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Text posudku:

Piedlozena diplomova prace se zabyva navrhem (softwarového) agenta pro validaci hernich
urovni pocitatové hry Super Mario Bros. Téma navazuje na obsah autorovy bakalarské prace
s cilem optimalizovat pfedchozi feSeni tak, aby byl agent schopen v redlném case vyiesit
vSechny zkoumané vstupy, zahrnujici jak 15 plivodnich, tak tisic dal§ich hernich trovni
proceduralné generovanych deseti riznymi generatory.

Prace je napsana v anglickém jazyce, vyklad je dle mého soudu velmi srozumitelny, k jazyku
mam jen ojedin¢lé pfipominky. Text je roz¢lenén do osmi kapitol, pfi¢emz tii Gtvodni jsou
vénovany formulaci problému, popisu hry a pouzitych technologii. Jadro prace prestavuji tii
kapitoly nésledujici. Prvni z nich podéva analyzu problémi, které nastanou pii prohleddvani
stromu hry, a navrhuje rizna feSeni. Zde ocenuji velmi detailni vyklad, v némz autor diskutuje
argumenty pro i proti navrhovanym heuristikdm. Snad jen teoretictéjsi uvahy v odstavci 4.2.2
mohly byt o néco presnéjsi. Neni ptekvapivé, ze jako nejplodnéjsi se ukazala myslenka,
popsand v odstavci 4.2.5 (grid-level A* algorithm): podobny pfistup byl jiz v minulosti vyuZit
napf. k efektivnimu feSeni n¢kterych vyhledavacich problémt. Algoritmy, které se na zéklad¢
zde uvedenych tvah jevily jako nejslibnéjsi, autor naprogramoval a jejich implementaci

na zdrojovy kod, ktery je k dispozici — spolu s dokumentaci a testovacimi daty — ovSem jen na
vetejném datovém ulozisti.

Za patrné nejhodnotnéjsi ¢ast prace povazuji zavérecnou fazi projektu, kdy autor podrobil
navrzené agenty rozsdhlym a ¢asoveé naro¢nym experimentiim v prostedi vypocetniho
clusteru, s cilem nalézt nejvhodnéjsi parametry a otestovat korektnost i efektivitu svych
feSeni. Hlavnim vysledkem je zde vybér nejvhodnéjsich agentl pro rizné typy vstupti.

Prace je zakoncena pfehledem podobné zamétenych projektl, nastinénim moznosti dal§iho
vyvoje a seznamem pouzité literatury. Autofi pivodniho emulatoru zkoumané hry (Mario Al
framework) jsou zde explicitn€¢ uvedeni, ovSem autofi generatorti irovni (popsanych

v odstavci 6.2.1) jsou zminéni jen v dokumentaci ke zdrojovym kodim, v textu prace jsem je
nenasel.

Hra Super Mario Bros. nepochybné patii do herni historie, po mnoho let byla pfedmétem
aktivniho vyzkumu a feSeni navrzené v této diplomové praci pred¢i — alespon dle
provedenych experimenti — nejlepsi dosud publikované vysledky. Obsah prace by tak mohl
byt zajimavy pro celou herni komunitu, proto bych velice doporuc¢oval zvazit moznost
publikace. Jen je skoda, Ze se autorovi nepodatilo srovnat své feSeni s alternativnim
pfistupem, zaloZzeném na hlubokém uceni, o némz se zminuje v abstraktu. Vysledek takového
srovnani by mohl naznacit, zdali ma smysl, poustét se do zobecnéni na dalsi hry stejného typu
(2D plosinovky), jak je naznaceno v zavéru prace. Pékné myslenka algoritmu MEFF A*

Grid by si takové zobecnéni dle mého soudu jisté zaslouzila.
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Praci doporucuji k obhajobé.

Datum 28.8.2023 Podpis

2/2



