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Cil préace: Autor ptedstavi zakladni problematiku umélé inteligence a jeji propojeni do

pocitatovych her. V praktické ¢asti predstavi vybrané editory pro umélou
inteligenci a na konkrétni mapé predstavi metody uceni a vyuzivani umelé
inteligence v fizeni a chovani postav.

Narocnost zadani bakalaiské prace na:

teoretické znalosti stfedni
praktické zkuSenosti stiedni
podkladové materialy (vstupni data) a jejich zpracovani stfedni

A: Slovni hodnoceni:

Naplnéni cile prace:

Tato bakalai'ska prace shrnuje techniky z oblasti UI v poéitacovych hrach. Podava teoreticky zaklad o
grafovych algoritmech, koneénych stavovych automatech, fuzzy mnozinach, neuronovych sitich, vyhledavani
cest a o skriptovani pouzivanych v PC hrach.. V dalsi teoretické ¢asti jsou uvedeny existujici frameworky a
enginy, které se vyuZivaji v poc¢itatovych hrach.V praktické ¢asti predstavil vybrany editor pro umélou
inteligenci a na konkrétni mapé piedstavil metody uéeni a vyuzivani umélé inteligence v fizeni a chovani
postav.

Logicka stavba a stylisticka droven prace:

Prace je celkové piehledné a logicky uspofadana. Stylisticka aroven prace plné€ odpovida pozadavkum
bakalarské prace.

VyuzZiti zaméri, naméti a navrha v praxi:

Autor predstavil oblast poc¢itacovych her a zpisoby pouziti umélé inteligence véetné praktické realizace pomoci
editoru Crysis Sandbox.

Piipadné dalsi hodnoceni (pripominky k praci):

Autor vyuzil svych ziskanych znalosti a dovednosti v ramci studia oboru Informaénich technologii. Pro
zvladnuti tématu bakalatské prace bylo nutné rozsitit a doplnit si znalosti z oblasti pouziti umélé inteligence
Vv pocitacovych hrach.

Autor ve své praci pracoval s relevantnimi zdroji v rozsahu vhodném pro bakalafskou praci.




B: Kriterialni hodnoceni:

Nipovédu k vyplnéni vybraného pole je moZné zobrazit klavesou F1, stru¢né je uvedena i ve stavovém radku.

Kriteria hodnoceni prace: Urovei Piipominky

Uroveii dokumentu

logicka stavba prace prumérné

stylisticka Groven prumérné

prace s literaturou vcetné citaci prumérné

formalni uprava prace (text, grafy, tabulky) prumérné
Teoreticka ¢ast

rozsah a uroveil zpracovani reSerse prumérné

formulace teoretickych vychodisek pro prumérné

praktickou ¢ast

odborné zvladnuti problematiky prumérné
Prakticka ¢ast — produkt (FeSeni)

adekvatnost pouzitych metod, SW, postupti primérné

kvalita navrhu feseni primérné

komplexnost feSeni komplexni

navrh datovych struktur

nelze hodnotit

uzivatelské rozhrani

nelze hodnotit

odborné zvladnuti problematiky

primérné

rozpracovanost

dokonceno

vyuZitelnost praktické ¢asti v praxi

ve vEtsi mife

Prakticka ¢ast - popis

popis feSeni v bakalarské praci

primérné

ostatni pfilohy (tabulky, grafy, vypocty, ...)

primérné

uzivatelska ptirucka

nelze hodnotit

UlozZeni dokumentu/ii bakaléaiské prace na CD ano
UlozZeni vysledku praktické ¢asti na CD ano
Stupeti splnéni cile prace splnén

C: Otazky k obhajobé (max 2):

1. Jaky algoritmus je pouZity v praktické realizaci?
2. 'V kapitole 1.2.3 piedstavujete algoritmy Pathfindingu, mezi které patri i
Dijkstriiv algoritmus. Ten je vyuZivan i v datovych sitich, uved’te v jaké

probelmatice.
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