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Celkové hodnoceni prace:

Vysledna zndmka neni primérem vyse uvedenych hodnoceni. Znamku uvede oponent dle svého
uvazeni dle klasifika¢ni stupnice ECTS:

A — vyborné, B — velmi dobte, C — dobte, D — uspokojive, E — dostatecné, F — nedostatecné.
Stupeini F znamend téz ,,nedoporucuji praci k obhajob&®.

PiedloZenou bakalafskou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

C - dobre.

V pripadé hodnoceni stupném ,,F — nedostate¢né* uved’te do piipominek a slovniho vyjadieni
hlavni nedostatky prace a diivody tohoto hodnoceni.

Otazky k obhajobé:

1) Algoritmus NEAT nasel extrémné jednoduchou neuronovou sit’ pro feSeni hry flappy bird.
Napadne Vas, kterou techniku, z Vami v teoretické ¢asti zminénych, byste mohl bez problému
pouzit pro feSeni této jednoduché mobilni hry?

2) Na jakém zakladé¢ jste se rozhodl vybrat pouze algoritmy NEAT a Q-learning?

3) Jaky dtvod jste mél k tomu, Ze jste kazdy algoritmus implementoval do rozdilné hry? Nebylo by

v

z hlediska srovnani vyhodné&jsi je implementovat do jediné hry?




DalSi pripominky, vyjadieni, nAméty k obhajobé prace (mozZno pokracovat i na dalSi strance):
Bakalafska prace se vénuje zajimavému a aktudlnimu tématu o vyuziti um¢l¢ inteligence

v mobilnich hrach. V teoretické ¢asti ocenuji pomérn¢ detailni popis mnozstvi technik umélé
inteligence v hernim primyslu obecné. Se stejnym nadSenim jsem potom ocekaval propagacni
piehled vyuzivanych technik na populédrnich mobilnich hrach. Tento propagacni pichled je
realizovan formou prezentace, kterda bohuzel obsahuje pouze popis dvou technik, stejnych jako jsou
pouzité v samotné praci. Tento vytvoreny material neni nikde v textu prace zminén a je tak mozné
jej lehce prehlédnout. Co se tyCe prace samotné, student implementoval pouze dvé techniky, kazdou
do jiné hry. Vzhledem k tomu, Ze jednim z cil bylo vyhodnotit vysledky jednotlivych piistupt

z hlediska uspésnosti fesenti, je tento piistup pon¢kud nevhodné zvoleny.

Je tfeba zminit 1 dvé mensi vytky k technickému zpracovani. Jedna se tyka obsahu prace, kde
vzniklo pfi jeho generovani upozornéni o chybé&jicim zaznamu. A druha technické vytka se tyka
nevhodného zplisobu citovani pievzatych obrazkii v textu prace.

Celkove¢ praci doporucuji k obhajob¢ a navrhuji hodnoceni C - dobte.
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