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Text posudku:

Cilem prace Filipa Sedldka bylo navrhnout algoritmus pro proceduralni generovani urovni ve
stealth hrach. Student tento cil naplnit tim, ze implementoval existujici algoritmus a jeho rozsireni
pro 3D hry.

Prace je rozdélena do c¢tyrech kapitol. V prvni kapitole student popisuje zanr stealth her a
podrobné analyzuje nékolik existujicich her a prvkid navrhu jejich trovni. V této kapitole je také
popsén algoritmus pro cyklické generovani. V této ¢asti velmi ocenuji podrobnou analyzu a detailni
vysvétleni jednotlivych pojmu. Kapitola je zaroven doplnéna celou fadou schémat a ilustraci, které
usnadnuji pochopeni jednotlivych pojmu. Véfim tomu, ze by mohla slouzit i samostatné jako velmi
dobry 1ivod do problematiky.

Druhé kapitola popisuje jak navrzenou testovaci hru, tak samotnou implementaci algoritmu
zalozeného na cyklickém generovani. Je potieba vyzdvihnout, ze implementace cyklického gene-
rovani samotného je znac¢né netrividlni, nebof existujici popis algoritmu je netiplny. Studentovi
si podarilo chybéjici ¢asti popisu doplnit a algoritmus dale rozsitit na 3D hry. Popis algoritmu
je opét velmi detailni a doplnény vhodnymi ilustracemi. Tteti kapitola potom popisuje konkrétni
implementaci tohoto algoritmu vytvorenou v ramci préce.

Experimenty s touto implementaci jsou v kapitole ¢tvrté, kterd ukazuje nékolik hernich trovni
vygenerovanych pomoci navrzeného algoritmu a porovnava je s trovnémi v existujicich hrach.
Autor zde také diskutuje nékteré problémy, které mohou pri generovani nastat.

V préaci mi trochu chybi néjaké vyhodnoceni kvality vytvorenych trovni z hlediska jejich slo-
zitosti, délky hry a zabavnosti. Nicméné celkové praci hodnotim velmi kladné, student ukazal, ze
je schopny nastudovat a naimplementovat relativné slozity algoritmus pro proceduralni genero-
vani urovni do her. Vygenerované trovné vypadaji zajimavé a navrzeny algoritmus muze usnadnit

navrh her.



K praci mam jen nékolik dotazii:

1. Z popisu algoritmu se zda, Zze vygenerované tirovné by mély byt vzdy vyresitelné. Jak to ale

je s jejich zdbavnosti? NemuzZe se stét, ze nékteré trovné budou prehnané slozité/dlouhé?

2. Jakym zpusobem se d4 kontrolovat komplexnost tirovni? Vede nastaveni pouzitych vzoru ke

konzistentnim vysledktim z tohoto hlediska?

3. Algoritmus je navrzeny pro generovani 3D map — da se néjakym zpusobem zajistit, ze vy-

sledny layout ddvéa smysl (napi. Ze druhé patro nemd vyrazné jiné rozméry neZ patro prvni)?

Praci doporucuji k obhajobé.

Praci nenavrhuji na zvlastni ocenéni.
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