Hry typu nekonecny béh jsou podzanrem ploSinovych her, ve kterych hra¢ ovlada neustale
bézici postavu. Hraclv pozitek ze hry je Uzce svazan s obtiznosti hry, coz déla zanr
zajimavym pro dynamickou Upravu obtiznosti (DDA, dynamic difficulty adjustment). DDA je
zpusob upravy obtiznosti s vyuzitim pocitatem Fizenych metod. V praci jsme nejdfive
vytvofili hru typu nekonecny béh v Unity za vyuZiti client-server architektury. Poté jsme
implementovali DDA systém, ktery modeluje hra€ovy herni dovednosti a pouziva geneticky
algoritmus pro vybér hernich Grovni. Uprava obtiZnosti byla otestovana na hragich. DDA
bylo schopno upravit obtiznost hry, zvySit pozitek hracd ze hry a snizit pocet jejich proher.
Redeni mizZe byt pouZito v produkénim prostfedi ke zvySeni pozitku hracéh z her typu
nekone¢ného béhu.



