokusu algoritmus modifikovat tak, aby byl alespor 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

algoritmickém feSeni sehravky. Navrhl implementaci Brown-Robinsonova algoritmu
pro hru Bridge a navrhl jeho nékolik optimalizaci. Praci proto navrhuji k obhajeni.

RNDr:. Ing. Tomas Rubac ~ -
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