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K celé práci lepš́ı OK horš́ı nevyhovuje

Obt́ıžnost zadáńı X

Splněńı zadáńı X

Rozsah práce . . . textová i implementačńı část, zohledněńı náročnosti X

Student v práci vytvořil programovaćı hru, t.j., hru, jej́ımž smyslem je naimplementovat chováńı pro
herńı agenty. Herńı žánr je 2D stř́ılečka. Hra je povedená jak po herńı, tak i vizuálńı stránce a dokonce
obsahuje uživatelsky př́ıvětivý editor map. Samotná hra je však jen malá část studentovi práce. Druhá
část je implementace samotných herńıch strategíı pomoćı evolučńıch algoritmů na neuronových śıt́ıch
a s t́ım svázané experimenty. Popisy použitých metod jsou pochopitelné a rozumně protkané př́ıklady.
Práce má zaj́ımavé a přehledně zpracované výsledky.

Práce má pár drobných nedostatk̊u, které bych autorovi doporučil vylepšit v př́ıpadě, že by na práci
v budoucnu navazoval. Např́ıklad použit́ı starš́ıch zdroj̊u v sekci souvisej́ıćıch praćı - zdroje 4 a 5 jsou
z let 2001 a 1995, od té doby vyšly moderněǰśı články v́ıce souvisej́ıćı s tématem práce. Např. ”A
Neuroevolution Approach to General Atari Game Playing”(Hausknecht et al., 2013).

V experimentech autor porovnává modely jen podle pr̊uměrného výsledku. Vzhledem k poměrně
velkým směrodatným odchylkám by bylo lepš́ı jednotlivá tvrzeńı podložit i statistickými testy (stačilo
by zmı́nit p-hodnoty).

Při popisu evolučńı strategie je zmı́něno, že rozd́ıl oproti genetickým algoritmům je, že evolučńı
strategie jedince nekóduj́ı, nýbrž popisuj́ı př́ımo. Toto tvrzeńı je možná trochu zaváděj́ıćı, nebot’ genotyp
v evolučńıch strategíıch také nemuśı být stejný jako fenotyp. Bohužel zdroj k tomuto popisu je dizertace
v německém jazyce z roku 1971 do které nejsem schopen erudovaně nahlédnout.

Některé herńı grafické prvky jsou prop̊ujčeny pod Creative Commons licenćı a bylo by vhodné v
práci tento fakt zmı́nit. Alespoň je to však zmı́něno ve vývojářské dokumentaci. Totéž plat́ı i pro daľśı
obrázky použité v práci.

Mé poznámky/dotazy jsou následuj́ıćı: U experiment̊u porovnávaj́ıćıch dopředné a rekurentńı śıtě se
jedná o trochu nerovný boj. Aby dopředná śıt’ mohla být kompetitivńı, chtělo by to trochu ”přidat na
Markovské vlastnosti”. Např́ıklad přidat na vstup dopředné śıtě pozici na mapě, počet kol od posledńıho
zpozorováńı nepř́ıtele, apod. Takto např́ıklad śıt’ nemá žádný zp̊usob jak nepř́ıtele pronásledovat nebo
před ńım ut́ıkat, pokud nepř́ıtel zmiźı za roh, nebot’ śıt’ nev́ı, že ho někdy viděla.

Zaj́ımavé by bylo porovnat tyto metody se standardńımi metodami zpětnovazebńıho učeńı (např.
Q-učeńı, SARSA).

Jak dlouho evolučńı experimenty běžely?

Práce splňuje všechny předpoklady bakalářské práce a hodnot́ım ji jako zdařilou.



Textová část práce lepš́ı OK horš́ı nevyhovuje

Formálńı úprava . . . jazyková úroveň, typografická úroveň, citace X

Struktura textu . . . kontext, ćıle, analýza, návrh, vyhodnoceńı, úroveň detailu X

Analýza X

Vývojová dokumentace X

Uživatelská dokumentace X

Práce má 38 stran textu a 12 stran dokumentace ve slovenském jazyce. Nav́ıc obsahuje HTML
dokumentaci nagenerovanou z in-line dokumentačńıch komentář̊u.

Text se čte dobře, plynule navazuje a nezacháźı př́ılǐs do podrobnost́ı. Anglické výrazy jsou překládány
a použ́ıvány ve slovenštině (tedy až na úsměvný výraz ”learningový algoritmus”).

Dle mého názoru by experimenty bylo vhodné pojmenovat lépe než 1.1.1.1a a 1.1.1.2b apod., aby se
čtenář nemusel tolik vracet k tabulce která je bĺıže popisuje.

Algoritmy by bylo lépe č́ıslovat a odkazovat se na ně stejně jako u obrázk̊u a tabulek.

Implementačńı část práce lepš́ı OK horš́ı nevyhovuje

Kvalita návrhu . . . architektura, struktury a algoritmy, použité technologie X

Kvalita zpracováńı . . . jmenné konvence, formátováńı, komentáře, testováńı X

Stabilita implementace X

Hlavńı část projektu je napsána v jazyce C#, skriptováńı strategíı se dělá v jazyce JavaScript a
performance-critical části jsou naimplementovány v moderńım C++. Projekt obsahuje vývojářskou
dokumentaci, která nab́ıźı dobrý náhled na celkovou strukturu projektu.

Zde je třeba pochválit studenta, že na skriptováńı herńıch strategíı využil existuj́ıćıho jazyka a nena-
vrhoval vlastńı DSL.

Celkové hodnoceńı Výborně

Práci navrhuji na zvláštńı oceněńı Ne
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