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Naroc¢nost zadani pramérné obtizné zadani

Splnéni pozadavkl zadani zadani spInéno s drobnymi vyhradami
Podl'a bodu 5 mal tudent mal vytvorit' struény plagéat prezentujuci pracu, jej ciele a vysledky. Obdrzany plagat
obsahuje 5 bodov, ktoré zahfiiaju doménovo Speficické terminy, ktoré su pre ndhodného okoloidlceho z plagatu
nepochopitel' né. Plagat obsahuje nadpis Starcraft Il, podnadpis QAGENT a 5 odrazok s obsahom Map Abyssal
Reef, Zerf Race, Achieve Victory, Attack Action Camera, Rush.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi

Prezentacni Uroven predloZené prace 60 b. (D)
Praca poskytuje Citatel'ovi prehl'ad v oblasti strojového u€enia a kvalitny popis vybranej metddy posilovaného
u€enia s ndzvom Q-learning.

Pri posudzovani prace som v8ak narazil na nasledujuce nedostatky:

¢ v kl'iCovych slovach je spomenta metéda 'Deep-Q-Learning’, ktora v tejto praci nebola vyuzita
» obrazky plagatov hier Starcraft | a Il bez akéhokol'vek relevantného informa¢ného prinosu
¢ kapitola 3 'Implementace’, podrobne a prehl'adne popisuje navrh rieSenia. AvSak samotny popis
implementécie v tejto praci nie je pritomny. Autor ani nezmieruje programovaci jazyk implementovaného
rieSenia.
Formalni Gprava technické zpravy 75b.(C)
Drobné vyhrady k formalnej Uprave zahffiaju:

* nekonzistentny spdsob citovania, napriklad u Obrazku 2.3 je vyuzity rovnaky zdroj ako zdroj €.2, avSak
napriek tomu autor cituje zdroj cez hypertextovy odkaz

» referencie na neexistujuci obrazok (s. 22, referencia na obrazok 3.7.4)

* chybaijlci popis osi na Obrazku 3.13.
Prace s literaturou 75 b. (C)
Autor sa odkazuje na vel'ké mnozstvo relevantnej literatiry a z prace vyplyva, Ze si vybranu problematiku
detailne nastudoval. Okrem relevantnej literatdry v8ak praca obsahuje odkazy na wikipediu a internetové blogy
ako www.machinelearningmastery.com a www.oreilly.com. Drobnym nedostatkom je chybajuci zdroj u Obrazku
2.4. (zdroj vSak u tohto obrazku vyplyva z okolitého kontextu).
Realizacni vystup 80 b. (B)
Agent mi bol odprezentovany a javil sa byt plne funkény. Validacia agenta prebehla voci agentovi
implementovanému v hre Starcraft Il. Student sa v praci referuje aj k inym implementovanym rie$eniam a
argumentuje, Ze ich nebolo mozné priamo porovnat s jeho systémom, pretoze st¢asna verzia frameworku
PySC2 tuto moznost nepodporuje.
Vyuzitelnost vysledku
Vysledny program prinaSa nové poznatky v oblasti doménovo Specifickej aplikacie tradiCnej metody
posilovaného u¢enia Q-learning. Navrhnuty multiagentny systém pri trénovani objavil popularnu stratégiu
rychleho porazenia nepriatel'a, nazyvanu v hernej komunite hry Starcraft Il ako 'Zerg Rush'.
Otazky k obhajobé
Aké d'alSie agentné systémy by bolo mozné pridat do Vasho multiagentného prostredia hry Starcraft 11?
Souhrnné hodnoceni 70 b. dobfe (C)
Formélne a prezenta&né nedostatky tejto prace su vyvazené kvalithym popisom pouzitych metdd, prehladnym
navrhom rieSenia a prekvapivymi vysledkami multiagentného systému. Preto navrhujem hodnotenie C, 70 bodov.
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