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Vysledek antiplagiatorské kontroly je 2,5 % celkové podobnosti. Usek kddu vyznaceny kontrolou je
radné ozdrojovany.

Dilci pfipominky a naméty:

Prace predevsim v teoretické Casti obsahuje nékolik neobratnych formulaci a skloriovani (napf.
poznamka pod ¢arou na str. 4, str. 5 ,,se podafil Turek obelstit mnoha“, ,,navrzena Johnem McCarthy

na konferenci Dartmouth”, str. 6 ,0 feseni hrubou silu”, atd.). Celkové je vsak jazykova uroven
prijatelna (i diky korekture od umélé inteligence).

Konecné vysledky nejsou pfilis vyrazné, coz je ale ocekavané vzhledem k extrémné slozitému modelu,
ktery mél velmi omezeny vypocetni vykon pro uceni. V takto omezenych podminkach konzistentni
porazeni ,nahodné” strategie beru jako krok spravnym smérem. ,Kvalita“ umélé inteligence je sice
Spatné kvantifikovatelnd, ale presto je Skoda, Ze autor neprezentoval alespon néjaké vysledky
v tabulce/grafu, kde by byl vidét pokrok v Uspésnosti béhem uceni. | zdznamy jednotlivych
tréninkovych utkani by byly zajimavé — alespon kdo vyhral, jak dlouho to trvalo a tak podobné.
BohuZel student zdznamy neukladal a jelikoz uceni probihalo dlouhodobé, nebylo moiné je
vygenerovat znovu.



Bylo by vhodné uvadét zdroje pfimo u jednotlivych Usekll kodu. Student je sice uvadi na zacatku
kapitol, ale ne vidy je jasné, jestli je dany kdd prevzaty nebo vlastni. V kapitole 6.3, kde uz jsou
studentem vytvorené (nebo minimalné modifikované) algoritmy pro zavedeni hlubokého uceni do
aplikace, vlibec neni zfejmé, Ze jde o vlastni tvorbu.

U nékolika zdroji chybi dulezité bibliografické udaje — predevsim rok publikace. Datum zobrazeni
neni u vSech webovych zdroju.

Na zacatku kapitoly 6 chybi zdroji Ciselny odkaz [17] do seznamu zdrojli (ale je zminény slovné).
V nasledujici podkapitole uz je to v pofadku.

Vystupy ve formé matic by bylo vhodné v textu reprezentovat Citelnéji pro ctenare (str. 28-33).
Celkové posouzeni prace a zdUivodnéni vysledné znamky:

Autor se v praci zabyval umélou inteligenci (Ul) pro deskovou hru Go, konkrétné zvolil hluboké uceni
s posilovanim. Vybrana hra i zvolend metoda Ul jsou oboje velmi narocné oblasti i samostatné, natoz
takto v kombinaci. Cil prace byl vytyéen tedy velmi ambiciézné. Rekl bych a? piili§ ambiciézné,
protoze uceni modelu nakonec kvili pochopitelnym vypocetnim omezenim nedosahlo pouzitelné a
|épe pozorovatelné urovné (minimalné do data odevzdani prace; model by mélo byt mozné dal ucit a
zlepSovat), jako by se to studentovi jisté podafilo sjednodussimi hrami. Nicméné i tak student
Uspésné implementoval hluboké uceni do své verze hry Go a cil své prace tak splnil.
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algoritmy Al. Nechybi ani vyklad pravidel Go, ktery je rozhodné uzite¢ny, protoZze u nds neni hra az
tak znama. Nakonec teoreticka Cast detailné popisuje velmi narocné téma hlubokého uceni, které
pak autor vyuZiva ve vlastni aplikaci. Autor v této ¢asti vyuzZil dostatecny pocet relevantnich zdroju.

V praktické casti autor predstavuje jednotlivé komponenty své aplikace a hlavni knihovny, které
vyuziva. Nakonec autor jen slovné hodnoti klady a zapory pouZzitého reseni, chybi tu ciselné vysledky
nebo prehled dat z ueni umélé inteligence.

Prace je strukturovana logicky a prehledné, spliiuje formalni poZadavky. Téma a cil prace odpovida
oboru Aplikovana informatika. Autor splnil vytyéené cile prace. Praci doporucuji k obhajobé.

Otazky k obhajobé:
1) V cem se vase aplikace odlisuje od projektu AlphaGo?
2) Tvlrce AlphaGo v popisu [19] tvrdi, Ze pfi mensich velikostech hraci plochy I1ze model naucit
,primérené dobre” i za nékolik hodin na obycejném PC. Testoval jste uceni na mensich
hracich plochach, tfeba abyste si tak rychle ovéfil funkénost uéeni? Nebo je vas pristup jesté

vevs

Praci doporucuji k obhajobé.
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