Proceduralni generovani obsahu ve videohrach

Filip Krijt (Bohemia Interactive)

Videohry jsou moderni médium spojujici v sobé kreativni a technické
discipliny s cilem vyvolani prozitku v hracich. Interaktivita her a rostouci
pozadavky hracda na velikost hernich svétl a délku hry vyzaduji tvorbu
velkého mnozstvi herniho obsahu. Jedna se vétSinou o obsah staticky,
svét a pribéhy jsou vzdy stejné, pfipravené designéry a scénaristou,
hrac¢ tak nema moc divodl se k jednou odehrané hie vracet.

Proceduralni generovani obsahu tento problém fesSi tim, Ze umoziuje
designérim misto jednoho konkrétniho obsahu abstraktné definovat
vlastnosti a pravidla, ktera pro konkrétni zazitek potfebuje. Hra pak
muze vyrobit konkrétni mapu / pfibéh / Ukoly podle danych pravidel a
herni zazitek bude do jisté miry vzdy unikatni. V této prednasce si
ukazeme vybrané techniky proceduralni tvorby obsahu a jejich aplikace.
Zaméfime se zejména na generovani hernich map a terénu.

Filip Krijt vystudoval informatiku na MFF UK, béhem studia pobyval také na
Univerzité v Utrechtu. Poté se vénoval vyzkumu v ramci doktorského studia na
katedre Distribuovanych a spolehlivych systémd na MFF UK. Od roku 2017
pracuje jako programator v Bohemia Interactive, kde se zaméruje na vyvoj
pocitacovych her.
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