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K celé praci lepsi OK horsi nevyhovuje
Obtiznost zadani X
Splnéni zadani X
Rozsah prace ... textovd 1 implementacni ¢dst, zohlednéni ndrocnosti X

Student v praci vytvoril programovaci hru, t.j., hru, jejimz smyslem je naimplementovat chovani pro
herni agenty. Herni zanr je 2D stiilecka. Hra je povedena jak po herni, tak i vizudlni strance a dokonce
obsahuje uzivatelsky privétivy editor map. Samotna hra je vSak jen mald ¢dst studentovi prace. Druhd
¢ast je implementace samotnych hernich strategii pomoci evoluénich algoritmu na neuronovych sitich
a s tim svazané experimenty. Popisy pouzitych metod jsou pochopitelné a rozumné protkané priklady.
Préace ma zajimavé a piehledné zpracované vysledky.

Prace mé péar drobnych nedostatku, které bych autorovi doporuéil vylepsit v piipadé, Ze by na préaci
v budoucnu navazoval. Napfiklad pouziti starsich zdroju v sekci souvisejicich praci - zdroje 4 a 5 jsou
z let 2001 a 1995, od té doby vysly modernégjsi ¢lanky vice souvisejici s tématem prace. Napt. ”A
Neuroevolution Approach to General Atari Game Playing” (Hausknecht et al., 2013).

V experimentech autor porovnava modely jen podle prumérného vysledku. Vzhledem k pomérné
velkym smérodatnym odchylkdm by bylo lepsi jednotliva tvrzeni podlozit i statistickymi testy (stacilo
by zminit p-hodnoty).

P#i popisu evoluéni strategie je zminéno, ze rozdil oproti genetickym algoritmum je, Ze evoluéni
strategie jedince nekéduji, nybrz popisuji pfimo. Toto tvrzeni je mozn4 trochu zavadéjici, nebot genotyp
v evolucnich strategiich také nemusi byt stejny jako fenotyp. Bohuzel zdroj k tomuto popisu je dizertace
v némeckém jazyce z roku 1971 do které nejsem schopen erudované nahlédnout.

Nékteré herni grafické prvky jsou proptujéeny pod Creative Commons licenci a bylo by vhodné v
préaci tento fakt zminit. Alespon je to v8ak zminéno ve vyvojaiské dokumentaci. Totéz plati i pro dalsi
obrazky pouzité v praci.

Mé poznamky/dotazy jsou nasledujici: U experimentu porovnévajicich dopredné a rekurentni sité se
jednd o trochu nerovny boj. Aby dopiedné sit mohla byt kompetitivni, chtélo by to trochu ”piidat na
Markovské vlastnosti”. Naptiklad pridat na vstup dopiedné sité pozici na mapé, pocet kol od posledniho
zpozorovani nepiitele, apod. Takto napiiklad sif nems zadny zpiisob jak nepfitele prondsledovat nebo
pfed nim utikat, pokud neptitel zmizi za roh, nebot sit nevi, Ze ho nékdy vidéla.

Zajimavé by bylo porovnat tyto metody se standardnimi metodami zpétnovazebniho uceni (napft.
Q-uceni, SARSA).

Jak dlouho evoluéni experimenty bézely?

Prace splinuje vSechny predpoklady bakalaiské prace a hodnotim ji jako zdafilou.




Textova ¢ast prace lepsi OK horsi  nevyhovuje

Formalni ﬁprava ... jazykovd drover, typografickd uroven, citace X
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, ndvrh, vyhodnocent, uroven detailu X
Analyza X
Vyvojova dokumentace X
Uzivatelska dokumentace X

Prace méa 38 stran textu a 12 stran dokumentace ve slovenském jazyce. Navic obsahuje HTML
dokumentaci nagenerovanou z in-line dokumenta¢nich komentaiu.

Text se ¢te dobfe, plynule navazuje a nezachdzi ptilis do podrobnosti. Anglické vyrazy jsou prekladany
a pouzivény ve slovenstiné (tedy az na tismévny vyraz ”learningovy algoritmus”).

Dle mého nazoru by experimenty bylo vhodné pojmenovat lépe nez 1.1.1.1a a 1.1.1.2b apod., aby se
¢tenaf nemusel tolik vracet k tabulce ktera je blize popisuje.

Algoritmy by bylo 1épe ¢islovat a odkazovat se na né stejné jako u obrazku a tabulek.

Implementaéni ¢ast prace lepsi OK  hordfi  nevyhovuje
Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouZité technologie X
Kvalita zpracovzini ... jmenné konvence, formdtovani, komentdre, testovdnd X
Stabilita implementace X

Hlavni ¢ast projektu je napsédna v jazyce C#, skriptovani strategii se déla v jazyce JavaScript a
performance-critical ¢asti jsou naimplementovany v modernim C++. Projekt obsahuje vyvojaiskou
dokumentaci, ktera nabizi dobry nahled na celkovou strukturu projektu.

Zde je tfeba pochvalit studenta, ze na skriptovani hernich strategii vyuzil existujiciho jazyka a nena-
vrhoval vlastni DSL.

Celkové hodnoceni  Vyborné

Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne

Datum Podpis



