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Text posudku:

Student se v praci zabyva procedurdlnim generovanim stfetnuti v pocitacovych hrach na hrdiny
(cRPG, z angl. computer role-playing game). Toto téma je velmi relevantni, stFetnut{ byvaji v
hrach na hrdiny klicovou slozkou a jejich generovani muze urychlit vyvoj hry a pfinést vyhody
jako je vétsi variabilita ¢i adaptivita pro konkrétniho hrace.

Téma je také netrividlni. Jednou z komplikaci je prostor moznych stietnuti, ktery byva ob-
rovsky. Také je potfeba mérit zabavnost ¢i alesponn obtiznost téchto stfetnuti, coz jsou znacné
subjektivni hodnoty.

V ramci prace byla naimplementovana nové pocitacova hra a v ni algoritmus pro generovani
stfetnuti. Pro zjistén{ vysledkt byl proveden experiment s lidskymi hraci.

Implementaéni strance hry neni moc co vytknout, zpracovani je velmi kvalitni. V rdmci herniho
zazitku jen neni jisté, do jaké miry navrh stietnuti v této hie ovliviiuje hracsky zazitek. Nékolik
ruznych typu nepiatel by vsak subjektivni variabilitu mélo poskytovat.

Algoritmus pro generovani stietnuti jako takovy je vSak pomérné jednoduchy. Pro spocteni
podobnosti stfetnuti pouziva soucet obtiznosti obsazenych neptatel. Toto z komplikovaného pro-
storu vsech stretnuti déla efektivné primku, coz se jevi jako prilisné zjednoduseni. Pro adaptivitu
se pouziva taktéz trivialni model - kazda kombinace nepfatel ma danou hodnotu a dle podobnosti
stietnuti se ruznou mirou aktualizuji. Metody strojového uceni nabizeji sofistikovanéjsi feSeni,
které by pravdépodobné bylo vhodnéjsi pouzit. Pres vSechna zjednoduseni se vSak zd4, ze algorit-
mus dokaze alespon zéasti predpovidat obtiznost stietnuti pro daného hrace.

V experimentu s lidmi byla provedena fadka chyb, které student sdm vyjmenovava. Napiiklad
z dotaznika vyplyva, ze néktef{ hrac¢i plné neporozuméli mechanikdm hry. Experiment jako ta-
kovy byl neprikazny a samotny algoritmus tak neni zddnym konkluzivnim zptusobem evaluovan a

porovnan se statickymi irovnémi. D4 se fici, ze nevime, zda je algoritmus uzite¢ny.



Text prace je napsany srozumitelnou anglictinou s mélo gramatickymi chybami. I zde je vSak
nékolik slabych stranek. Naptiklad student nenasel piibuzné prace vénujici se dynamické obtiznosti
v cRPG hrach. Dynamicka obtiznost je vSak dobfe a zajimavé pouzitd ve zndmé hie Neverwinter
Nights [1]. Text prace je také v mistech rozvldény a trochu chaoticky organizovany.

Pres veskeré nedostatky vsak préci povazuji za vhodnou k obhajobé. Duvodem pro to je
predevsim kvalitni zaklad v podobé vytvofené hry, kterému se bohuzel text prace ptili§ nevénuje.
Prestoze je algoritmus generovani stfetnuti slabsi, jednd se o zajimavy koncept, na ktery muze

navazat dalsi prace.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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