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Cil prace: Prace prozkouma oblast umélé inteligence a popise jeji jednotlivé

charakteristiky. Vezme v potaz vyuziti Al v hernim prdmyslu a pfipadné je zmini. Nasledovné ziskané
informace demonstruje pomoci zvolené hry. PopiSe vyuZité technologie potrebné k vytvoreni
demonstrace. Nakonec predstavi vytvorenou demonstraci a jeji navaznost na ziskané poznatky o

umélé inteligenci.
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Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly:
Anti-plagiatorska kontrola vykazuje nulovou celkovou podobnost s jinou praci.

Dilci pfipominky a naméty:

Cil prace by mél byt presnéji definovan. Napf. V cili prace se objevuje véta “Vezme v potaz vyuZiti Al v
hernim prlimyslu a pfipadné je zmini.”. Cil prace by mél byt jednoznacné a pevné dan.

Formulace vét zpUsobuje, Ze je text misty matouci napf. ,,Pro herni primysl se ¢asto vyuzivaji
(konecné automaty) ve tvorbé Al, kde se vytvari rlizna chovani a vlastnosti, kterého muze nabyt.“.
Dale napf. , Hry nepredstavuji jen zajimavé a sloZité problémy, aby uméld inteligence vyresila — napr.
dobfte hrat hru...”
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Celkové posouzeni prace a zdUivodnéni vysledné znamky:

Student vypracoval bakalarskou praci na téma vyuziti umélé inteligence v pocitaCovych hrach. Rozsah
prace je dostatecny a odpovida pozadavkim bakalarské prace.

Autor v Uvodu Ctenare strucné uvede do oblasti umélé inteligence a naznadi propojeni s hernim
pramyslem.

Dalsi kapitola by podle nazvu méla teoreticky popisovat vyuziti umélé inteligence v pocitacovych
hrach. Autor zde popisuje kone¢né automaty, stromy chovani, rozhodovaci stromy ¢i rlizné algoritmy
pro prohledavani graf(i a hledani nejkratsich cest. VSechny zminéné terminy maji zcela jisté své misto
ve vyvoji umélé inteligence v hernim pramyslu, ale témata, které by zde ctenar cekal chybi. Bylo by
vhodné zminit konkrétni priklady pouzZiti napf. ve které hie a jakym zplsobem je vyuzit koneény
automat? Bylo by vhodné doplnit, jaké metody prevazuji, co je nyni efektivni a populdrni.

Nasleduji praktické kapitoly, ve kterych autor popisuje vyvoj pluginu do hry Minecraft. Autor zvolil
hru Minecraft, jelikoZ se jedna o platformu, kterd umoznuje pomérné snadno vyzkouset a
implementovat néktery z algoritmi popsany v teoretické cCasti prace.

Autor Uspésné implementoval plugin, pomoci kterého vyzkousel model Strom chovani a rizné
algoritmy pro hledani nejkratsi cesty k cili.

Otazky k obhajobé:

1. V kapitole 3 zminujete, Ze se pro vyvoj umélé inteligence v pocitacovych hrach vyuziva i
strojové uceni. Narazil jste béhem reserse na konkrétni pouziti? Vyuzivaji tyto algoritmy velka
herni studia? Nebo se jedna pouze o prvni experimenty?

2. Lze ziskané poznatky z implementace pluginu do hry Minecraft vyuziti v jiném prostredi, v jiné
hre?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: C - velmi dobre
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