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Text posudku:

Diplomova prace pracuje s koncepty dynamického ptizplisobovani obtiznosti a
proceduralniho generovani obsahu. S jejich pouzitim byla vyvinuta hra v Zanru "endless
runner" s cilem vytvofit hru, ktera bude reflektovat schopnosti hrace, ¢imz povede k lepSim
hernim zazitkim ve srovnani s hrami se statickou obtiznosti. Prace vychézi z Sirokého spektra
zdroji a jeji teoreticka ¢ast je dostateCné ukotvena. Je psana angli¢tinou bez zasadnich
nedostatk. Cile prace jsou piehledné a pro ¢tenafre piistupné. Co se tyce struktury, na obecné
urovni je prace prehledna. Nicméné nékteré ivodni kapitoly (napt. Game Design; Unity)
nemaji pfimy vztah k vyty¢enym cilim prace v dané pozici, ve které se v praci nachazeji.
Zaroven samostatnou kapitolu popisujici obecné fungovani Unity v ivodni ¢asti prace bych
osobn¢ spise vynechal.

Co se tyce popisu implementace samotné hry a jejiho fungovéani, tak to pisobi z mého
pohledu dostate¢né podrobné. Zpiisob, jakym je generovan samotny level vcetné ptizptisobeni
jeho obtiznosti, je zdokumentovan. Fungovani ptizpisobovani obtiznosti se zda byt adekvatné
citlivé. Prace obsahuje podrobnou resersi aktualnich znalosti v oblasti dynamického
prizptisobovani obtiznosti v zdnru "endless runner". Zaroven také analyzuje designové vzorce
ve tiech nejpopularnéjsich hrach tohoto zénru. V tomto kontextu prace ptfinasi nové poznatky
do dané¢ oblasti pfedevsim proto, Ze dynamicky ptizptisobuje nejen level design, ale také
samotnou rychlost pohybu hrac¢e ve hie. Co se tyce vybéru zptsobu, na zakladé kterého bude
hracim upravena obtiZnost, tak se autofi rozhodli vyuzit zpétnou vazbu hract, coz v kontextu
dava smysl, nicméné na str. 56 bych tuto volbu uvital vice okomentovanu. Tvorba samotného
mého nazoru dobte definovany. Hra se zdala byt dostatecné stabilni bez zdsadnich chyb.
Ocenuji, ze prace reflektuje problémy v hernim designu objevené béhem studie v diskuzi.
Cast prace popisujici provedeny empiricky vyzkum s hraéi je dostateéné popsana a jeji design
je relevantni pro to, co chtél autor méfit. Nicméné obecné by davalo smysl pouzit dotaznik
méfici flow ihned po intervenci a nasledné az sesbirat demografické data a ne naopak.
Ziskana data z dotazniku flow by méla byt sesbirdna co nejbliZe Cinosti, ke které se vztahuji.
Pokud se vSak na praci zam¢etim jako na celek, tak vychazi z adekvatniho mnozstvi zdrojt,
hra byla vytvofena ve vztahu k reSerSi zaméfené na rizné pristupy k dynamickému
pfizplisobovani obtiznosti a je stabilni. Autor také provedl studii mensiho rozsahu, na které
ovéiuje prinosy dynamického prizpisobovani obtiznosti ve své hie. Z téchto diivodu praci
hodnotim pozitivné a navrhuju ji hodnoceni vyborné€. V ramci otazek béhem obhajoby bych
rad autora pozadal, zda by blize okomentoval vyznam vysledkl popsanych ve své praci

v $ir§im kontextu vyzkumné oblasti.
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Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.

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