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Text posudku:

Obsah prace

Prace se zabyva tématem General Game Playing, kdy je cilem ndvrh algoritmti schopnych
naucit se obstojné hrat riizné hry, bez nutnosti ptidavani doménové specifickych informaci.
Jedna se o velmi aktivni oblast vyzkumu, ktera smétuje k vyvoji obecné umeélé inteligence.

Prvni kapitola prezentuje 4 hry, které byly vybrany pro demonstraci zkoumanych metod.
Modelové hry byly myslim zvoleny dobfte, jednoduché logicka hra s malym poctem
diskrétnich akci (2048), hra TORCS se spojitymi akcemi, znama hra Mario, kde je vstupem
vizualni reprezentace obrazu a mén¢ znama deskova hra Alhambra.

Prace velmi ditkkladné prezentuje zkoumané metody. V druhé kapitole je dan stru¢ny vod do
neuronovych siti a jejich u¢eni. Kromé zdkladnich gradientnich piistupti jsou predstaveny i
sofistikovanéj$i metody, jako je Adam. Tteti kapitola prezentuje algoritmy zpétnovazebniho
uceni a feSeni nekterych problémii s RL - mimo jiné jsou zminény Q-uceni, DQN a algoritmus
DDPG. Ctvrta kapitola pak ukazuje metody optimalizace pomoci evoluce - nap¥. CMA-ES, ¢
diferenciélni evoluci.

Pata kapitola dava piehled alternativnich algoritmi pro pouZité hry. Sesta kapitola diskutuje
jakym zpiisobem jsou ucici algoritmy spojeny s danymi hrami - reprezentace vstupti, vystupt,
spojitost vs. diskrétnost. Vrcholem kapitoly - a prace - jsou pak vysledky jednotlivych
experimentl v jednotlivych hrach.

Shrnuti

Student se musel zorientovat ve velmi Sirokém spektru oblasti; bylo nutné se detailné
seznamit s mnozstvim architektur neuronovych siti, algoritmu pro jejich uceni a evolu¢nich
pfistupi. Ocenuji, Ze do prace byly vybrany zajimavé cutting-edge metody. Implementace a
kombinace hernich prostiedi a algoritmu je rozsahla, v§echny metody byly pak dikladné
vyhodnoceny na mnoha ¢asové netrividlnich experimentech. Vysledky pak prace prezentuje v
jasné a prehledné forme.

Po strance obsahové i formalni je prace velmi dobra a doporucuji ji tak uznat jako
diplomovou.
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Komentare a téma k diskusi

K praci mam jednu vytku, porovnani kvality nalezenych feSeni s ostatnimi algoritmy by
mohlo byt zevrubné&jsi. Napt. z komentare u hry 2048 se zd4, ze v porovnani s jednoduchym
MC neni nalezené feSeni o mnoho lepsi nez ndhodné. (Srovnavané MC feSeni navic neni
myslim nutné poustét do konce, ale ukoncit po konstatnim poctu krokti - argument uvadény v
praci, ze MC feSeni je vyrazné pomalejsi tak neni nutné spravny.) Bylo by také pou¢né ukazat
napiiklad zaznam nejlepsiho nalezeného prijezdu trati TORCS, ¢i pribéh levelem Maria. Z
grafli pribéhu uceni mam také dojem, Ze se algoritmy ¢asto na zacatku uc¢eni dostanou do
lokalniho optima, které se pak jiz nezlepsuje.

Jako mozné téma do diskuse navrhuji prodiskutovat kvalitu nalezenych feSeni a obecné
srovnani general-game-playing pfistupti s doménove-specifickymi algoritmy.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.

Pokud praci navrhujete na zvldstni ocenéni (cena dekana apod.), prosim uvedte zde strucné
zduvodnéni (vzniklé publikace, vyznamnost tématu, inovativnost prdace apod.).
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