Cilem této prace je vytvoreni postupu proceduralniho tvoreni map do pocitacové hry
Homeguard. Prace popisuje rizné postupy tvoreni vnoreni pro mapy za pouziti jejich
simulace a vzniklého stromu moznych priubéha hry. Vnoreni jsou vyuzita k predpovédi
uzivatelovych preferenci z uzivatelova vstupu. Tato predpovéd je pouzita k iterativnimu
usmérnéni generace map pomoci genetického algoritmu. Postup je poté testovan na si-
mulovanych uzivatelskych preferencich a simulovaném vstupu.



