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Pracovǐstě Katedra software a výuky informatiky

Text posudku:

Student se v práci zabývá procedurálńım generováńım střetnut́ı v poč́ıtačových hrách na hrdiny

(cRPG, z angl. computer role-playing game). Toto téma je velmi relevantńı, střetnut́ı bývaj́ı v

hrách na hrdiny kĺıčovou složkou a jejich generováńı může urychlit vývoj hry a přinést výhody

jako je větš́ı variabilita či adaptivita pro konkrétńıho hráče.

Téma je také netriviálńı. Jednou z komplikaćı je prostor možných střetnut́ı, který bývá ob-

rovský. Také je potřeba měřit zábavnost či alespoň obt́ıžnost těchto střetnut́ı, což jsou značně

subjektivńı hodnoty.

V rámci práce byla naimplementována nová poč́ıtačová hra a v ńı algoritmus pro generováńı

střetnut́ı. Pro zjǐstěńı výsledk̊u byl proveden experiment s lidskými hráči.

Implementačńı stránce hry neńı moc co vytknout, zpracováńı je velmi kvalitńı. V rámci herńıho

zážitku jen neńı jisté, do jaké mı́ry návrh střetnut́ı v této hře ovlivňuje hráčský zážitek. Několik

r̊uzných typ̊u nepřátel by však subjektivńı variabilitu mělo poskytovat.

Algoritmus pro generováńı střetnut́ı jako takový je však poměrně jednoduchý. Pro spočteńı

podobnosti střetnut́ı použ́ıvá součet obt́ıžnost́ı obsažených nepřátel. Toto z komplikovaného pro-

storu všech střetnut́ı dělá efektivně př́ımku, což se jev́ı jako př́ılǐsné zjednodušeńı. Pro adaptivitu

se použ́ıvá taktéž triviálńı model - každá kombinace nepřátel má danou hodnotu a dle podobnosti

střetnut́ı se r̊uznou mı́rou aktualizuj́ı. Metody strojového učeńı nab́ızej́ı sofistikovaněǰśı řešeńı,

které by pravděpodobně bylo vhodněǰśı použ́ıt. Přes všechna zjednodušeńı se však zdá, že algorit-

mus dokáže alespoň zčásti předpov́ıdat obt́ıžnost střetnut́ı pro daného hráče.

V experimentu s lidmi byla provedena řádka chyb, které student sám vyjmenovává. Např́ıklad

z dotazńık̊u vyplývá, že někteř́ı hráči plně neporozuměli mechanikám hry. Experiment jako ta-

kový byl nepr̊ukazný a samotný algoritmus tak neńı žádným konkluzivńım zp̊usobem evaluován a

porovnán se statickými úrovněmi. Dá se ř́ıci, že nev́ıme, zda je algoritmus užitečný.
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Text práce je napsaný srozumitelnou angličtinou s málo gramatickými chybami. I zde je však

několik slabých stránek. Např́ıklad student nenašel př́ıbuzné práce věnuj́ıćı se dynamické obt́ıžnosti

v cRPG hrách. Dynamická obt́ıžnost je však dobře a zaj́ımavě použitá ve známé hře Neverwinter

Nights [1]. Text práce je také v mı́stech rozvláčný a trochu chaoticky organizovaný.

Přes veškeré nedostatky však práci považuji za vhodnou k obhajobě. Důvodem pro to je

předevš́ım kvalitńı základ v podobě vytvořené hry, kterému se bohužel text práce př́ılǐs nevěnuje.

Přestože je algoritmus generováńı střetnut́ı slabš́ı, jedná se o zaj́ımavý koncept, na který může

navázat daľśı práce.

Práci doporučuji k obhajobě.

Práci nenavrhuji na zvláštńı oceněńı.
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