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Vlastni text (sem prosim napiste text posudku, délka textu posudku neni omezena):

Tématem predkladané prace "Vyvoj chovani inteligentnich agentd" je vyuziti technik evoluénich algoritmd pro automaticky vyvoj
rozhodovacich mechanisml agentd v simulovaném prostiedi. Jde o dulezity problém, ktery se snazi skloubit oblasti strojové uceni a
navrhu chovani agentd, které se historicky vyvijely spiSe oddélené. Autor zvolil prostfedi hry Unreal Tournament, které poskytuje
bohatou podporu chovani a viemu agent( - botd, a zarover vyzaduje ur€itou Uroven navrzenych chovani, ktera maji zajistit agentura
Uspéch v ramci rliznych scénarl her. Nevyhodou prostfedi hry je naro¢nost celé simulace, ktera se pouziva nékolikrat pro
vyhodnoceni fitness kazdého vyvijeného jedince. Autor tento problém vyfesil navrhem a implementaci vlastniho zjednoduSeného
prostredi, které obsahuje podstatné prvky celé hry (navigace, zpravy a udalosti), ale je mnohem jednodu$si a pouzitelné pro
vyhodnocovani evoluénich algoritmt. Jako zakladni mechanismus fizeni agentd byl zvolen model reaktivnich pland POSH, pro ktery
autor navrhl vlastni variantu algoritmu genetického programovani. Evoluce chovani agentd byla ovéfena na nékolika scénéfich v
plném prostfedi hry Unreal Tournament.

Za hlavni pfinosy prace povazuii:

1. Vytvoreni algoritmu genetického programovani, ktery reprezentuje a vyviji pfimo plany POSH. Néavrh je obecny a Ize ho vyuZiit
pro vyvoj chovani agentll prostfednictvim posilovaného u€eni nezavisle na doméné. Predstavuje tak jeden ze zplsobU feseni
automatického navrhu agentniho chovani. Stélo by za to ovéfit tento algoritmus i pro jiné problémy.

2. Navrh a implementaci prostfedi LightEnv, které umozni evoluci netrivialnich agentd pro Unreal Tournament v fadech minut az
hodin. To, Ze se podafilo zachovat vhodny pomér mezi zjednodu$enim a vérnosti hernimu prostfedi, naznacuje i Uspésné
chovani vyvinutych agentl ve vlastni hie.

3. Sadu experimentu, pfi kterych se autor zaméfil na nékolik scénard od vyvijeni jednoho agenta az po spolupraci skupiny agentd.
Zvlasté experimenty, pfi kterych se autonomné vyvinula komunikace agentt oznamujicich si polohu nepfitele je zajimava jak z
teoretického hlediska tak i pro Uspésnost této strategie ve hre.

V préci by bylo dobré dale pokracovat, autor napfiklad identifikoval nékteré nedostatky mechanismu plant POSH, které by $lo
prekonat lepsim modelem s vlastnostm architektury BDI. Také experimenty se skupinovych chovanim spiSe naznacuji cestu, kterou
by bylo zajimavé déle prozkoumat. Praci povazuiji za nadprdmérnou, autor fesil konceptualné i technicky pomérné tézky problém a
doséahl v ném zajimavych vysledkd.

Doporuceni k obhajobé:

Z vySe uvedenych divodu praci doporucuji k obhajobé.
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