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Text posudku:

Tématem studentovy práce bylo spojeńı procedurálńıho generováńı obsahu her (PCG, z angl.

procedural content generation) a umělého hráče ř́ızeného umělou inteligenćı, kontroluj́ıćıho tento

generovaný obsah. Jako prostřed́ı byla zvolena známá poč́ıtačová hra Super Mario a generovaným

obsahem jsou úrovně pro tuto hru. Parametry obou složek byly učeny evolučńımi algoritmy a

posléze spojeny do koevoluce.

Procedurálńı generováńı obsahu i umělé inteligence jsou poměrně živými oblastmi v oboru

poč́ıtačových her - hry se stávaj́ı stále složitěǰśımi a automatizace při jejich návrhu (v př́ıpadě

PCG) či při testováńı (v př́ıpadě umělých hráč̊u) má vysokou hodnotu. V obou odvětv́ıch bylo

již zkoušeno mnoho př́ıstup̊u, včetně evolučńıch algoritmů. Relativně originálńı a vzácné je však

použit́ı koevoluce hraj́ıćıho agenta a jeho prostřed́ı. Obdobné př́ıstupy se, také poměrně vzácně,

objevuj́ı v oborech strojového učeńı či evolučńı robotice a zpravidla dosahuj́ı kvalitńıch výsledk̊u.

Téma práce je vcelku náročné svým dvou-komponentovým př́ıstupem, je potřeba vytvořit

vhodné umělé hráče, generátor obsahu a na závěr je i náležitě zkombinovat.

Celkově bych práci hodnotil jako velmi zdařilou. Jak pro umělou inteligenci, tak i pro generováńı

úrovńı jsou naimplementovány dva r̊uzné př́ıstupy a jejich výsledky porovnány. Implementace je

postavena nad Mario AI Frameworkem, který je stále použ́ıván pro experimenty a výzkum - práce

tak může být snadno propojena i porovnána s jinými. V oblasti PCG student použ́ıvá jak zažité,

tak originálńı a zaj́ımavé metriky generovaného obsahu. V neposledńı řadě má práce i dobré

výsledky, koevolvováńı hráči jsou lepš́ı než př́ımo učeńı a s postupem koevoluce źıskáváme č́ım dál

t́ım komplexněǰśı úrovně, potenciálně vhodné pro lidské hráče.

Slabš́ı stránkou práce naopak mohou být uměĺı hráči, kteř́ı se žádným použitým zp̊usobem

nenaučili hrát v́ıce obt́ıžné úrovně. Toto však nebylo kĺıčové pro ukázańı slibnosti př́ıstupu. Práce

jako taková je sṕı̌se explorativńıho charakteru a na jej́ım základu může vzniknout daľśı, která tuto

slabinu odstrańı.
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Práci doporučuji k obhajobě.

Práci nenavrhuji na zvláštńı oceněńı.
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