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на выпускную квалификационную работу бакалавра

Корниенко Владислава Олеговича 
на тему 

“Генерация NavMesh и поиск оптимальных путей ”
В работе анонсировано создание некоторой компьютерной игры с применением искусвенного интеллекта (ИИ).  Правда понятие это дано весьма упрощенно приписав ему только одно свойство — построение в некотором смысле оптимального пути при решении игровой задачи. Как итоговый проект создана 2D игра в стиле TowerDefence поиск путей в которой реализован  алгоритм А* Для реализации этого был использован движок Unity. В процессе создания  этой игры были рассмотрены  и решены некоторые  задачи. Изучен  общий  алгоритм генерации навигационных сеток.   
 Кроме этого рассмотрены ипроведено сравнение  алгоритмов поиска кратчайших путей на навигационных сетках, такие как: алгоритм Дейкстры, алгоритм A* и алгоритм поиска в ширину BFS. Так как они используются для поиска пути в различных ситуациях, была проведена серия тестов на конкретной задачи и среди них выявлен наиболее подходящий: A*, показавший лучшее время и меньшие затраты памяти. 
Считаю  что работа Корниенко В О “Генерация NavMesh и поиск оптимальных путей ” удовлетворяет  требованиям, предъявляемым к выпускным квалификационным работам  и ее можно оценить на «хорошо»
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