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Text posudku:

Cilem prace Petera Lakatose bylo vytvoreni novych algoritmi pro vyhybani se srazkam v poci-
tacovych hrach. Student navrhl nékolik verzi evolu¢niho algoritmu, z nichz ta hlavni reprezentuje
cestu jedince jako spline. Tento algoritmus je nakonec detailné otestovan. Tim se podaftilo splnit
cile prace.

Prace je rozdélena celkem do osmi kapitol. Prvni dvé kapitoly obsahuji popis problému vy-
hybani se prekazkam a soucasné metody, které se pro feSeni tohoto problému pouzivaji, véetné
problém, které se bézné projevuji v chovani agentu. Treti kapitola potom obsahuje ivod do ob-
lasti evolucnich algoritmi, které jsou déle pouzivané pro reseni daného problému. Popisy v téchto
kapitolach obsahuji vSechny informace potfebné pro pochopeni zbytku prace a jsou dostatecné
detailni. Objevuji se v nich ob¢as mirné nepresnosti, ale ty nebrani pochopeni textu a nesnizuji
zasadné jeho kvalitu.

Ctvrté kapitola obsahuje detailni popis vytvofeného testovaciho prostiedi a jeho implementace.
Popis je relativné detailni, nicméné myslim, ze by bylo lepsi ho pfesunout do prilohy prace — pro
zbytek textu neni zasadni.

Samotny prinos prace je v kapitole paté, kde student postupné popisuje nékolik verzi evolucniho
algoritmu, ktery navrhl. U jednotlivych verzi jsou diskutované jejich vyhody a nevyhody a cela
diskuze nakonec vede k reprezentaci cesty jedince pomoci spline a optimalizaci jeho tvaru. Diskuze
v této kapitole je velmi zajimava a dobre vysvétluje, pro¢ bylo nakonec zvoleno to feseni, které
bylo pouzito.

Experimenty s navrzenou metodou jsou popsany v Sesté kapitole. Student implementoval celou
radu testovacich prostiedi a testuje nékolik verzi navrzeného algoritmu s riznym nastavenim hyper-
parametru. Experimenty i jejich vyhodnoceni jsou velmi detailni, ocenil bych ale lepsi usporadani

tak, aby se v nich dalo 1épe orientovat. Cela kapitola je relativné dlouha a obsahuje velké mnozstvi



grafl, Casto jen s velmi struc¢nou diskuzi.

Sedma kapitola obsahuje uzivatelskou dokumentaci k vytvorené implementaci. Podobné jako
u popisu systému bych tuto ¢ast ocekaval spis v priloze prace.

Konecné osmé kapitola obsahuje nékolik ndpadt na budouci rozsifeni prace.

Celkové je prace dobfe napsand, jen je v nékterych castech mozna az moc podrobna. Nékteré
vice soustredit na samotny popis navrzeného algoritmu. To ale préaci nijak neubira na kvalité.
Student ukézal, ze je schopny samostatné kvalitni prace a umi aplikovat evoluéni algoritmy pro

slozité problémy v oblasti vyvoje pocitacovych her. K praci mam jen nékolik dotaz:

1. Ve druhé kapitole se uvadi nékolik algoritmt pro vyhybéani se prekdzkam, jejich porovnani
s navrzenym algoritmem ale v préci neni. Jak dobre funguje navrzeny algoritmus pravé v

porovnani s existujicimi metodami?

2. Pi vyhodnocovéni chovdni agentti (nap¥. v 6.3.4) se uvadi, Ze malé pocty frami v kolizi
znamenaji, ze pravdépodobné slo o malou kolizi. Zkouseli jste se divat na chovani agenti?

Jak takové kolize prakticky vypadaji?

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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