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Naroc¢nost zadani pramérné obtizné zadani

Splnéni pozadavkl zadani zadani spInéno s drobnymi vyhradami
Implementovany systém nebyl zafazen do soutézZe ani se neporovnal s ostatnimi U¢astniky soutéze (body zadani
3 a 4). DoSlo pouze ke srovnani se zabudovanym pocitaCovym protihraGem hry StarCraft.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Prace dostate¢né rozebira problematiku a obsahuje mnozstvi obrazk( a rovnic pro dobré pochopeni
pfedkladanych myslenek.

Prezentacni uroven predlozené prace 75b. (C)
Text je dobfe strukturovany a ¢tenéfe provadi tématem bez pfilidnych obtizi. V kapitole 2 jsou zbyteéné
rozebirana mytologicka témata hry nepodstatna pro smysl prace (jedné se vSak o kratky usek textu). V kapitole 4
by se naopak hodilo pfidat dal$i diagram €i jiné znazornéni zavislosti pouzitych komponent.

Formalni uprava technické zpravy 70 b. (C)
Typografie prace je dana pouzitim Sablony zavére&né préace, pres to prace obsahuje nékolik drobnych
typografickych nedostatk( jako $patna typografie seznamd. V praci se vyskytuje mnozstvi preklep, nespravné
tvarovanych souslovi a nevhodné pouzitych slov.

Prace s literaturou 85 b. (B)
Student pouzil velké mnozstvi kvalitnich a relevantnich zdrojd.
Realizac¢ni vystup 65 b. (D)

Je pomérné obtizné odlisit zdrojové kody studenta od prevzatych nastroji. Vysledkem je v§ak fungujici nastroj
schopny ovladat hru StarCraft.
Vyuzitelnost vysledku
Vytvofeny systém a provedené experimenty jsou dobrym zakladem k vyuziti metod zpétnovazebného uéeni pro
plnéni komplikovanéjsich cill ve hie StarCraft.
Otazky k obhajobé
* Vysvétlete jakym zplsobem motivuji odménovaci (reward) funkce agenty k dosaZeni vitézstvi ve hre,
kdyz navrzené odménovaci funkce v podstaté jen hodnoti dodrzeni jednoduchych pravidel stavby budov.
 Diskutuijte, které dalSi souc¢asti hry StarCraft jsou dobrymi adepty na vyuziti zpétnovazebného uceni a pro
které ¢asti se tento zplisob automatizace nehodi.
Souhrnné hodnoceni 60 b. uspokojivé (D)
Hlavnim pfinosem prace je integrace metody Q-learning do prostfedi ovladani hry StarCraft a ukdzka pouziti pro
planovani vystavby budov béhem hry. Prace vSak nevyuziv dostate¢né svého potencialu, jelikoz jediny
experiment byl proveden hranim proti zabudovanému automatickému protihraci ve hie StarCraft. Student mohl
udélat alespori nékolik experimentl s riznymi podminkami, pfipadné mél podle zadani systém dovést do stavu,
kdy by byl schopny soupefit s jinymi G€astniky soutéze (alespori mimo soutéz).
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