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Text posudku:

Tématem studentovy prace bylo zpracovani proceduralniho generovani pocitacovych her typu
endless runner (déle jen jako ER hra), tedy her, ve kterych hracova postava bézi stale vpied.

Procedurdlni generovani obsahu do her je pomérné Ziva oblast — hry se stavaji rozsahlejsi,
komplexnéjsi, a vyvojati tak hledaji zptisob, jak tvorbu nékterych ¢asti alespon
poloautomatizovat. Témat studentovy prace jde v tomto o krok dal, kdy se student snazi
vygenerovat herni mechaniky spolu s hernim prosttedim, coz je v oblasti proceduralniho
generovani pomérné unikatni.

Téma generovani hry je narocné ze dvou ditvodu: zaprvé je prostor vSech moznych ER her
obrovsky a zadruh¢ je obtizné stanovit optimaliza¢ni kritérium, jelikoz je obtizné
kvantifikovat zdbavnost.

Praci povazuji za velice zdafilou po teoretické 1 implementacni strance. Na implementaci
bych vyzdvihl jeji obecnost, kdy v studentové ER frameworku lze pomérné jednoduse
reprezentovat rizné zname ER hry, jak student doklada jejich modely. Tyto modely navic
umoziuji dopiednou simulaci, coz je chytie vyuZzito k implementaci DFS agenta, ktery je pak
vyuzit na validaci generovanych hernich leveld. Po teoretické strance je zajimavé feSeno
generovani her, které je zalozeno na koevoluci tfi prvki tvoticich hru — hernich mechanik,
bloku tvoticich herni levely a umélého hrace, ktery je zde pouzit jako model lidského hrace, a
tedy ma kvantifikovat zdbavnost.

Za slabsi ¢lanek prace lze pak povazovat nagenerované hry, které svou zajimavosti maji do
ruéné vytvorenych predloh pomérné daleko. Nicméné vzhledem k originalit€ a jisté
unikatnosti tématu jsem neocekaval lepsich vysledkd. Naopak praci svym charakterem
povazuji spise za explorativni a Ize si z ni odnést n€kolik pozorovani a témat pro dalsi prace:
1) Pro generovani her je zapottebi kvalitni model lidského hrace; bylo by zajimavé
sesbirat data od hract z existujici ER hry a zkusit, zda na tomto modelu by evoluce nasla
podobnou hru.

2) Pouzité techniky umélé evoluce nepfili§ ochotné ménily vyvijené herni mechaniky,
bylo by zajimavé rozvést detailnéji prostor hernich mechanik pro ER hry a navrhnout
vhodné&jsi operace pro umélou evoluci.

3) V praci vidime, Ze pokud neni vétsi vazba mezi generatorem leveld a mechanikami,
pak to mtize vést k tvorb¢ levell, které nevyuzivaji vsech hernich mechanik. Bylo by
zajimavé se soustfedit vice na generator leveld.
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Prace je tak dobrym zédkladem, na kterém lze déle stavét, a proto doporucuji praci k
obhajobé.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.

Pokud praci navrhujete na zvilastni ocenéni (cena dékana apod.), prosim uved'te zde strucné
zditvodneéni (vzniklé publikace, vyznamnost tématu, inovativnost prdace apod.).

Datum 26. srpna 2018 Podpis
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