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Prosim vyplitte hodnoceni kiizkem u kazdého kritéria. Hodnoceni OK oznacuje praci, ktera
kritérium vhodnym zpisobem splituje. Hodnoceni /epsi a horsi oznacuji splnéni nad a pod
ramec obvykly pro bakalafskou praci, hodnoceni nevyhovuje oznacuje praci, ktera by neméla
byt obhéjena. Hodnoceni v pifipadé potieby dopliite komentafem. Komentai prosim dopliite
vsude, kde je hodnoceni jiné nez OK.

K celé praci lepsi OK horsi nevyhovuje

Obtiznost zadani |:| & |:| |:|
Splnéni zadani X 00 [ []

Rozsah préce ... textova i implementacni cast, zohlednéni narocnosti I:I |E I:I I:I

Komentat Predmetom préce bolo vyvinat umelého hraca pre novu a relativne zlozita
kartov(i hru HeartStone. Autor sice tvrdi, Ze ciel’ prace splnil ¢iastocne, ale vysledné dielo je
dost’ rozsiahle a ukazuje vyuzitie Q-ucenia na vyvoj umelého hraca. Kvoli obrovskému
stavovému priestoru hry autor navrhuje aproximovat’ odmenovaciu tabul’ku pre akcie

Vv jednotlivych stavoch spolo¢nou neurénovou sietou. Aj tento pristup vsak ukazal
nevyhnutnost zjednoduseni a je v praci porovnany s redukovanou tabul’kou.

Préacu povazujem za vel'mi vydarenu a dosiahnuté vysledky za vyborné.

Textova ¢ast prace lepsi hor§i nevyhovuje

Formalni ﬁprava ... Jazykova uroven, typograficka uroven, citace
Struktura textu ... kontext, cile, analyza, navrh, vyhodnocenti, tiroveii detailu

ORORE,
OOROR

L] L]
[] []
[]
X

Analyza L]
Vyvojova dokumentace ]
Uzivatelska dokumentace (] X [ []

Komentai Praca je napisana vel'mi zrozumitel'ne a dokladne. Vsetky kroky vyvoja st
podrobne popisané a zdovodnené. Aby sa hra¢ u¢eny Q-uc¢enim mohol naucit’ hrat’ dant hru,
bolo nutné zohrat’ tisice hier. Vysledky porovnania nau¢eného hraca a vybranych "ru¢ne"
naprogramovanych stratégii su prehladne podané. K tejto ¢asti prace mam jedina
pripomienku. Autor nepise, ako urcil potreny pocet hier na to, aby odmenovacia funkcia
(taburka) ziskana Q-ucenim bola skonvergovana. Potrebny pocet hier iste zavisi na balicku
pouzitych kariet, ale i na algoritme aktualneho stipera.
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Implementacni ¢ast prace lepsi hor§i nevyhovuje

OK
Kvalita navrhu ... architektura, struktury a algoritmy, pouZité technologie I:I I:I I:I
Kvalita Zpracovéni ... jmenné konvence, formatovani, komentare, testovani |E I:I I:I

Stabilita implementace 0 X 0O L]

X2,

Komentai Implementacia je postavena na existujucom simulateore hry a kniznici pybrain,
ale samotny vyvoj hra¢a Q-ucenim je netrivialny. Autor navrhol a implementoval obecny
framework umoznujici vyvoj umelych hra¢ov. Samotna implementacia je funk¢na a
umoziuje spustat’ hry medzi implementovanymi hra¢mi. Programatorskéd dokumentacia by
mohla byt podrobnejsia. Pri spusteni general game.py bez argumentov je ocakavana hodnota
NUM_GAMES typu string, ale v zdrojovom koéde je to int. Pri volani s popisanou sadou
argumentov vSak program funguje.

Celkové hodnoceni Vyborné
Praci navrhuji na zvlastni ocenéni Ne

Datum 12. ¢ervna 2016 Podpis
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