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Text posudku:

Cilem prace Tomase Zemana bylo navrhnout a implementovat evoluéni algoritmus, ktery bude
mozné pouzit k vytvareni 2D vesmirnych lodi pro pocitacovou hru. Tento cil se podarilo splnit a
byl navrzen algoritmus, ktery takové lodé vytvari.

Préace je rozdélena celkem do péti kapitol. Prvni kapitola prace, popisuje feSeny problém, ana-
lyzuje bézné tvary vesmirnych lodi v poc¢itacovych hrach a popisuje nékolik existujicich evolucnich
algoritmti pro proceduralni generovani obsahu ve hrach. Popis je ale relativné struény a pozdéji
navrzeny algoritmus se na néj nijak primo neodvolava.

Druhy kapitola popisuje navrzeny evoluc¢ni algoritmus véetné riznych genetickych operatoru a
fitness funkce. Popis vsech ¢asti je podrobny, obcas ale chybi zdivodnéni pro zvolena rozhodnuti
— napriklad pro¢ se v ruletové selekci pouziva zrovna osméa mocnina.

Treti kapitola potom popisuje vytvoreny algoritmus a jeho névrh. Zaroven popisuje i rozhrani
aplikace. Slouzi tedy jako stru¢na dokumentace k vytvorenému projektu. Detailnéjsi dokumentace
kédu je potom v priloze prace.

Ctvrté kapitola prace popisuje experimenty s riiznymi nastavenimi algoritmu a diskutuje vy-
tvorené lodé. Diskuse je z vétsi ¢asti subjektivni, bez statistického vyhodnoceni. Vysledky nicméné
ukazuji, jaky je vliv parametru algoritmu na vysledné tvary vytvorenych lodi. Nechybi zde ale ani
experimenty, které ukazuji vliv jednotlivych parametru algoritmu na rychlost konvergence a ben-
chmark rychlosti algoritmu, ktery ukazuje, ze je mozné generovat pres 30 lodi za vtefinu.

Pata kapitola potom ukazuje nékolik vytvorenych lodi vybranych autorem véetné pouzitého
nastaveni algoritmu.

Vytvorenou aplikaci se mi podartilo spustit a otestovat ve WSL pod Windows. Uzivatelské
rozhrani bylo od prvni verze préace ¢astecné vylepseno a navigace v ném je srozumitelnéjsi. Zdrojové

kédy jsou podrobné okomentované.



Celkové prace splnila zadani, i kdyz ponékud minimalisticky — lodé i algoritmus jsou relativné
jednoduché. Jedna se jiz o druhy pokus o obhajobu této prace — v porovnani s prvni verzi byla
préace vylepsSena, predevsim z hlediska uprav aplikace a dokumentace. Byly pridany nékteré funkce,
které v predchozi verzi chybély (napf. export vytvorenych lodi). Textova ¢ast prace je relativné
slabd, jak samotnym obsahem, tak typograficky (text neni zarovnany, okraje jsou nekonzistentni).
Nékteré ¢asti textu také nebyly aktualizovany po upravé software - napt. screenshot z aplikace je
ze staré verze a uzivatelskd dokumentace neobsahuje informace o novych funkcich. Ackoliv se stéle
jedna spisSe o slabsi praci, doporucuji ji uznat jako praci diplomovou.

K obhajobé mam jen dvé otazky:
1. V jakém typu hry by mély byt navrzené lodé pouzivané? Jaké jsou na né pozadavky?

2. Jak velky je vliv ndhodné inicializace na vysledné tvary lodi?

Praci doporucuji k obhajobé.

Préaci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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