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Text posudku:

Studentka se ve své praci vénuje oblasti umélého zivota a to v kontextu pocitacovych her.
Cilem jeji prace bylo vytvofit hru, ve které by uméla evoluce figurovala jako herni
mechanika.

Jak studentka sama popisuje, vysledna hra je spiSe "nastroj pro pokusy s evoluci virtualnich
bytosti". Hra ma dva mody: stavitelsky a zdvodni. Pfi stavéni mizeme vytvéret téla
jednoduchych bytosti skladajici se z maximalné 8 kvadri, dale pak jednoduché 3D mapy a
nechat hru vyvijet umélé mozky bytosti, jejichz cilem je se pohybovat k danému cili. Pti
zavodéni si miizeme vybrat bytost a dva umélé mozky a pokusit se s danou bytosti absolvovat
virtualni orienta¢ni béh. Bytost pfi tom muzeme ovladat pouze nepiimo, kdy urcujeme na jaké
misto ma dojit a ktery mozek k tomu ma pouzit.

Uméla evoluce je zalozena Simsoveé myslence vtélovani neurokontrolerti do téla bytosti,
pficemz jak t€lo bytosti tak neurokontrolery se uméle vyvijeji. Pro vyvoj neurokontrolerti byla
vyuzita mySlenka Hierarchického NEATu, pomoci néhoz je vyvijen jak neurokontroler tak
morfologicky graf popisujici télo bytosti. Pfi umélé evoluci je pro prvnich 40 generaci
pouzivano techniky novelty search pro prekonani bootstrap problému.

Co se tyce evaluace, tak studentka provedla n¢kolik experimentd s vyvojem bytosti v tfech
ruznych prostfedich (rovina, schody, Sachovnice) a porovnala jejich vysledky. Bylo takto
vyvinuto vicero riznych t¢l bytosti s riiznymi kontrolery. Na zaklad¢ interakce s aplikaci
studentka také subjektivné hodnoti pocit ze hry.

Technicky kladné hodnotim implementaci neuroevoluce, jelikoz se jednd o pomérné
komplikovany algoritmus. Co se tyce hry, jeji implementace je spiSe elementarni a vyzaduje
uzivatelskou dokumentaci k ovladani. Uvital bych v ni vice svobody pfi tvorb¢ téla bytosti.
Jak studentka pise, je pomérn¢ uspokojivé sledovat evoluci v praxi; k tomu bych uvital
moznost sledovat pti evoluci vicero jedinct najednou (napft. pies rendering vicero virtualnich
kamer). Uzivatelské rozhrani by také misty chtélo doladit, napf. neni mozné zastavit evoluci,
kdyz uzivatel zjisti, Ze opomnél nastavit n&jaky diilezity parametr - to je mozné docilit pouze
piechodem na herni obrazovku a zpét, pticemz se vSak ztrati nastaveni predchozi evoluce.
Esteticky by bylo vhodné umoznit jednotlivym bloktim téla bytosti piitazovat barvy, zejména
v editoru téla se mi Spatné orientovalo jak na sebe bloky navazuji. Tyto drobnosti by byly
odhaleny, pokud by probéhlo uzivatelské testovani hry.

Hra/aplikace je nic mén¢ zajimava a vidim v ni ur€ity potencial. Pokud by byla neuroevoluce
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urychlena napf. s pouzitim vypoctu na GPU, odhaduji, ze by bylo pomérn¢ zabavné si staveét
ruzné piiSerky a nechat je ucit chodit.

Otéazky k obhajobé:

1) Jak presné¢ funguje sensor a jak pomaha bytosti v piekonavani vyskovych prekazek?
2) Jak byl stanoven limit (8) poc¢tu bloku tvofici télo bytosti?

3) Jsou ID bytosti z tabulky 2 néjak ve vztahu s fadky s nasledujicich tabulek?

Préaci doporucuji k obhajobé.

Préaci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.

Pokud préci navrhujete na zvldstni ocenéni (cena dekana apod.), prosim uved'te zde strucné
zduvodnéni (vzniklé publikace, vyznamnost tématu, inovativnost prace apod.).
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