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Text posudku:

Student se ve své praci zabyval procedurdlnim generovanim (PCG) soubojti pro pocitatové
hry na hrdiny (RPG) v re4lném case, coz je téma v oblasti PCG unikatni. Vzhledem k tomu,
7e se jedna o unikatni téma, nebylo ambici prace problém vyfesit, jako spi§ problém
formalizovat, navrhnout algoritmus, ktery by jej mohl fesit a v neposledni fad¢€ navrhnout
experiment s lidskymi subjekty, jako prostfedek pro evaluaci algoritmu. To vSe se podafilo v
ramci této diplomové prace splnit.

Student formalizuje problém generovani souboju jako optimalizacni problém, kdy k sile
hraovy druziny mame za kol vygenerovat skupinu nepfatel, kdy porazit tyto neptatele bude
pro hrace bud’ vyzvou ¢i to pro n¢j bude jednoduché, v zavislosti na designérem pozadované
obtiZnosti souboje. Jedna se v podstaté o problém, ktery designéfi RPG her fesi pfi tvorbé
takovychto her bézn¢. SloZitost problému pak tkvi uz pravé v této definici, kdy je velice
obtizné fici, jak silnd je hracova druZina, jelikoZ to zavisi i na zkuSenostech hrace s hrou, ¢i
jak kvantifikovat obtiZnost v ramci dané hry. Navic, vzhledem k tomu, Ze neexistuje zadna
databaze zdznamt soubojii z RPG her, je nutné libovolny algoritmus, ktery se bude snazit
fesit tento problém, testovat piimo s lidmi. Toto pak implikuje nutnost evaluovat algoritmus
piimo v ramci n&jaké hry, coz je dalsi prekdzka pti zkoumani tohoto problému, protoZe
jednak je nutné n¢jakou hru mit a jednak se do evaluace bude promitat predchozi hracska
zkuSenost subjektii. Neposlednim problémem je, Ze prostor souboju pro kazdou aspon trochu
slozit&j§i RPG hru (majici desitky typti nepftitel a odehravajici se alespon na gridu) je velmi
velky (fadove zacina na 10"30), coz je nemozné v realném Case prohledat.

Z vyse uvedeného vyplyva, Ze studentovu praci je nutné chapat jako explorativni experiment,
ktery mél za kol nastinit smér, jak tento problém zacit fesit.

V ramci své prace student vytvoftil jednoduchou ale pomérné zabavnou hru typu dungeon
crawler pfipominajici svymi mechanikami GspéSné RPG hry jako Baldur’s gate ¢i Dragon
Age, ale jednoduse stylizované s fokusem cisté na souboje ve stylu modernich indie Rogue-
like her jako napt. Binding of Isaac. Pro tuto hru pak student navrhnul a implementoval real-
time algoritmus feSici generovani souboju, ktery se adaptuje na schopnost hrace hrat hru.
Algoritmus je vzdalené zaloZen na myslence zpétnovazebniho uceni, kdy pro kazdy
vygenerovany souboj odhaduje jeho slozitost a na zaklad¢ vysledku souboje upravuje sviyj
odhad. Algoritmus si tak drzi fidkou matici vysledkti souboji, kterd je offline fidce zaplnéna
na zakladé hry jednoduchého umélého hrace. Pti generovani souboji pak pouziva myslenku
hill-climbingu, kdy z nahodného mista prochazi prostor soubojt po gradientu, ktery je
ziskavan z matice. Pokud v matici obtiznost pro dany souboj chybi, pak je linearné
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aproximovana ze souboji, které jsou v jejim okoli.

Pro evaluaci algoritmu pak student navrhuje experiment, kdy hraci hraji hru dvakrat, jednou
se staticky vytvofenymi souboji a po druhé s generovanymi souboji. ObtiZnost souboji je
indikovana barvou dvefi, které vedou do mistnosti, kde se souboj odehraje, pficemz subjekt je
na konci experiment pozadan, aby ohodnotil jak obtiZzené byly souboje za témi kterymi
dvefmi. Bohuzel prvni béh experimentu v ramci, kterého bylo sesbirano 31 vysledkt, nebylo
mozné vyhodnotit, protoze vedl k odhaleni drobné za to fatalni chyby v algoritmu. V druhém
behu se pak podaftilo provést pouze 11 experimenttl, takze vysledky nejsou konklusivni.
Nicméné uz v téchto 11 vysledcich se nasSly béhy, kdy algoritmus pomérné dobie odhadoval
obtiznost generovanych souboji pro nékteré z hraca a byl schopen se adaptovat na jejich
zvysujici se schopnost hrat hru dobfe.

I ptes chybu pfi prvnim béhu experimentu, ktery lze chapat jako pilotni, povazuji praci za
velice zdafilou. Student jednak implementoval netrivialni hru, kterd je sama o sob& zabavna a
jednak navrhl a implementoval novy algoritmus, ktery se snazi v redlném case adaptovat na
hrace a generovat pro néj souboje pozadovanych obtiznosti. Experimenty naznacuji, ze dany
algoritmus je vykroCenim spravnym smérem.

Praci tak doporucuji k obhajobé¢.

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.

Pokud praci navrhujete na zvlastni oceneéni (cena dékana apod.), prosim uvedte zde strucné
zdivodneéni (vzniklé publikace, vyznamnost tématu, inovativnost prdace apod.).
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