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Obsah prdce

Cilem prace je navrh multiagentniho frameworku pro programovani Al pro RTS hru StarCraft a
demonstra¢ni implementace Al vytvofené v tomto frameworku. Startcarft je jedno z her s velmi aktivni
komunitou a soutéZzemi v implementacich Al, takZe je pro tuto praci pfirozenou volbou.

Text préce je velmi pfehledny a zejména jeji prvni ¢ast —analyza souc¢asného stavu, je velmi podrobna,
dikladnd a informativni. Text se zabyva jak obecnou problematikou Al pro strategické hry, tak
konkrétnimi implementacemi Al pro Starcraft. Navic velmi dikladné zdGvodruje i samotnou volbu
Starcraft srovnanim sdalimi RTS pro které je moZné Al vytvéret. Hned v Gvodu je velmi pékné
vysvétleno a obhdajeno v &em se tvorba Al pro RTS lisi od tradi¢nich Al pro tahové strategie, nasleduje
detailni rozbor souc¢asnych reseni.

Pokud jde o diplomantovu vlastni praci, navrzeny framework je popsan spis$ obecng, a fadu véci by bylo
lep$i rozvést do vétsich detailt — zejména zplsob komunikace mezi agenty, z textu neni poznat, jestli
je zaloZen pfimo na volani metod, pfedavani néjakych zprav nebo vyuZiti nékterého zjazykd pro
komunikaci agentd, ze zdrojovych text( se zdd, Ze jde o prvni variantu. Neni také nijak vysvétleno, jak
vypadaiji rozkazy a cile — respektive jestli musi spliiovat néjaké vlastnosti nebo je jejich implementace
zcela v rukou autora vytvafené Al, ani jak se provadi tvorba hierarchie vedeni nebo jak probihaji jeji
zmény za b&hu hry (text zmifiuje moznost ,pfeveleni” jednotek coZ tuto moZnost indikuje).

Co v textu chybi je detailn&jsi popis samotné implementace vlastni Al - Framework je popsén dilkladng,
ale v ném vytvofend Al je zminéna jen na poslednich nékolika stranach bez podrobnéjsiho popisu,
vykladu jejtho fungovéni nebo demonstrace jejich vysledk( ve srovnéni s jinymi Al. Na youtube jsou
dva tutorialy popisujici tvorbu Al, které bohuzel k préci nejsou pfipojeny, ale které Ize povaZovat za jeji
soudast, které tuto ¢ast doplriuji.

Kvalita Feseni a dosaZenych vysledku

Je pro mé obtiZzné posoudit kvalitu vyslednych Al, ale Framework samotny je navrzeny pékné a zda se
byt pouzitelny. Framework obsahuje nejen podporu pro tvorbu nové Al, ale pfedevsim i Fadu feSeni
dil¢ich problém se kterymi se musi Al vyporadat, jako je prohledavéni cesty, fizeni jednotky pfi Gtoku
a obrané nebo stavby budov. Autor nové strategické Al se tedy nemusi zabyvat implementaci
podobnych detailti a mlzZe se soustfedit na celkovou strategii.

Demonstraéni implementace ukazuje Gspésnou strategii typu rush a také fungujici fizeni formaci.
Formdini uroveri

Text prace je pfehledné strukturovany a dobfe Citelny. Formdlni vytku bych mél k popiskim obrézka,
které jsou pomérné dlouhé a na nékolika mistech chvili trvd, neZ se ¢tendf zorientuje kde konci popisek
a pokracuje odstavec z pfedchozi strany (s. 11, 43, 50). Na s.7, pfi vykladu slozZitosti Al pro RTS, je
pravdépodobné zaménéno slovo akce a pozice (ureny pocet pozic je ndsoben 4 dalimi pozicemi)?
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Zdrojové texty jsou dobfe strukturované, ale alespon ukdzkové implementace Al by byl lepsi vyrazné
dikladnéji komentovat, aby bylo mozné vyuiit je pfi tvorbé dalSich verzi Al. Vytvoreny Framework je
doplnény o fadu unit testd.

Préce je publikovana na githubu, takZe je moiny jak jeji dalsi rozvoj tak jeji vyuZiti dal$imi zajemci, coz
povazuji za vyrazné plus.

Prace s literaturou

Citovana literatura je relevantni a aktualni, SOTA ¢ast je velmi diikladné ozdrojovana fadou odbornych
publikaci (celkové prace odkazuje 119 zdrojli, z nichz cca dvé tfetiny pochazi z ¢asopisG nebo
konferenci).

Spinéni zaddni

VSechny body zaddni povazuji za splnéné, s vyhradou Ze vytvorend Al neni v textu pfili§ popséna a je
k dispozici jen v podobé zdrojovych textd. Stejné tak neni k dispozici Zzadny vysledek z testovani Al —
napf. jeji porovndni s jiz existujicimi implementacemi. Na druhé strané Framework je velice komplexni
a vyrazné usnadriuje tvorbu Al pro Starcraft.

Dotazy k praci

1. V préci velmi dikladné popisujete jaké typy Al se ve hrach pouzivaji, ale pfedevsim z hlediska
»skutecnych” Al, nemluvite viibec o skriptovani které je stale celkem béZnou souc¢asti mnoha
her nebo o riiznych druzich podvadéni, které Al mohou pouzit aby u€inily hru zajimavéjsi
(znalost celé mapy, tvorba novych jednotek, ...). Redi se u Al jen jak efektivné dokazi hru hrat,
nebo existuji i néjaké publikace zabyvajici se tim jak je hra s danou Al hratelna pro lidské hrace,
respektive narazil jste na publikace, které se tim zabyvaji?

2. Pokusil jste se Va3e Al nasadit do hry proti néjakym existujicim Al? Pfipadné s jakymi vysledky?

3. Vsekci 4.3.1 piSte o tom, Ze prohledavani stavového stromu se da poufZit k najit celkového
reSeni nékterych her. Vite o néjaké skutecné, netrividlni hru kde se tento princip da pouzit?

Pfes uvedené vyhrady navrhuji hodnoceni zndmkou vyborné a praci doporucuji k obhajobé.

V Plzni 26.5.2016 Ing. Richard Lipka, Ph.D.
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