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Téma bakalaiské Vyuziuti metod umélé inteligence pro reSeni popularnich mobilnich her
prace:

Hodnoceni prace: A B C D E F

Hodnoceni:
A —nejlepsi; F - nevyhovujici

1. Splnéni vSech bodl zadani o

2. Vhodnost zvolené metody feSeni 00X O 0O 0O
3. Clenéni prace (kapitoly, podkapitoly, odstavce) O X O 0O O O
4.  Préce s literaturou a jeji citace O 0O X O O O
5. Urovei jazykového zpracovani OO X O O O
6.  Formdlni troveh price OO X O O O
7. Kovalita zpracovani teoretické ¢asti O X O 0O O O
8.  Kuvalita zpracovani praktické ¢asti OO0 0OX O d
9. Dosazené vysledky prace OO 0O X O Od
10. Ptinos préce a jeji vyuziti OO 0O X O O
11. Spoluprace autora s vedoucim prace OO O0OX O Od

Vysledek kontroly plagiatorstvi:
Prace byla posouzena z hlediska plagiatorstvi s vysledkem 27% shodnosti. Prace neni plagiat.

Celkové hodnoceni prace:

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

A — vyborn¢, B — velmi dobie, C — dobte, D — uspokojive, E — dostatecné, F — nedostatecné.
Stupeni F znamena téZ ,,nedoporucuji praci k obhajobé*.

PiedloZenou bakalai'skou praci doporucuji k obhajobé a navrhuji hodnoceni

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

DalSi pfipominky, vyjadieni, niméty k obhajobé prace (moZno pokracovat i na dalsi strance):
Nejdiive vyjadieni ke kontrole plagidtorstvi - Shodu 27% vykazuje skript implementujici hru
Snake, ktera je implementovana podle tutorialu a je tak volné dostupna na internetu, tedy zde se
nejedna o plagiat a student tutoridl i uvadi ve zdrojich. Samotny text prace pak vykazuje nejvyssi
miru shody 4% a prace tedy neni hodnocena jako plagiat.




Student m¢l v této praci vytvoftit piehled aktualné vyuzivanych metod umélé inteligence pro feSeni
populdrnich mobilnich her. V ramci toho mu byla ponechdna pomérné€ velka volnost ve vybéru her 1
samotnych algoritmu, které poté mel implementovat a vyzkouSet na vybranych hrach. Cela prace
pak méla byt zakoncena analyzou ispé$nosti implementovanych technik a vytvorenim
propagac¢niho materialu, ktery by mohl byt vyuzit v ramci vyuky pfedmétu "zaklady umélé
inteligence". Zde nastava nejvetsi problém prace. Propagacni prehled ve formé prezentace byl
vytvofen a je ptilozen k praci, ale v samotném textu neni nikde zminén a proto musim hodnotit
splnéni vSech bodl zadéni stupném E - dostatecné.

V praktické casti jsou pak zvoleny dvé hry - Flappy Bird a Snake, které jsou na zékladé¢ tutorialti
implementovany v prostiedi pygame a na nich jsou ozkouseny dva algoritmy - NEAT a Deep Q-
learning. Bohuzel se studentovi nepodafilo oba algoritmy implementovat na ob¢ hry a tak je Flappy
Bird feSen pouze pomoci NEAT algoritmu a Snake pomoci Deep Q-learningu. To je disledkem
pomérné pozdniho startu prace na praktické casti.

V ramci formalnich nedostatkll prace bych zminil chybéjici odkaz v obsahu prace, chybny format
citaci u obrazkii, nekonzistentni ndzvoslovi a nesedici Cislovani obrazkt s textem (napi. Obr. 69 je
V textu popsan jako Obr. 67).

Co ovSem musim pochvalit je pomérn¢ zdatilé zpracovani teoretické Casti prace, které by sneslo
snad jen drobné vylepSeni v podobé¢ kapitoly zamétfené na prehled populédrnich mobilnich her a
zdivodnéni vybéru prave téch dvou iomplementovanych v praktické casti. V praktické ¢asti je
pozitivni rozsifeni plivodni implementace hry Flappy Bird o zvySovani obtiZnosti a porovnani
vyslechténych neuronovych siti na piivodni a rozsifené varianté.

V kontextu vySe zminénych kvalit a nedostatkli prace praci hodnotim stupném D - uspokojive.
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