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Cil prace: Cilem bakalarské prace je navrzeni zavodni hry a jeji zpracovani

v hernim enginu Godot. Hra bude nabizet nékolik pfeddefinovanych okruht, uzivatelsky editor
okruh(l a vlastni zavody. Hra bude zpracovana ve 2D prostoru s pohledem shora. Jako
protivnici pro zavody bude navrzena a zpracovana vlastni implementace Al. Al bude zajiStovat
pohyb vlastni pohyb po trati, pfedchazet kolizim s pfekazkami a zavodniky na trati a snazit se
0 bezproblémové projeti trati. Pro ukony bude vyuzit a metoda ray-castingu. Al bude se hrou
komunikovat pomoci protokolu WebSocket. Za spravny vysledek bude povazovana Al
zajistujici hraci kompetitivni zavod.

Stupen hodnoceni
(znamka)

Povinna kritéria hodnoceni prace

Prace svym zaméfenim odpovida studovanému oboru
Vymezeni cile a jeho naplnéni

Zpracovani teoretickych aspektd tématu
Zpracovani praktickych aspektt tématu
Adekvatnost pouzitych metod, zpusob jejich pouziti
Hloubka a spravnost provedené analyzy

Prace s literaturou

Logicka stavba a Clenéni prace

Jazykova a terminologicka uroven

Formalni Uprava a nalezitosti prace

Vlastni pfinos studenta
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Vyuzitelnost vysledkl prace v teorii (v praxi)

Dil€i pfipominky a naméty:
Obcas se vyskytne chyba u reference nebo podnadpis nespojeny s naslednym textem, ktery odskoci

na dalsi stranku. Vysledna prace ma velky potencial a je vhodnym kandidatem na rozsifeni v podobé
diplomové prace.



UNIVERZITA
PARDUBICE
FAKULTA
ELEKTROTECHNIKY
A INFORMATIKY

Celkové posouzeni prace a zdlivodnéni vysledné znamky:

Student se v Uvodnich kapitolach vénuje tématlm o pocitacovych hrach a vyuZziti Al v hernim prdmyslu.
V dalSich kapitolach popisuje teoreticky zaklad zvaZovanych a pouZitych algoritml, zejména
neuronovych siti a zpétnovazebniho uceni. V praktické ¢asti student popisuje postupné ladéni vysledné
zavodni hry ve 2D a Al klienta. Pres pocatecni neuspésné experimenty se student odbornou tvahou
dostavd k fungujicimu reSeni Al klienta ovladajiciho zavodni auto. Tato Cast dokazuje hluboké
pochopeni problému nad Uroven bakalarského stupné. Textova ¢ast prace ma dobrou logickou stavbu
a spliuje vSechny ndlezitosti zdvérecné prdace. Prace se zdroji a literaturou je na dobré Grovni, v praci
jsou obsaZeny i reference na védecké c¢lanky zabyvajici se obdobnou tématikou. Pfi feseni bakalarské
prace bylo zjisténo, Ze plvodni cile jsou pfilis ambiciézni a v daném provedeni znacné prevysuji
narocnost bakalarské prace a doslo k ¢astecnému zjednoduseni. Vysledna prace spliiuje hlavni
pozadavky naovladané auto pomoci Al pres protokol WebSocket, hra obsahuje tratovy editor a
jednoduché reseni kolizi s okraji traté. Od plvodniho cile s kompetitivnim zavodénim a vyhybanim se
protivnikim bylo v ramci BP opusténo na doporuceni vedouciho. PfestoZe nebyla spinéna tato ¢ast
pGvodnich cild, jde o velmi kvalitni, obsahle zanalyzovanou a zdatné vyresenou zavérec¢nou praci.

Vyhodnoceni kontroly textu prace pomoci systému pro odhalovani plagiatu:
Nejvyssi shoda podle kontrolniho systému je jen 2 % a proto ji nepovaZzuji za plagiat.

Otazky k obhajobé:

1. Ma Al klient komunikujici pfes WebSocket néjakd vyrazna omezeni?

2. Jakym zpUsobem byste do budoucna jesté vylepsil svij algoritmus pro ovladani auta?
Praci doporucuji k obhajobé.

Navrzena vysledna znamka: A
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