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Text posudku:

Student se v praci zabyva vyuzitim koevoluce pro ndvrh trovni ve hie Super Mario. Konkrétné
vyuzivé evolu¢niho algoritmu k nastaveni parametru generatoru levelu a zaroven neuroevoluce
k vytvafreni agentu hrajicich tyto levely. Cilem agentu je naucit se hru hrat co nejlépe, cilem
generatoru levell je vytvaret zajimavé levely pro agenty. Cilem prace bylo vytvorit fadu generatoru
levelu ruznych obtiznosti a fadu agentu schopnych tyto levely hrat. Tento cil se podafilo splnit.

Prace je rozdélena do celkem Sesti kapitol. Prvni kapitola obsahuje zékladni definice a informace
nutné k porozumeéni zbytku textu véetné struéného popisu hlavnich pouzitych metod (evoluéni
algoritmy, neuronové sité). Kapitola je napsdna relativné struéné, ale nic zasadniho v ni nechybi.
Druhé kapitola obsahuje analyzu problému feseného v praci a zdavodnéni vybéru jednotlivych
metod. Zde by se hodilo nékteré volby diskutovat podrobnéji, napiiklad u jednotlivych moznosti
vytvofeni reaktivniho agenta (sekce 2.1) zminit, jaké jsou jejich vyhody a nevyhody. Obdobné v
dalsich sekcich.

Dalsi ¢tyti kapitoly predstavuji samotny piinos prace. Ve treti kapitole student popisuje vyvoj
agentu pomoci neuroevoluce pomoci dvou ruznych evoluénich algoritmu (evoluce vah a NEAT),
¢tvrtd kapitola popisuje evoluci levelt a patéd kapitola popisuje celkovou koevoluci agentu a le-
velt. V8echny tyto kapitoly maji jednotnou strukturu, kdy autor napied stru¢né popiSe existujici
piistupy a potom své vlastni algoritmy. Ty jsou nakonec porovnany. Porovnén{ algoritmu je prove-
dené relativné peclivé a student kromé hodnot tcelové funkce hodnoti i subjektivni vzhled levelu,
ktery pii generovani obsahu do her muze byt dulezitéjsi nez objektivni kritéria. Posledni kapitola
potom obsahuje popis implementace jednotlivych ¢asti prace.

Celkové je préce napséna celkem dobrou angli¢tinou s relativné malym poctem pieklepu a
gramatickych chyb a docela dobfe se ¢te. Za nejdulezitéjsi kladné stranky préce lze povazovat
samotné algoritmy a experimenty, které jsou zajimavym piinosem v oblasti proceduralniho ge-

nerovani obsahu do her. Za slabsi stranku povazuji relativné stru¢né popisy souvisejicich praci a



drobné nepfesnosti v textu (napf. autor zminuje, Ze nechtél pouzit zpétnovazebni uceni, ale zvolil
radéji neuroevoluci — neuroevoluce ale v tomto piipadé je technika zpétnovazebniho uceni). Tyto
nepfesnosti ale vétsinou nemaji vliv na celkové vyznéni a pochopeni textu.

Mam pouze dva dotazy k obhajobé:

1. Generator levelt zalozeny na markovskych fetézcich dle prace generuje prekazky predevsim
na zacdtku levelu. Domnivam se, Ze toto by mohlo byt zpusobeno tim, ze dulezitou soucasti
fitness je pravdépodobnost, jestli agent pii hrani levelu uspéje (selhdn{ muze nastat hned
brzy na zacatku levelu a jeho dalsi ¢dst uz neméd na tuto ¢ast fitness piimy vliv — algoritmus
tedy dalsi ¢dst vyuziva ke zlepseni dalsich ¢dsti fitness). Je to tak, nebo je pro toto chovani

jiné vysvétleni? Dalo by se tomuto jevu néjak zabranit?

2. Podle obrazku v praci se zd4, ze levely jsou vzdy stejné dlouhé. Je to vynuceno vlastnostmi
simuldtoru, nebo by bylo mozné generovat i levely jiné délky? Mohly by generované levely

mit raznou délku pro ruzné béhy generdtoru?

Na zakladé vyse uvedeného praci doporucuji k obhajobé.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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