Herni vyvojari Casto Celi problému vyvazené obtiznosti hry, a to specidlné u her na hrdiny.
Dovednostni strom je element hry, ktery zdsadnim zpUsobem pfispiva k feseni tohoto problému
pomoci posilovani hrace ve hie. Hodné hernich elementl muizZe byt proceduradlné generovano, aby
se usetfil ¢as a penize, ale mohou byt dovednostni stromy také generovany? A jak mizZeme ovéfit, ze
generovany strom je dobfe stavény pro danou hru? To je cilem této prace. Vytvorili jsme
jednoduchou turn-based hru. Poté jsme vytvofili nékolik variant generatortl dovednostnich stromu
pro tuto hru. Vzali jsme ty nejlepsi stromy a ovéfili jsme jejich vykon za pouziti umélych hraca z dat
sesbiranych pfi jejich hrani. Poté jsme tyto stromy porovnali a dosli jsme k tomu, Ze dovednostni
stromy mohou byt generovany pomoci nami navrhnuté metody a jejich variant.



