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Naroc¢nost zadani obtiznéjsi zadani
Vzhledem k experimentalnimu charakteru je zadani prace obtiznéjsi. Autor musel nastudovat slozitou
problematiku posilovaného u¢eni a ziskané znalosti aplikovat pfi navrhu herniho prostiedi.

Splnéni pozadavku zadani zadani téméf spinéno
Posledni bod zadani (prezentujte vysledky pomoci plakatu a kratkého videa) neni spinén. Mirné diskutabilni je i
druha ¢ast bodu 3 (implementujte zvolené algoritmy a experimentuje s jejich parametry), jelikoz algoritmy uceni
nebyly implementovany, nybrz pfevzaty z volné dostupnych knihoven.

Rozsah technické zpravy je v obvyklém rozmezi
Rozsahem se prace nachazi mirné pod hranici obvyklého rozmezi - zavér je uveden na strané 38 (cca 53
normostran).

Prezentacni uroven predlozené prace 65 b. (D)
Clenéni textu neni idealni stejn& jako pojmenovani nékterych kapitol a sekci, coz v kombinaci s dal§imi
prezenta¢nimi nedostatky negativné ovliviiuje pochopeni textu prace.
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* V kapitole 4 autor prezentuje vysledky experimentl, bohuzel v8ak v celém textu prace neni uvedeno
jakym algoritmem uceni byly tyto vysledky ziskany (napi. DQN, PPO, SAC, TRPO?), jak vypadala
pouzita architektura sité a dalsi dilezité hyperparametry. Odvozené poznatky jsou tak pro ¢tenare
témér nicnefikajici, jelikoZ chovani agenta je zasadné ovlivnéno véemi zminénymi aspekty.

¢ V sekci 2.5 "Reinforcement Learning" autor pfiblizuje tabulkovou verzi metody Q-Learning a velmi stru¢né
metodu PPO, nicméné vyznam a role neuronovych siti v RL je zcela opominut.

¢ Sekce 4.1 pojmenovand "Analyza sieti" popisuje chovani konkrétniho algoritmu, o analyze rozli¢nych
architektur siti neni ani zminka.

¢ V Gvodu druhé kapitoly autor tvrdi, Zze nau€eni Sachu tradi¢nimi algoritmy Al by trvalo vice nez historie
celého vesmiru - toto tvrzeni je vSak zalozeno na literatufe z roku 1950.

e Obrazky v kapitole 3 a 4 nejsou dostate¢né popsany a ¢asto z nich neni patrné co pfesné obrazek ilustruje.

¢ Do sekce 2.4 "HIboké ucenie" jsou nelogicky zanofeny i pfistupy uceni - s/bez ucitele, aj. Obdobné
neobratné je Clenéna i sekce 3.7 "Development”.

¢ Kapitola 2 je nepfili§ vhodné pojmenovana jako "Teoria".

V textu se zfidka vyskytuji také faktické chyby (napf. nepfesna definice eps-greedy, str. 14, ma byt argmax)
pfipadné vagni/nejednoznacné vyjadfovani:

e "... algoritmy ako su Reinforcement Learning a Neuroevolution, ci taktiez Imitation Learning..." (RL/IL nelze
oznacit za algoritmy)
¢ "..trojrocna neurdnova siet Leela Chess Zero dokazala porazit [8] 712 rocny tradicny chess..."
e discount factor je jednou ozna¢en jako gamma, v pozdg;si ¢asti textu jako y
Formalni uprava technickeé zpravy 75 b. (C)
Prace je psana ve slovenském jazyce. Po pravopisné strance se v textu vyskytuje minimum chyb a pFeklepu.

Autor v textu hojné vyuZiva autorsky plural, coz pfedevsim v popisu implementace plsobi nepatfi¢né (napf. "V

nasej bakalarke sme na to narazili mnohokréat ...", " ... algoritmy sme po oboznameni sa implementovali ...")

Po typografické strance je formatovani textu na priimérné drovni - rovnice nejsou Cislovany, nékteré obrazky
nejsou odkazovany z textu, grafy vizualizujici metriky z trénovani jsou jen printscreenem z TensorBoardu, chybi
popisy 0s, popis obrazku 3.8 duplikuje popis obrazku 3.7, aj.

Prace s literaturou 90 b. (A)
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Autor cituje 28 kvalitnich a relevantnich zdroju souvisejicich s feSenym problémem véetné osmi védeckych

studii a jedné knihy. V8echny elektronické zdroje jsou citovany ve stejny den tésné pfed terminem odevzdani

BP.

Realizacni vystup 75 b. (C)

Vystupem prace jsou dvé herni prostfedi vhodné pro experimenty s posilovanym ucenim. V prvnim agent musi

postupné splnit nékolik mensich Ukoll jejichz splnénim se zpfistupni hlavni cil prostiedi. Druhé prostiedi je

bludisté, ve kterém je Ukolem nalézt cestu k cili. Obé prostfedi jsou implementovany v Unity, pro ueni agenta

byly pouzity metody z knihovny ML-Agents a UnityNEAT. Nasledné autor zkoumal vliv rdiznych parametrd téchto

prostredi a experimentoval s vicero pfistupy uceni. Vysledkem experiment(l s parametry prostiedi jsou poznatky

o vlivu slozitosti, mife nahodnosti, poétu podukold, aj. Ziskané poznatky jsou vSak z velké ¢asti specifické pouze

pro dvé implementovana prostfedi a nelze je zobecnit i na dalSi tlohy. PfesvédCivosti bohuzel nenahrava ani

zcela chybéjici popis parametr(l jednotlivych experiment( - neni jasné jakymi algoritmy bylo dosaZeno

prezentovanych vysledk, jaka byla architektura neuronové sité a dal$i hyperparametry.

Vyuzitelnost vysledku

Vytvorfené dilo nenavazuje na zadnou pfedchozi praci ¢i vyzkum. Implementacné prace nepfinasi mnoho nového,

je véak dobrym zakladem pro dalsi vyzkum.

Otazky k obhajobé

1. Objasnéte prosim poc¢ate¢ni podminky experimentd uvedenych v sekci 4.1. Jakymi algoritmy bylo dosazeno
prezentovanych vysledk(? Jak vypadala architektura neuronové sité? Co reprezentuji vstupy a vystupy
sité? Experimentoval jste s hyperparametry?
2. Vysvétlete prosim co ilustruji obrazky 4.1(a) a (b). Co reprezentu;ji jednotlivé pribéhy vizualizované

oranzovou a modrou barvou?

Souhrnné hodnoceni 78 b. dobie (C)

Autor v ramci bakalarské prace prostudoval slozitou problematiku posilovaného uceni, imitacniho uceni

a neuroevoluce. Navrzené prostredi i provedené experimenty jsou dobrym odrazovym mustkem pro dalsi

vyzkum. Vzhledem k chybéjicimu popisu experimentl jsou v$ak jejich vysledky méné presvedgivé.
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