Posudek vedouciho k diplomové praci
LukasS Zemcak: Pokrocilé pouzitie ACT-R v Pogamute

Diplomova prace implementuje knihovnu PojJACTRv2 propojujici kognitivni architekturu ACT-R
s frameworkem Pogamut umozZiujicim programovani virtualnich agentd v komplexnim
trojrozmérném prostredi.

Prvni kapitola stru¢né vymezuje obor prace, druha pfiblizuje strukturu celé prace. Treti kapitola
podrobnéji popisuje pouzité komponenty: kognitivni architekturu ACT-R, framework Pogamut, 3D
prostfedi a IDE Eclipse které je rozSifeno o plugin podporujici vyvoj virtualnich agentl v
PojACTRv2. Ctvrta kapitola definuje cile prace. Pata shrnuje piibuzné prace. Sesta kapitola
popisuje obtiZe vyvoje agentl v pfedeslé verzi knihovny (PoJACTRv1). Sedma kapitola se zabyva
rozSifenim Eclipse IDE o funkce souvisejici s vyvojem agentd v PoJACTRv2. Osmé& kapitola
popisuje mechaniku hry Capture The Flag (CTF), ktera byla vyuzita k implementaci testovaciho
agenta. Devata kapitola pfiblizuje propojeni navigace agentl poskytované platformou Pogamut
s architekturou ACT-R. Desata kapitola ukazuje implementaci agenta v knihovhé PojACTRv2
hrajiciho hru CTF. Jedenéacta kapitola porovnava nérocnost jeho implementace a vykonnost
agenta s obdobnym agentem implementovanym pouze v jazyce Java. Prace je psana slovensky.

Prace navazuje na autorovu bakalarskou préaci v které vytvofil prototyp propojeni ACT-R a
Pogamutu — PojJACTRvV1. K tvorbé autonomnich inteligentnich virtualnich agentu je ale zapotfebi i
podpory ze strany vyvojovych néstroju. Kromé rozSifeni samotného API knihovny oproti pfedesié
verzi POJACTRv1 tak PoJACTRv2 pfinaSi i plugin pro vyvojové prostfedi Eclipse. Tim vyrazné
ulehCuje préci programétora pfi ladéni realtime systému jakym je virtualni agent. V zavéru je
porovnana obtiZznost vyvoje agentt pro hru CTF v ¢isté Javé a v knihovné PojACTRV2.

Moje hlavni pfipominky k naplnéni zadani prace jsou:

1. ukézkovy agent pro hru CTF by mél dosahovat lepSiho score ve hie proti ostatnim
agentim. Hlavnim cilem implementace bota bylo sice ukazat pouZitelnost ladicich
néastroju, pokud by ale kéd agenta mél slouzit jako ukazkovy pfiklad pro ostatni vyvojare
tak by mél hrat vyrovnanéjSi souboje. V souéasném stavu je otazkou, jestli nebyla pfi
jeho implementaci opomenuta néjaka vyznamnd funkcionalita. Domnivam se, Ze v botovi
neni implementovano pravidlo hry CTF které zamezuje ve skérovani pokud je vlajka
botova tymu nesena nepfitelem. V takovém pfipadé se ma bot nejdfive snaZzit ziskat
vlastni vlajku zpét a az potom ukrast nepfatelskou vlajku.

2. V kapitole 4.2 a 11.2 je chybné uvedeno, Ze pokud je tym A jtrikrat lepSi nez tym B tak
stfedni hodnota nahodné veli¢iny ma byt 0.75. Pokud se pfi vitézstvi tymu A zapocita 0 a
pfi vitézstvi tymu B se zapoc€itd 1 (jak je uvedeno jen o par fadek vyse) tak by stfedni
hodnota méla byt 0.25.

3. v tabulce 11.1 by meély byt hodnoty z jeji definice symetrické, v pfipadé jedné dvojice
(PoJACTR x UT2004) tomu tak ale neni

Pfipominky k formé:
1. v préaci se vyskytuji obrazky a tabulky na které nevede odkaz z textu napf. Obr. 7.2.
2. bibliografické Udaje jsou v nékterych pfipadech neupiné, obc¢as chybi rok vydani
(reference 4,7, 21), nékde i zdroj (ref. 7)
Pfes uvedené pfipominky doporucuji hodnocenou praci k obhajobé.
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