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Práce obsahuje průzkum jednotlivých metod umělé inteligence v počítačových 

hrách. Hodnotí jejich použití jak v počítačových hrách tak v herním průmyslu.Vysvětluje použité 

technologie pro tvorbu demonstračního kódu.Demonstruje získané poznatky pomocí hry Minecraft.
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Dle antiplagiátorské kontroly nevykazuje práce shodu s jinými texty (0 procent).



 

Upřesnění by se mohlo týkat řady ( skoro všech) pojmů a formulací, i když je někdy  jasné, co měl 

autor na mysli. Vyberme např. 

Dijkstrův algoritmus se soustředí na strategii stejnoměrného hledání cesty. Vysvětlit upřesnit. 

Euklidovská vzdálenost , Manhatanská vzdálenost: Vysvětlit upřesnit … str 12 , nebyl by lepší vzorec? 

K nearest neighbour využívá Eukleidovy věty …str 16 

RBS jsou nejjednodužší formou umělé inteligence  

OOP nabízí způsob organizování a následně jednodušší práci s vytvořeným kódem 

 


