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Cil prace: Cilem préce je navrhnout a nasledné vytvorit umélou inteligenci a vytrénovat ji

tak, aby byla schopna vyresit jednoduchou pocitacovou hru. Pro tyto ucely bude hra vytvorena

v hernim enginu Unreal Engine 5.

Stupen hodnoceni (znamka)
Povinna kritéria hodnoceni prace

A B C D E F
Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru O O O O o
Vymezeni cile a jeho naplnéni O O O O O
Zpracovani teoretickych aspektil tématu O O O O O
Zpracovani praktickych aspekt( tématu ] O O 0O O
Adekvatnost pouzitych metod, zplisob jejich pouZiti ] O O O d
Hloubka a spravnost provedené analyzy O O O O O
Prace s literaturou O O O O O
Logicka stavba a ¢lenéni prace O O 0O O O
Jazykova a terminologicka uroveri O O 0O O O
Formalni Gprava a naleZitosti prace O O O O O
Vlastni pfinos studenta ] O O 0O O
VyuZitelnost vysledk( prace v teorii (v praxi) ] O O 0O 0O

Vyjadreni k vysledku anti-plagiatorské kontroly

Vysledek antiplagiatorské kontroly je 1,7 % celkové podobnosti. Useky vyznacené kontrolou nejsou
problematické.

Dilci pfipominky a naméty:
Formulace nazvu prace naznacuje spiSe vyuZiti umélé inteligence v procesu tvorby hry (napf. pro

generovani prostredi atd. jak je zminéno i v teoretické ¢asti), ani formulace ,vyfesit hru umélou
inteligenci” v anotaci nebo pfti definovani cile prace neni zcela jednoznacna.

Prace obsahuje dva zcela odliSné modely umélé inteligence (uceni bez ucitele a pozdéji s ucitelem),
protozZe se pfi prvnim pokusu objevily prekazky, které autora primély zménit pfistup. Zda se mi, Ze to
autor s prvnim pristupem (genetické algoritmy) vzdal pfilis brzy a bylo mozné trochu optimalizovat
grafiku (pfi trénovani neni tfeba vykreslovat auto v plnych detailech) a ke trati pridat vice rliznych
zatacek, aby auto netrénovalo jen na jedinou konkrétni.



Po zméné modelu umélé inteligence na jiny méla nasledovat aktualizace teoretické ¢asti, aby popsala
i nové pouZity model. Z tohoto dlvodu pravdépodobné existuje kapitola 5.5 predstavujici knihovny,
ale ocekaval bych jesté i obecny popis, jakym zplisobem a jakou metodou v té knihovné dochazi
k uéeni neuronové sité z tréninkovych dat (podobné, jako se autor vénoval genetickym algoritmim).

Odkaz na github se soubory projektu je na zacatku v Prohlaseni misto na konci u Pfiloh. Zaroven
autor nenahral Zadné soubory do systému pro odevzdavani praci.

Omezené vstupy se mi zdaji velkou prekazkou pro Uspésné vytrénovani Al (i ¢lovék by mél problémy
auto fidit jen na zakladé dostupnych dat z 5 nebo 7 vektor(l). Toto autor zminuje v kapitole Mozna
rozsifeni. Minimalné v modelu méla byt jako vstup alespon jesté aktudlni rychlost vozidla, nebo
potom i aktudlni natoceni kol, plyn, brzda atd.

Ve vysledcich mi chybi néjaka konkrétni data, kde by byl vidét pokrok v Uspésnosti béhem uceni.
Idedlné grafy/tabulky nebo i mapa ukazujici, jakou stopu uméla inteligence volila k prijezdu trati
v rlznych fazich uceni.

Prace sice obsahuje nékolik preklep a neobratnych formulaci (napft. str. 3 , Pfes to se”, str. 18 ,Sité
spoléhaji na tréninkovych datech”, str. 27 ,vyvarovat se chybnych zaznamdm®“, ...). Celkové je vsak
jazykova uroven velmi dobra.

Celkové posouzeni prace a zdUivodnéni vysledné znamky:

Autor se v praci zabyval vytvarenim jednoduché zavodni hry, ke které pak doplnil a vytrénoval
umélou inteligenci, kterd by byla schopna ovladat auto na virtudlni trati.

Prace je strukturovana logicky a prehledné. V teoretické Casti autor popisuje zakladni parametry a
charakteristiky pocitaCovych her, pouzivané herni enginy a rozebird druhy umélé inteligence.
Konkrétné se zaméruje na neuronové sité a genetické algoritmy. Autor v této Casti vyuZil dostatecny
pocet relevantnich zdroja.

V praktické ¢ast autor vypravi, jak postupoval — véetné netspésnych pokusu, které nakonec zahodil, a
zdUvodnuje sva rozhodnuti vybéru metod a knihoven. Plvodné autor zamyslel pro natrénovani
neuronové sité vyuZit genetickych algoritm(, ale po neulspéchu stouto metodou presel na uz
existujici knihovnu pro uceni na zakladé tréninkovych dat, ktera si pak sdm vygeneroval ve své hre.
Nakonec autor uvadi, Ze pomoci tréninkovych dat Uspésné umélou inteligenci naucil projizdét trasou,
ale je Skoda, Ze proces uceni nedoklada konkrétnimi vysledky umélé inteligence na trati.

Téma a cil prace odpovidd oboru Aplikovana informatika. Autor splnil vytyéené cile prace. Praci
doporucuji k obhajobé.

Otazky k obhajobé:
1) Planujete v projektu pokracovat, nebo s nové nabytymi zkusenostmi zacit pracovat na néjaké
nové hie/umélé inteligenci?
2) Pro zpracovani genetickych algoritm( jste také poufZil existujici knihovnu, anebo jste cely
proces sam naprogramoval do UE?

Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: B

V Hradci Krdlové, dne 13. kvétna 2024
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