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Naroc¢nost zadani obtiznéjsi zadani
Zadani se sklada ze dvou hlavnich ¢asti, implementovat jednoduché ukazkové hry a natrénovat a demonstrovat
umelou inteligenci, ktera tyto hry bude zdarné hrat. Autor se musel seznamit s vyvojem her v enginu Unity a také
s problematikou trénovani inteligentnich agentd.
SplInéni pozadavku zadani zadani spinéno
V8echny body zadani byly spinény a autor navic proved| experiment s trénovanim agenta na jiz dokoncené hre
tfeti strany. V projektu je také pfilozeno delSi demonstracni video s komentafem a ukazkami.
Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Prace je dlouha pfiblizné 50 normostran a je informa¢né bohata. Navrhova ¢ast mohla byt vice rozpracovana
jelikoz &tenar po jejim precteni nema jasny obrazek o tom, jak bude vysledek vypadat (chybi napf. mockupy ¢&i
diagramy popisujici dané aplikace ¢&i postupy).
Prezentacni uroven predlozené prace 83 b. (B)
Technicka zprava je vhodné rozdélena na 3 teoretické, navrhovou, implementacni a testovaci kapitolu. Celkové
je text dobfe strukturovan a snadny na pochopeni.V Gvodu chybi bliz§i popis vystupl dané prace. Autor mohl
pouZit vice obrazk(, napfiklad v teoretické ¢asti pfi popisu rozhrani Unity. Nékteré pojmy nejsou pred dal§im
pouzitim jasné definovany v teoretické sekci (napf. epizoda ¢i problém diskrétniho a spojitého stavového
prostoru). Kapitola 7 hodnoti dosazené vysledky, nicméné chybi zakladni nastinéni jakych vysledk( chtél autor
dosahnout, pfipadné srovnani s jinymi studiemi aby ¢tenar mohl posoudit jak kvalitnich vysledkd tato prace
dosahla. Nachazi se zde pouze vagni zhodnoceni jako: "Agent pouze nebyl schopny Uspésné projet nékterou ze
zatacek, ale uz védeél, co ma délat." Stejné tak u pouzitych grafli neni uvedena souvislost ¢i predpoklad, ktery
maji tyto grafy potvrdit nebo vyvratit. V popisku grafu by bylo vhodné uvést kratkou vétu, kterd by interpretovala
dosaZené vysledky.
Formalni uprava technické zpravy 85 b. (B)
Diagramy na obrazcich 2.2 a 6.3 zabiraji zbyte¢né moc mista a maly text v objektech je hire Citelny. Na Sest
obrazku chybi reference v textu (napt. 2.2, 5.1, 6.6...).
V textu se Casto vyskytuji slova jako "néjaky" ¢i "néjak" coz ubira dané vété na odbornosti. Gramatické chyby se
v textu témeér nevyskytuji. Odkazy na kapitoly v textu misty nejsou doprovazeny slovem oznacujicim typ daného
odkazu. Takova reference mlize vést ke Spatné interpretaci daného ¢isla.
U rovnice v sekci 6.2 pro pohyb agenta chybi popis proménnych, napfiklad neni jasné co prfesné je proménna
s ndzvem "offTrack".
Prace s literaturou 90 b. (A)
V textu je pouzito 42 zdroju. Vétsina zdrojl je vhodné zvolena a jedna se o odbornou literaturu. Tfi zdroje [22, 36,
37] jsou odkazy na vefejné dostupné Github repozitafe. Tyto odkazy by bylo vhodnéjsi umistit do textu jako
odkazy pod ¢arou. Dva zdroje [34, 39] jsou odkazy na sekce s obecnymi informacemi na webu Unity a také
nepatfi do seznamu literatury.
Realizacni vystup 95 b. (A)
Vysledné ukazkové projekty jsou na velmi dobré Grovni a Ize je bez problému spustit podle uvedenych pokynd.
Obé autorem vytvorené herni dema jsou pIné hratelné a dobfe slouZi pro nasledné trénovani inteligentniho
agenta. Natrénovaného agenta Ize jednoduSe zapojit do hry a sledovat jeho chovéni, a to i do tfeti, pfevzaté hry.
Vyuzitelnost vysledku
Autor provedl zajimavy experiment, ktery by mohl vést k dal§imu vyzkumu v oblasti trénovani umélé inteligence
ve hrach. Dvé vytvofené demohry by mohly byt také rozsifeny a zvefejnény. Z textu vSak neni jasné zda
dosazené vysledky v nékterych ohledech pfinaseji nové védecké poznatky, takze se prace jevi spise jako
kompila¢niho charakteru.
Otazky k obhajobé

1. V sekci 4.2 popisujete ray casting u inteligentnich agentl. Chybi v§ak vysvétleni z jakého diivodu byva tato

funkce vyZadovana. Prosim vysvétlete.
2. Na zakladé ¢eho byly stanoveny konkrétni hodnoty odmén pro agenty uvedené v sekci 7.17?




Vysoké uceni technické v Brné
Fakulta informacnich technologii

3. V sekci 7.1 piSete: "...byla zvolena druha varianta, ktera vedla k zajimavéjSimu chovani agenta...". Popiste
prosim podrobné co je mysleno pojmem "zajimavéjsi chovani”.

4. Uved'te prosim dosazené vysledky do kontextu s existujicimi studiemi a pfipadné navrhnéte mozna
vylepSeni pro realné pouziti ve hrach.

10. Souhrnné hodnoceni 88 b. velmi dobfe (B)
Prace je celkové zdafila. Autor spinil zadani a Uspés$né demonstroval pouziti umeélé inteligence ve vlastnich
ukazkovych i jiz existujicich hrach. Textova ¢ast obsahuje nedostatky, nicméné je dobfe pochopitelna
a problematiku popisuje jasné.
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