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Abstrakt

Obsahem této prace je navrzeni algoritmu pro Dungeon Mastery, ktery jim doporuc¢i vhodné
nepratele ve hie na hrdiny Dungeons and Dragons (DnD). Price popisuje problematiku vybéru
vhodnych nepratel pro konkrétni druziny, nasledné analyzuje dosavadni funkéni feseni, prede-
vsim webové a mobilni aplikace, které umoznuji ndhodné generovani nepratel dle zadané druziny
hract a dalsich kritérii. Déle je v praci popsian vyzkum mezi Dungeon Mastery, zamérujici se
na jejich spokojenost s dosavadnimi feSenimi, jejich pohled na pouzitelnost téchto reseni v praxi
a podnéty k tomu, co by mél idedlni algoritmus na generovani nepratel zohlednovat a umoz-
novat. Algoritmus je v praci navrzen na zakladé vysledka z provedenych prizkumu a analyz
tak, aby co nejlépe pomohl Dungeon Masterovi v rozhodovani pri vybéru vhodnych neptatel
pro svou konkrétni druzinu hraca a jejich hernich postav. Toho je ¢astecné dosazeno zohledné-
nim schopnosti jednotlivych hracskych postav a vygenerovanych nepréatel navic oproti béznym
kritériim, jako jsou level postav a challange rating nepratel. Nejvétsi ¢ast na spravné funkcénosti
algoritmu ma vsak pouziti genetického algoritmu, kdy vytvoteny algoritmus simuluje boj druziny
hracu s jednotlivymi skupinami vygenerovanych neptatel a do vysledného navrhu nepiatel pro
Dungeon Mastera zaradi pouze takové vysledky simulace, které nejlépe odpovidaji pozadovanym
kritériim. Zavérem préce je vytvoreni webové aplikace pouzivajici vytvoreny algoritmus, samotné
testovani pri redlnych partiich DnD a popis moznosti, jak 1ze na tuto praci v budoucnu navazat.

Klicova slova dungeons and dragons, algoritmus doporucujici soupefe, generator stretnuti
dnd, geneticky algoritmus, webova aplikace, dungeon master, hra na hrdiny, python, django
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Abstrakt

Abstract

The content of this thesis is to design an algorithm for Dungeon Masters that will recommend
suitable enemies in the role-playing game Dungeons and Dragons (DnD). The thesis describes
the issue of choosing suitable enemies for specific parties, then analyzes the existing functional
solutions, especially web and mobile applications, which allow random generation of enemies
according to the specified party of players and other criteria. Furthermore, the work describes
research among Dungeon Masters, focusing on their satisfaction with the current solutions, their
view on the applicability of these solutions in practice, and suggestions for what an ideal algorithm
for generating enemies should take into account and enable. The algorithm was designed in the
work based on the results of the conducted surveys and analyzes in order to best help the Dungeon
Master in making decisions when choosing suitable enemies for his specific group of players and
their game characters. This was achieved in part by taking into account the abilities of individual
player characters and generated enemies in addition to the usual criteria such as character level
and enemy challenge rating. However, the biggest part of the correct functionality of the algorithm
is the use of genetic algorithm, where the created algorithm simulates the fight of a party of
players with individual groups of generated enemies and includes only those simulation results
that best match the required criteria in the resulting design of enemies for the Dungeon Master.
The conclusion of the work is the creation of a web application using the created algorithm, the
actual testing during real DnD games and a description of the possibilities of how this work can
be followed up in the future.

Keywords dungeons and dragons, enemy recommendation algorithm, encounter generator
dnd, genetic algorithm, web aplication, dungeon master, role-playing game, python, django
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Uvod

Dungeons and Dragons (@) je stolni fantasy @ (Role-Playing Game), coz doslovné pielo-
zeno znamena néco jako ,hra na hrani roli“ nebo ,rolova hra“. V c¢eském jazyce se ale pro toto
oznaceni her ujal pojem ,hra na hrdiny“ a znamena to, ze kazdy z hracu hraje za jednu nebo vice
fiktivnich postav, tzv. hrdini, a za tuto postavu v dané hie jedna. Hraje se ve skupiné vétsinou
4-7 spolupracujicich hract, kter{ spoleéné vytvaii piibéh druziny jejich hrdint (ddle pouze dru-
Zina). Jeden z hracu zastavd roli tzv. Dungeon Mastera (@) @Jtypicky nehraje za jednoho
z hrdini, tak jako ostatni hraci, ale vypravi pfibéh a riznymi postupy voli neptatele, se kterymi
ostatni hraci nasledné bojuji nebo jinak interaguji. DM je také zodpovédny za hrani pravé téchto
tzv. ,nehracskych® postav a za jejich interakce s postavami ostatnich hracu.

Béh hry se #idi urcitymi pravidly, kterd vsak nefikaji co maji hraci délat, o tom rozhoduji
sami hradi, ale spiSe jestli se jim (resp. jejich postavé ve hie) dand akce povedla ¢ nikoliv. Toho
je typicky dosazeno kombinaci ndhodného hodu jednou, ¢i vice kostkami o rizném poctu stén
a schopnostmi postavy danou véc zvladnout. Cil hry také neni stanoven, minimélné ne pravidly.
Kazdy hrac, zprostfedkované pres svou postavu, mize mit rizné cile ¢eho chce ve hie dosahnout
a z toho duvodu se snazi za svou postavu jednat zptsobem vedoucim k danym cilim. O téchto
cilech vSak ostatni hraci zpravidla ani nevi a tyto cile si voli hra¢ sam, pripadné po dohodé s DM
vétsinou jiz pri vytvareni postavy. Obecnym cilem vSech hract véetné DM vsak je zazit spolecné
neopakovatelnd dobrodruzstvi, rozvijet svou predstavivost a hlavné se dobre pobavit.

Kdyz DM voli nepratele pro svou druzinu, se kterymi by nasledné hrdinové méli bojovat, je
velmi duilezité, aby tyto nepratele zvolil vhodné. Muze se totiz jednoduse stat, ze zvoli takovou
skupinu nepratel, kterd bude vici druziné hracskych postav prilis slaba. To se ale zjisti az pri
samotné hre, kdy druzina nepratele porazi bez sebemensiho zavahani a problému. Pokud by byl
takovy souboj jeden, neskodi to tolik. Problém nastava v pripadé, ze se velmi jednoducha stietnuti
opakuji, coz po jisté dobé zac¢ne vSechny nudit. V opac¢ném, a horsim pripadé, se zase miize stat,
Ze je skupina nepratel moc silnd, coz muze vést az ke smrti hrac¢skych postav. Takovémuto scénéri
se obecné Dungeon Master snazi vyvarovat, zvlast v pripadé, ze uz hrac¢ se svou postavou ,,néco
prozil“ a ma s ni vytvorené urc¢ité citové pouto. OvSem ani s pravé vytvorenou postavou se
nikomu dobfe neloudi, a proto je dulezité zvolit takové nepratele, kteri nebudou ani prilis slabi,
ani prilis silni.

Néplni této prace je ndvrh a zdkladni implementace algoritmu, ktery Dungeon Masterum
doporuc¢i vhodné nepratele tim, ze zohledni rizné informace o druziné hrac¢skych postav a na-
sledné provede simulaci boje mezi druzinou a moznymi neptateli. Do vysledného navrhu pro D
poté zvoli takové skupiny nepratel, ktefi budou v simulacich boje nejvice odpovidat svou silou
a schopnostmi sile a schopnostem druziny hrdind, a zéroven budou spliiovat pozadavky stanovené
Dungeon Masterem.

Motivace k volbé tohoto tématu je nenalezeni jiného dostacujictho feseni ndhodného gene-
rovani nepratel, které by bralo v tivahu napftiklad schopnosti jednotlivych postav a na zakladé



Uvod

toho generovalo nepratele. Vétsina existujicich aplikaci umoznujicich ndhodné generovani nepra-
tel umoznuje zadat pouze pocet hrdini, jejich iroven a maximalné nékolik zakladnich filtria, ¢imz
generuji pouze obecnd doporuceni, kterd nezohlednuji odlisnosti jednotlivych druzin. Zaroven je
zde potencidl do budoucna, k vytvoreni algoritmu, ktery dokaze generovat nepratele presné na
miru dané druziné, ¢imz bude nutit hrace vyuzivat rizné schopnosti jejich postav a vymyslet
nestandardni strategie a postupy jak dané nepratele premoct.

Tento algoritmus je ur¢en Dungeon Masterim, ktefi chtéji pro své hrace vytvorit vyvazené
souboje a vybrat nepratele presné zapadajici do jejich prostredi a svéta. Zaroven je urcen vsem,
ktefi by na tuto praci chtéli navazat a rozsitit vytvorenou aplikaci o dalsi funkcionality, nebo
tento algoritmus zahrnout do svého projektu ¢i aplikace.

Prace je ¢lenéna do dvou ¢asti — teoretické a praktické. Teoreticka ¢ast zacind popisem M
a problematiky vybéru neptatel v prvni kapitole. Nasleduje rozbor prizkumu mezi BJM ohledné
jiz existujicich nastroju a pozadavku na idealni nastroj umoznujici ndhodné generovani nepratel
ve druhé kapitole a analyza téchto existujicich nastroji se stanovenim cilii pro vlastni algorit-
mus v kapitole tii. Ctvrta kapitola popisuje pozadavky na vytvafenou aplikaci a paté kapitola
ukoncuje teoretickou ¢ast rozborem a vybérem, programovaciho jazyka, generativnich algoritmu
a vhodnych technologii, které budou pouzity k vytvoreni a implementaci vysledného algoritmu.
Prakticka ¢ast zacina v sesté kapitole, kde je popsan vytvoreny algoritmus. Na ni navazuje sedma
kapitola, popisujici implementaci aplikace s vytvorenym algoritmem. Osma kapitola se vénuje
ovéfreni funkénosti vytvoreného algoritmu pomoci simulace a redlnych partif ED, a také vysled-
kim téchto testovani. V posledni, tedy v devaté kapitole praktické ¢asti, jsou navrzené moznosti
dalsiho vyvoje algoritmu. Celou praci zakoncuje kapitola deset shrnutim dtlezitych poznatkt
popisovanych v praci a popsanim splnéni cila.



Cil prace

Cilem bakalaiské prace je navrhnout vhodny algoritmus, ktery by na zdkladé zadanych krité-
rii doporucil Dungeon Masterim nepratele odpovidajici silou a schopnostmi aktualni druziné
hracskych postav a pomohl tak s vybérem vhodnych nepratel.

Dil¢im cilem je popsat problematiku vybéru vhodnych nepratel a provést priazkum mezi riz-
nymi DM ohledné jiz existujicich feSeni generovani nepratel, pozadavku na idedlni doporucujici
nastroj, ¢i napadi na dalsi pomocné nastroje, které by v aplikaci pro ndhodné generovani nepia-
tel nemély chybét. Tato feSeni budou nasledné analyzovana a na zakladé této analyzy stanoveny
cile algoritmu doporucujiciho soupere.

Dalsim cilem je navrhnout konkrétni funkéni algoritmus a implementovat jej ve formé jedno-
duché aplikace.

Poslednim cilem je ovérit funkénost navrzeného algoritmu, jak pomoci simulace, tak pomoci
realnych partii DnD|. Zjisténé poznatky shrnout a na zikladé vSech téchto vysledkia navrhnout
moznost dalsitho vyvoje.






Kapitola 1

Dungeons and Dragons

Dungeons and Dragons &D) je stolni fantasy hra na hrdiny. V angli¢tiné je tento typ
her zndmy jako fantasy TTRPG (Tabletop Role-Playing Game) [ﬁ, H] a jeho doslovny preklad
znamend spis ,stolni hra na hrani roli“, nicméné v ¢eském prostiredi se ujal prvni pojem, tedy
(stolni) hra na hrdiny. V praxi to znamend, ze kazdy z hrac¢ia mé typicky jednu fiktivni postavu,
za kterou ve hie jedna. Také je zde tzv. ,Dungeon Master* (@3’, coz je jeden z hracu, ktery
tidi hru a vytvari svét, ve kterém se hra odehrava. DnD b5e je momentalné nejnovéjsi edici této
hry, ktera prinasi nékolik vylepseni a zmén oproti predchozim edicim, ale také se jiz pripravuje
nové verze, kterd ponese ndzev One D&D [3].

1.1 Historie Dungeons and Dragons

Dungeons and Dragons je stolni hra s fantasy tématikou, kterd se stala jednou z nejvyznam-
néjsich her v oboru LR—Pé (Role-Playing Games). Vznik m lze vysledovat az do roku 1974,
kdy ho vytvorili Gary Gygax a Dave Arneson. Gary Gygax byl vasnivym hriacem deskovych,
a predevsim valeénych stolnich her (tzv. wargaming) a spoluzakladatelem spole¢nosti Tactical
Studies Rules (, ktera vydala. Dave Arneson byl studentem historie a také vasnivym
hracem valecnych her a spolupracoval s Gygaxem na vyvoji prvnich verzi m 4.

Vznik [DnD) byl ovlivnén fantasy literaturou, jako jsou knihy J. R. R. Tolkiena, Roberta E.
Howarda nebo H. P. Lovecrafta [5]. Gygax a Arneson se inspirovali témito knihami a vytvorili
hru, kterd umoznovala hra¢im hrat postavy ve fantasy svété plném dobrodruzstvi. Prvni verze
byla vydana v roce 1974 a velmi rychle si ziskala popularitu nejen mezi zkusenymi hraci,
ale i mezi univerzitnimi studenty a fanousky fantasy literatury. Postupem casu se DnD vyvijelo
a stalo se komplexnéjsi a sofistikovanéjsi hrou. Dokonce se ve druhé edici rozdélilo na tvodni
»jednodussi“ verzi pro zacatecniky a slozitéjsi verzi s pravidly, ktera tém jednodussim casto
odporovala a pfindSela rizné zmény [4]. Historicky bylo ﬁ nejdifve populdrni mezi hraci
valecnych stolnich her, ale postupné se stalo celosvétovym fenoménem s miliony hraca po celém
svéteé [E]

V 80. letech se TSR stalo jednou z nejvyznamnéjsich spolecnosti v oboru m, ale v 90.
letech se dostalo do financénich problému. V roce 1997 bylo ﬁ“ﬁ odkoupeno spolec¢nosti Wizards
of the Coast, ktera ’ﬁ revedla do nového vydani a déle rozvijela herni svét. V roce 2000
byla vydéna treti edice @, ktera sjednotila systémy zacatecnickych a pokrocilych pravidel
a prinesla mnoho novych pravidel a systému pro hru.

V roce 2008 Wizards of the Coast oznamila, Ze pracuje na nové edici s ndzvem D&D 4th
edition. Tato edice méla byt revoluci v hernich systémech a pravidlech, ale nékteri hraci a fanousci
nebyli s novymi pravidly spokojeni. V roce 2014 Wizards of the Coast vydalo D&D 5th edition,
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ktera se stala nejpopularnéjsi edici % a ktera se vratila k jednodussim a zabavnéjsim pravidlim
a hernim systémim.

DnD se stalo populdrnim nejen mezi hraci deskovych her, ale také inspirovalo vznik videoher,
film1, knih a komiksi v zanru fantasy. Béhem necelych 50 let své existence se stalo celosvétovym
fenoménem a mé obrovskou komunitu hrécu po celém svété, ktefi se schézi a hraji spoleéné [6].
m také ovlivnilo vyvoj dalsich deskovych her a RPG, stalo se zékladem pro mnoho jinych
her s fantasy tématikou a také se stalo zdrojem inspirace pro mnoho tvurcu a umélci, kteri se
zabyvaji fantasy a sci-fi literaturou, filmem, hudbou a dalsimi obory.

@ se v prubéhu let mnohokrat ménilo a vyvijelo. Nové edice a doplinky prinesly nové
herni systémy, postavy, pribéhy a svéty, které hrac¢i mohou prozkoumat. Presto vsak zakladni
principy @,zﬁstévaji stejné — hraci hraji postavy ve fantasy svété, ktery je plny dobrodruzstvi,
a spolecné se snazi prekonat prekazky a splnit své cile. Dnes mize byt ‘DnD‘ hrano jak tradi¢nim
zpusobem, tedy s papirem a kostkami, tak i online prostrednictvim virtudlnich stol a programu
pro hrani RPG. LBI;E)D je také k dispozici v mnoha jazycich, coz umoznuje hractim z celého svéta,
aby se mohli spojit a hrat spoletné. V soucasnosti se Dungeons and Dragons tési obrovské
popularité prave i diky online komunité hract a streamert, ktefi hraji a vysilaji své hry na
platformach jako je Twitch nebo YouTube. DnD se také stalo souc¢asti moderni popkultury, kdyz
se objevilo v televiznich seridlech jako je Stranger Things, Zpéatky do $koly (Community) nebo
Teorie velkého tfesku (The Big Bang Theory) [7].

Celkové lze tici, ze Dungeons and Dragons je jednou z nejvyznamnéjsich deskovych her v his-
torii a zustava oblibenou mezi hraci po celém svété. DnD| umoznuje hra¢im vstoupit do fantasy
svéta plného dobrodruzstvi a objevovani, a nabizi jim velkou svobodu v tvorbé a fizeni pribéhi.
DnD‘ je také vybornou spolecenskou aktivitou, kterd umoznuje hra¢tim spojit se s ostatnimi
a prozivat spole¢né fantastickéd dobrodruzstvi.

1.2 O Dungeons and Dragons 5. edice

Pti hrani DnD 5e si musi kazdy hra¢ nejprve vytvorit svou postavu. Tuto postavu si vétsinou
vytvari podle svych vlastnich pozadavki a predstav jesté pred zacatkem hry, pripadné mu je
néjakym zpusobem pridélena. Kazdéa postava ma své vlastni charakteristiky, schopnosti a doved-
nosti, které ji hra¢ vybirda a které mohou hrat dulezitou roli béhem hry. Hraci si také vybiraji
z ruznych zdkladnich ras (Clovék, elf, trpaslik, ptlork, atd.) a povoldni (bojovnik, kouzelnik,
zlodéj, mnich a dalsi), které dale ovliviiuji vlastnosti postavy. Spoleéné pak postavy prochdzeji
dobrodruzstvim plnym nebezpedi, tajemstvi a zdhad [8].

Jediny z hraca, ktery nema svou vlastni postavu, za kterou by jednal, je Dungeon Master
(DM). Role Dungeon Mastera je v DnD velmi dulezitd, ale také velmi komplexni, protoZe pravé
on je zodpovédny za tvorbu a TFizeni pribéhu, ktery ostatni hraci prozivaji. DM je tedy jakymsi
ypruvodcem*® pro hrace a musi se postarat o to, aby hra byla pro vSechny zdbavna a zaroven
vyvazena a spravedliva. Mezi jeho tkoly patri vytvoreni prostredi, ve kterém se bude hra odehra-
vat, véetné lokaci, nehraéskych postav (tzv. NPC!) a neptatel. @ také rozhoduje, jaké ndsledky
budou mit rozhodnuti hract a jakym smérem se piibéh bude ubirat. V pribéhu hry poté ptred-
stavuje a popisuje ruzné prekazky, které hraci musi prekonat a rozhoduje o tom, zda se jim to
podaii ¢i nikoliv, nebo kontroluje herni mechaniky a vyméaha pravidla, aby hra byla spravedliva
pro vSechny hrace. Ani hrani néjaké role se ale nevyhne. Jeho ,hrani roli“ prichazi na fadu napri-
klad kdyz hraci jednaji s NPC a neprateli, ktefi se hra¢tim snazi zabranit v dosazeni jejich cili.
Jeho hlavnim tkolem je tedy vytvorit svét, ve kterém se hraci budou moci plné prevtélit do své
role a prozivat dobrodruzstvi. Také by mél byt schopen adaptovat hru na aktivity a rozhodnuti
hrac¢t, aby vytvoril zajimavou a vyvazenou hru [10].

Pro Dungeon Mastera jsou velmi dulezitd také monstra, kterd muze vnést do svého svéta

1‘NPC, z anglictiny ,Non-player character”, neboli postava, za kterou nehraje zadny z hraca, ale hraci ji
potkéavaji v hernim svété. [9]
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a vytvorit tak hra¢im ruznorodd dobrodruzstvi. K tomu muze vyuzit napriklad pfedem pripra-
vené bestiare, ze kterych muze monstra vybirat, nebo si vytvorit sva vlastni. To ovSem neni
lehky kol a musi davat velmi dobry pozor, aby monstrum spravné ,vyvazil“, aby nebylo
pro hrace prilis obtizné nebo naopak jednoduché. U vytvofenych monster k tomuto slouzi tzv.
»,Challenge Rating* (), coz je hodnota pouzivana pro uréeni obtiznosti protivnika a zahrnuje
ruzné faktory, jako jsou zdravi, utoky, obrana, schopnosti a dalsi atributy, které urcuji, jak tézké
bude daného protivnika porazit. Proto je CR| uveden u vSech oficidlné vytvorenych monster a je
dilezité, aby byl spravné vypocitan, aby hra byla co nejzdbavnéjsi ale zaroven vyvazena.

Hra zacina, kdyz DM popise herni svét, ve kterém se hraci nachéazeji, a to, co se kolem nich
déje. Hraci pak reaguji na situace skrze své postavy a fesi prekazky a zapletky, které [DM)| pripra-
vil. Tyto prekdzky mohou byt v podobé boju s neprateli, hddanek a Feseni tajemstvi, rozhovoru
S ﬁé a dalsi. Béhem hry hradi casto hod{ kostkou (nejcastéji tzv. ,,d20“, tedy kostkou se 20
sténami), aby uréili Gspéch nebo netispéch svych akei. Tyto hody se pak s¢itaji s vlastnostmi
a dovednostmi postavy, aby se urcil vysledek akce. Hraci také mohou ziskat zkusenosti a po-
stupovat na vyssi trovné, coz znamenad, ze se jejich postavy stavaji silnéjsimi a ziskdvaji nové

schopnosti [11, 12].

V DnD 5e jsou k dispozici pfedem pripravend dobrodruzstvi, kterd W ulehéi ptripravu hry
a oprosti jej od vymysleni svéta a prostredi, ve kterém se dobrodruzstvi odehraji. Nic ale nebrani
tomu, aby si danad dobrodruzstvi, postavy nebo prostiedi jakkoli upravil nebo vymyslel iplné
vlastni, coz umoznuje DM vytvorit presné to, co by si pral a adaptovat hru na své hrice a své
vlastni predstavy. Hraci mohou vytvorit své vlastni postavy, vymyslet jejich historii a rozvijet
je, jak si preji, coz také prindsi velkou miru vlastni kreativity a individuality. Zaroven se pfi
hie kazdy hra¢ chova trochu jinak a reaguje na ruzné situace svym vlastnim zptsobem. Nékdy
i takovym, jaky DM viibec nepfedpokladal. Diky tomu jsou hry unikatni a nikdy se neopakuji.

Pro hranf DnD 5e hré¢ potiebuje sadu polyhedralnich kostek (vétSinou minimélné 7 kostek
o rizném poctu stén: 4, 6, 8, 10, 12, 20 s ¢isly v jednotkéch a jednu 10sténnou s ¢isly v desitkach,
tzv. ,d%* neboli procentudlni) a tzv. osobni denik. To muze byt vytistény denik dle predlohy
nebo i prosty papir s informacemi o hracové postavé. V dnesni dobé je také velmi popularni pou-
zivani mobilnich aplikaci, které zasadné zjednodusuji jak vytvareni postavy, tak sledovani jejich
vlastnosti, schopnosti, majetku nebo vybaveni béhem hry. Aplikace ¢asto umoznuji i simulaci
hodt kostkou, takze hra¢ nepotfebuje ani svou sadu kostek a vystaci si pouze s mobilni aplikaci.
Vétsina hract ovsem preferuje hazet fyzickymi kostkami a dokonce si casto kupuji rizné zvlastné
vypadajici sady kostek, vytvari si az sbératelské kolekce nebo vyrabi své vlastni sady. Hra¢ muze
ke hrani DnD 5e vyuzit také dalsi herni materidly, jako jsou pravidla, miniaturni figury postav,
mapy a dalsi, které mohou pomoci vizualizovat herni svét. Existuji také rizné online nastroje
a aplikace, které usnadnuji hrani ¢i vizualizaci.

je hra, ktera miZe byt pro hrace velmi zdbavna a zdroveii v§znamna z hlediska
rozvoje dovednosti, jako je spoluprace, kreativita a strategické mysleni. Hraci se uci spolupracovat
s ostatnimi hraci, fesit neprijemné problémy a vytvaret reseni na zdkladé informaci, které maji
k dispozici. Celkové lze Tici, ze Dungeons and Dragons 5e je vynikajici zptusob, jak stravit cas
se svymi prateli a rozvijet svou kreativitu a dovednosti. Hra¢i mohou vytvorit své vlastni svéty
plné dobrodruzstvi a objevovani, které si budou pamatovat jesté dlouho poté, co hra skondi.

1.3 D&D Adventurer’s League

D&D Adventurer’s League (’E) je celosvétova stale trvajici oficidlni kampan, pouzivajici pravidla
5. edice DnD [13]. Zapojit se do ni mohou vSichni hraé¢i, ktefi maji vytvofenou postavu dle
oficidlnich pravidel DnD 5e a lze hrat kdekoli po svété, kde zrovna @ hra probiha. Pokud
v hracové okoli neni nikdo, kdo by organizoval |ALj hry, mtize hrac¢ vytvorit vlastni akci, domluvit
se s nékym, kdo se ujme role Dungeon Mastera a pozvat hrace. Jedno sezeni typicky probiha
nékolik hodin, béhem nichz postavy zaziji jeden konkrétni pribéh, ktery vétSinou nenavazuje na
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predchozi nebo budouci sezeni, a tak se hra¢ mize do kampané pfipojit (nebo z ni odpojit)
kdykoli potiebuje.

Adventurer’s League mé sva omezeni, jako napiiklad nemoznost pouziti neoficidlniho, ¢i vlast-
norucné vytvoreného obsahu. Také méa konkrétni pravidla a zplisoby, podle kterych si uzivatel
musi vytvafet postavu (nejsou mu tak dostupné napriklad nékteré moznosti jak zvolit maximalni
pocet zivotl apod.), nebo jak muze jeho postava travit ¢as mimo hru [14]. Mimo to se ale jednd
o zcela ,béznou i;\nD 5& hru. Navic muze hrac¢ ocenit proménlivé prostiedi svéta i riznorodost
hracu, kdy dopredu vétsinou nevi, s kym bude hrat dalsi sezeni. Muze se tedy 1épe citit jako jeden
z dobrodruh, ktefi maji obcas néjakou cestu a tkol spolecné, ale jinak se drzi svych vlastnich
Zivotl a zameéru.

Tim, Ze je AL po celém svété popularni a oficidlné propagované, nemé hrac problém pripojit
se do hry skoro ve kterémkoli velkém mésté. A pokud nahodou v zddném blizkém velkém mésté
akce mynenajde, muze hrat online pres ruzné webové portaly a aplikace.



Kapitola 2

Priuzkum mezi Dungeon Mastery

V ramci této prace byl proveden prizkum mezi Dungeon Mastery, zjistujici, co je pro né nej-
dulezitéjsi pri pripravé bojového stretnuti, zda pouzivaji nebo by byli ochotni pouzivat néjaky
nastroj na generovani (doporucovani) monster do bojovych stietnuti a jak by jej pouzivali. Déle
byl priuzkum zamérfen na ziskani informaci o tom, které funkce takovychto nastroju jsou pro DM
zjistujici jejich konkrétni myslenky a pozadavky. Pro vétsinu ostatnich byl vytvoren online dotaz-
nik, ktery byl nasledné @,mzeslén, vyvésen na néktera internetova féra a sdilen na vybranych
zédjmovych serverech platformy Discord.

2.1 Rozhovory
2.1.1 Allie

Allie je Ameri¢anka zijici asi 5 let v Ceské Republice. Ke hrani M se dostala jiz béhem
svého drivéjsiho zivota v Americe a po prestéhovani se do Prahy v hrani pokracovala. M4 tedy
zkuSenosti jak z akci pofddanych v zahrani¢ni, tak v Cesku. Vede a organizuje akce tzv. ligy
dobrodruht (D&D Adventurer’s League, ) [@] v prazské herné a prodejné deskovych a ka-
retnich her Cerny Rytii [15, 16]. Z rozhovoru s ni byla zetelna jeji nespokojenost s dosavadnimi
nastroji pro generovani bojovych stietnuti a nepropojenost s dalsimi funkcemi, které by jako DM
rada vyuzila. Jako priklad uvedla, Ze vicero nastroju umoznuje generovat nepratele, ale vétsina
z nich nezobrazuje dostateéné informace o monstrech (¢asto z pravnich divodi, nicméné uvedla,
ze si mysli, Ze lze aplikaci propojit s osobnim c¢tem na oficiadlni platformé @ Beyond [@]
a zobrazovat informace nejen o monstrech, které jsou verejné dostupné, ale také o téch, které
uzivatel legdlné vlastni), nebo neumoznuje priddvat vlastni monstra. Nejvétsi slabd stranka vét-
Siny aplikaci je ale podle ni nepropojenost s funkci ukazatele iniciativy, kdy tato funkce bud
chybi Uplné, nebo je implementovana zptisobem, ktery nemé hodnotné uplatnéni pri realné hre.
Aby byla tato funkce implementovana spravné a prinesla tak hra¢um pozadované zjednoduseni,
méla by dle jejiho ndzoru obsahovat moznosti sledovat ktery z bojovniku (hraéli a monster) je
zrovna na tahu podle jejich iniciativy a zaroven umoznovat pridavat ,,podminky“, které mohou
ovliviiovat schopnosti hrac¢t a monster v boji. Nejvice by si tedy prala takovou aplikaci, kterd by
umoznila vygenerovat ndhodnou skupinu monster dle zadanych kritérii, tuto skupinu propojit
s druzinou postav v bojovém stfetnuti a nasledné jednoduse sledovat kdo je na tahu a ktery
z bojovnikil je omezen kterymi podminkami a na jak dlouho?.

1Bojovnici mohou byt omezeni na nékolik kol v souboji nebo na del$i dobu, kterd souboj presahuje (pozn.
autora).
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2.1.2 Tadeas

prevazné jiné typy TTRPG nez DnD 5e a vétSinou se jednalo o ceské ,varianty“ jako Draci
Doupé 1.6, Drac¢i Doupé plus nebo novéjsi Draéi Hlidka [18, 19, 20]. Pfehled o ‘DnD 54 vsak
ma a jakozto DM vedl testovaci herni skupinu pro tuto praci. Z rozhovoru, ktery byl veden
jesté pred vytvorenim aplikace v této praci, vychézel najevo jeho zdjem o moznost pridavat do
takové aplikace na generovani nepratel vlastni monstra, ktera by byla sdilena mezi vSemi uzivateli
a prehledné pomoci ruznych filtra vidét i seznam vsSech dostupnych monster, které zadanym
filtrim odpovidaji. Uzivatel by dle néj mél byt schopen také vytvaret monstra tpravou jinych
jiz vytvorenych. Zaroven by aplikace méla umoznovat vytvorit druzinu hraca a u kazdého hréace
zadat i bojové dovednosti, které mohou ovliviiovat GspéSnost boje s monstry (napiiklad pokud
je monstrum zranitelné vaci urcitému typu tutoku, kterymi postava disponuje, dokaze takovato
postava monstrum premoct vyrazné lépe nez jind, kterd takové dovednosti nemd). Nakonec by
si prél, aby aplikace byla schopna vyhodnotit boj v ruznych scénérich, napiiklad boj na blizko,
boj z dalky, boj, kdy je jedna strana prekvapend a podobné, a vypsat procentudlni tispésnost
druziny vuéi zvolené skupiné nepratel. Aplikace by tak dle jeho ndzoru méla spise potvrdit, ¢i
vyvratit volbu DM, ktery skupinu nepratel vybere bud ru¢né nebo vygenerovanim.

2.2 Dotaznik

Dalsim z ukolt v rdmci pruzkumu mezi m bylo vytvorit dotaznik, ktery bude zjistovat nazory
na uceleny set otazek, ze kterych budou moci byt vyvozeny zavéry na zakladé statistik odpovedi.
Aby bylo zahrnuto co nejsirsi spektrum respondentti, byl tento dotaznik vytvoren online pomoci
Formulare Google [21] a nésledné vyvésen na nékterd narodni i mezindrodni internetova féra a do
vybranych zajmovych serveru platformy Discord, jak do ¢eskych, tak zahrani¢nich. Také byl po-
slan nékterym myosobné. Protoze DnD 5& origindlné neni ¢esky a vétsina hraca a potencidlnich
respondentt také cesky nemluvi, byl cely dotaznik psan v angli¢tiné. Dotaznik sbiral data v ob-
dobi od prosince do tinora 2023 a celkové bylo sesbirdno 46 odpovédi od respondentt z riznych
casti svéta. Obsahové byl rozdélen do 3 ¢asti, které jsou popsany v nasledujicich sekcich. Cely
dotaznik je k dispozici na prilozeném médiu ve slozce ,,questionaire®.

7 Geskych for byly vybrany D20 v kostce? a tRPG Férum?, a ze zahrani¢nich RPGnet@ a Red-
dit?, protoze se bud tiplné vénuji TTRPG, nebo maji pro toto téma dedikovanou sekci. Také bylo
zamysleno vyveésit dotaznik na DnD Beyond Forums, coz by zahrnulo pravdépodobné nejvétsi
skupinu respondentti, ale pravidla tohoto serveru to bohuzel nedovolila kvtli zminkdm o jinych
aplikacich, které jsou na serveru zakdzany diskutovat _[22, 23]. Ze servert platformy Discord byl
vybrany D&D AL Prague®, Societa Role-Hracich Her”, EncounterPlus® a Dungeons & Dragons?,
kde se sdilenim dotazniku nebyly zadné problémy. Prvni dva z téchto serveru jsou ceské, zbylé
dva zahranicni.

2http://www.d20.cz/diskuze/52788.html

3https://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?t=17404&amp; sid=ea8277c247aa60ce04af 1e636bbb8433
4https://forum.rpg.net/index.php?threads/Se—bachelor—work—encounter-generator—algorithm.906137/
5https://www.reddit.com/r/DnD/comments/zpwe4g/dnd_5e_encounter_generator_questionaire/
Shttps://discord.com/channels/996461739388452955
"https://discord.com/channels/807666353803886644
8https://discord.com/channels/565243968858751027
9nttps://discord.com/channels/516367331358801950
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Dotaznik

2.2.1 Prvni cast — Generatory bojovych stretnuti

Prvni ¢ast dotazniku se zamérila na generatory bojovych stfetnuti obecné. Respondenti méli
za kol vybrat, které z nabidnutych nastrojiu nékdy pouzivali, pripadné dopsat dalsi. Také mohli
zvolit moznost, ze zaddny z nastroji pri hrach nepouzivali. Vybrané nabidnuté aplikace byly:

= 5e Tools,

= D&D Beyond,

= Donjon,

= Encounter+ VTT for D&D 5E,
= Game Master’s Toolkit 5e,

= Goblinist RPG Tools,

= Kobold Plus.

Nésledujici otdzka zkoumala, jakou mnozinu informaci by aplikace méla po vygenerovani skupiny
neptatel zobrazit uzivatelim. Uzivatelé mohli vybrat vice moznosti a na vybér bylo napiiklad
zobrazit pouze seznam monster, zobrazit zdkladni informace o monstrech, zobrazit celé profily
monster, zobrazit predméty, zobrazit zakladni mapu pro bojové stretnuti apod. V posledni, nepo-
vinné otazce prvni ¢asti méli respondenti moznost své drivejsi odpovédi dale rozvinout a napsat
jak by (na zdkladé svych predchézejicich odpovédi) takovyto néstroj pro generovéni bojovych
stretnuti pouzivali.

2.2.1.1 Vysledky prvni c¢asti

W 5e Tools
m DnD Beyond
m Kobold Plus

Donjon

Aplikace

M Game Master's Toolkit 5e

M Encounter+ VTT for DnD 5e

M Goblinist RPG Tools

12 10 8 6 4 2 0
Pocet uzivatell

B Obrazek 2.1 Pocty uzivatelt aplikaci
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Z odpoveédi vyslo dle obrazku E jasné najevo, ze nejpouzivanéjsimi aplikacemi jsou 5e Tools
a DnD Beyond. Hned za nimi se umistily nastroje Kobold Plus a Donjon, cca polovi¢ni pouziva-
nost oproti prvnim dvéma meéla aplikace Game Master’s Toolkit 5e a iplné na konci se v poctu
pouziti umistily Encounter+ VTT for D&D 5E a Goblinist @ Tools. V odpovédich se také
objevily dalsi tfi nédstroje od uzivateli, nicméné vsSechny mély pouze jeden hlas. MozZnost, Ze
nepouzili Zddny z nastroju, uvedlo 24 respondenti.

40 B Profiles of enemies
37
35 M Gear of enemies
30
W ltems
25
o3
S Lore of enemies
< 20
+—
Q
20
S 15 m Basic map of the
encounter
10
M Non hostile NPCs
5
M Save info about PCs and
0

generate encounter
based on this group

PouZiti generatoru

B Obrazek 2.2 Zpisoby pouziti generdtoru

U otézky na pouziti generatori bojovych stietnuti méla, jak je vidét na obrazku @, nejvyssi
tspésnost (pres 80 %) odpovéd ,zobrazit celé profily monster®. Déle vice nez 40 % respondentii
projevilo zajem o moznost zadat informace o hrac¢skych postavach a generovat bojova stretnuti
na zakladé této druziny a stejné procento zvolilo také moznost generovat spolecné s monstry
i predméty, které budou mit monstra u sebe nebo jako poklad, ktery budou hlidat. Tticet sedm
procent respondentt chtélo mit moznost vygenerovat dodateéné ,pribéhové* informace o mon-
strech, jako jejich zazemi, presvédceni, pro¢ jednaji tak, jak jednaji apod. a okolo tTficeti procent
respondentu chtélo také zobrazit s monstry i vyzbroj nebo vygenerovat mapu stretnuti a také
mit moznost vygenerovat neitoéné NPC s informacemi o jejich rase, povolani, vzhledu, rodiné
a podobné.

2.2.2 Druha c¢ast — moznosti generatort

Druhé ¢ést dotazniku byla zaméfend na zjisténi toho, jak dulezité nebo nedtlezité jsou podle
respondenti urcité moznosti a filtry pro generovani bojovych stfetnuti. Tato ¢dst obsahovala
nejprve 29 otdzek na c¢iselné hodnoceni. Respondenti méli za tkol u kazdé z otazek vybrat na
skéle od jedné do deseti jak moc je pro né tato moznost dulezitd (jedna znamend ,nedilezitd*,
deset je ,nutnd“) a méli se snazit ohodnotit stejnym ¢islem maximalné ¢tyfi az pét otdzek.
Nésledovala jedna nepovinna dopliujici otdzka pro pripad, ze by v predchozich 29 moznostech
néco zasadniho chybélo a posledni otazka zjistovala kolik tirovni obtiznosti by pro generovani
nepratel vyuzili nejvice.



Dotaznik

2.2.2.1 Vysledky druhé casti
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B Obrazek 2.3 Nejlépe hodnocené moznosti generatoru

Jak ukazuje obrazek ﬁ, po zprumérovani a vyhodnoceni vSech hodnot vyslo najevo, ze nej-
dulezitéjsi byla pro naprostou vétsinu respondenttt moznost volby obtiznosti (Desired difficulty),
nésledovand filtrem prostfedi, ve kterém monstra ziji (Monster environment). TFeti misto obsadil
s mensim odstupem typ monstra (Monster type). Prvni{ dvé moZnosti by tedy urcité mély byt
implementovany do algoritmu, protoze zasadné urcuji pouzitelnost aplikace pro hrace. Nicméné
i na hife umisténé moznosti by se mél brat zretel.

Ctvrtou nejzadanéjsi moznosti, jak generovat nepiatele, byla moznost vygenerovat monstrum,
které bude tzv. ,boss®“. Boss je typicky ve skupiné jeden a jednda o silnéj$i monstrum, nez jsou
ostatni monstra podobného ¢i stejného typu, navic mize mit i nékteré specidlni utoky. Také ma
u sebe casto urcitou specidlni odménu, kterou se hraci snazi ziskat. Nebylo uplné ocekavané,
ze tato odpovéd bude mit tak vysoké hodnoceni, ale zda se, ze by mohla byt pro hrace velmi
uzitecna. Tato moznost méa ale dva odlisné zptsoby pristupu k reseni. Prvni a relativné jednodu-
chy zpusob je vygenerovani samostatného monstra, které bude vlastnit urcité predméty, chranit
poklad a podobné. Kdyz by si uzivatel zvolil pomoci filtrti napiiklad prostiedi a obtiZznost, algorit-
mus mu jednoduse nabidne jedno z odpovidajicich monster a pouze k nému vygeneruje odménu.
Pokud by se ale mélo jednat o druhy zpusob, tedy o upravu stavajictho monstra bez oznaceni
boss tak, aby bylo né¢im silnéjsi, ale porad zuastalo ,tim samym monstrem®, byl by takovyto
proces velmi naroc¢ny. Program generujici takova monstra by musel velmi precizné kontrolovat,
zda je monstrum skutecné silnéjsi nez ostatni ,,stejna“ monstra, a zaroven jestli neni prilis silné.
Pokud by se danému monstru mély také pridat urcité schopnosti, potom by mél program spravné
vyhodnotit, které schopnosti by monstrum skute¢né mohlo ovladat. Podobnych problémt a ota-
zek by mohlo vyvstat vice a cely proces by byl o to slozitéjsi a naro¢néjsi. Prvni zptisob by byl
sice pravdépodobné jednoduchy, nicméné pozadovana funkce na generovani predméti nebude
v rdmci této prace vytvarena z duvodu rozsahu a jiného zaméreni préace, takze ani jeden z pri-
stupu k této moznosti nebude pozadavkem. Budou vSak ponechdny na mozné budouci rozsireni
a pri rozsirovani aplikace by mohly figurovat mezi prvnimi.

13
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vvvvv

neptéatel (Min/max number of enemies), které bude algoritmus generovat. Posledn{ z odpovédi,
které se vysplhaly nad hranici sedmi bodt, byl filtr zdroji, ze kterych monstra pochazeji a ve
kterych jsou ptivodné popsana (Source [book/manual]). Nésledovaly tii odpovédi s pramérnym
hodnocenim mezi 6,9 az 6,6 body a byly to poporadé boss s pomocniky (Boss with minions), mi-
nimélni, maximélni ¢ pramérna nebezpecnost monster (Min/max/avg @(ﬂ of enemies) a typ akce
¢i utoku (Attack/action type). Za témito tfemi moznostmi byl velky bodovy propad a dalsi odpo-
védi nedosahly ani na prumérnou hodnotu sesti bodta. Na opa¢ném konci hodnoceni se umistily
moznosti zdatnost v dovednosti (Skill proficiency), presvédéeni monstra (Monster alignment),
jazyky, které monstrum ovldda (Languages) a s nejmensim prumérnym hodnocenim 3,578 boda
respondenti ohodnotili moznost zvolit zkuSenostn{ cil pro druzinu (XP goal for the party). Vsech
téchto 29 otdzek i s jejich prumérnym hodnocenim je umisténo v prehledném grafu|A.1 v priloze
A této prace.

@ 5 (Trivial, Easy, Medium, Hard,
Deadly)
@ 4 (Easy, Medium, Hard, Deadly)

@ Percentage (0 - 100) - "None of
PCs dies for X %"

® 10

ostatni

B Obrazek 2.4 Pozadovany podet tirovni obtiznosti

Doplnujici oteviena otazka prinesla pouze tii odpovédi, které by bylo mozné do generatoru
stfetnuti zabudovat, zbytek byl bud komentar k predchozim otdzkam ¢i navrh néceho, co dotaznik
obsahoval ve tteti ¢asti. Pouzitelné moznosti navic byly stitky (Tags), roviny existence (Planes of
existence) a frakce (Factions). Jak lze vidét na obrazku 2.4, v otdzce na pocet irovni obtiznosti
byla jednoznacéné nejzadanéjsi moznost 5 trovni, kterou zvolila skoro polovina vsech respondentii.
Druhd nejzadangjsi byla odpoved 4 trovné se triceti procenty hlast. Nasledujici dvé moznosti,
tedy 10 trovni a procentudlni obtiznost, kdy zadnd z postav nezemie na X procent, zvolili
v obou pripadech pouze tii respondenti. Zbytek odpovédi, oznacené v grafu jako ,ostatni®, mél
vzdy pouze jeden hlas.



Dotaznik

2.2.3 Treti ¢ast — dalsi funkce

Ve treti ¢asti se dotaznik zaméril na zjisténi pozadovanych dalsich funkci pripojenych ke gene-
ratoru bojovych stretnuti. Tato ¢ast byla vytvorena stejnym zpusobem, jako ¢ast druhd, tedy
respondenti méli zadanych nejprve 23 otazek a u kazdé z nich méli vybrat, jak dulezitd nebo
nedilezita pro né dand funkce je. Své hodnoceni projevili ¢iselnym ohodnocenim dané funkce
na Skale od jedné do deseti, jedna opét znamenalo, Ze danou funkci potiebuji nejméné, deset,
Ze ji povazuji za nutnou. Po téchto 23 povinnych otazkach nasledovaly dvé dopliujici oteviené
otazky, ve kterych se mohli respondenti vyjadrit nejprve k predchézejici sadé 23 otazek a na-
konec i k celému dotazniku. Tato ¢ast byla koncipovana zptusobem vedoucim k zjisténi dalsich
funkci a smért, kterymi by se mohla pomyslna budouci aplikace ubirat, aby pfinesla hractim ten
nejvétsi uzitek. Nejsou to tedy funkce, které by primo ovliviiovaly zptsob nebo proces genero-
vani a doporucovani nepratel, ale spis napady na dalsi rozvoj poté, co bude aplikace spolehlivé
a kvalitné doporucovat vhodné nepratele.

2.2.3.1 Vysledky treti ¢asti
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Dalsi funkce generatoru

B Obrazek 2.5 Nejlépe hodnocené dodatkové funkce generdtoru

Na obréazku % Ize vidét, Ze nejvyssi prumérné hodnoceni dodatkovych funkei, které by mohly
byt pfipojené ke generatoru bojovych stfetnuti, ziskal generator jmen (Name generator). Zde je
vidét, ze a¢ ma generator jmen nejvyssi prumérné ohodnoceni od respondentti, ziskal pramérné
,pouhych“ 6,089 bodt oproti vysledku druhé ¢asti dotazniku, kde nejvyssi hodnoceni méla moz-
nost volby obtiznosti a to s primérnym poc¢tem 8,2 bodu. Je to zptsobeno pravdépodobné tim,
ze kazdy z respondentid mé jiné predstavy o tom, jak by vyslednou aplikaci pouzival a které
funkce by k tomu potreboval. Souvisi to i s tim, jak respondenti odpovidali na druhou otazku
prvni ¢asti (odstavec 2.2.1.1) ohledné toho, jak by vyslednou aplikaci pouzivali a které vSechny
informace by chtéli pfi generovani nepratel zobrazovat. Pro uzivatele, kteri by si v aplikaci ne-
chédvali zobrazit i dodate¢né pribéhové informace nebo generovali netitocné nehracské postavy
muze byt tedy moznost generovani jmen velmi prinosnd. Nékteri uzivatelé také nepotiebuji vy-
generovat celé pribéhové pozadi konkrétni postavy, ale stac¢i jim si vygenerovat jméno, protoze
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ruznych jmen ve svém svété potiebuji typicky mnoho. Na druhou stranu néktefi jini uzivatelé by
dali pfednost tomu, aby nastroj pro generovani nepratel mél pro jejich pouziti jinou ,uzitecnéjsi®
funkci, protoze jsou zvykli jména napr. vytvaret sami nebo pouzivat jiné nastroje, nebo jim jina
funkce prijde jednoduse lepsi.

ker) s funkei pro kontrolu souboje (Combat tracker) na tfetim misté. To byl relativné oc¢ekavany
vysledek, protoze kdyz si uzivatel nechd vygenerovat monstra pro bojové stfetnuti, intuitivné
muze ocekavat, ze mu aplikace umozni néjakou dalsi praci s témito monstry a zjednodusi tak
kontrolu a vedeni celé hry. A ponévadz jsou souboje v [DnD 5% ,dennim chlebem® mnoha hraca
a DM, tyto konkrétni funkce jsou naprosto logickou volbou.

Ctvrté nejvyssi skore ziskala funkce pro sledovani tidajii o druziné (Party tracker) a velmi
tésné za ni se umistil generator ndhodnych udalosti. Z umisténi tohoto generatoru muzeme vidét
touhu Dungeon Mastert tvorit pro hrace zajimavé, poutavé a rozliéné pribéhy, nebo také zpusob,
jakym ozvlastnit dobrodruzstvi a repetitivni ¢innosti jako je cestovani apod. Posledni funkce,
které presdhly svym primérnym hodnocenim hodnotu 5 byly generatory nehracskych postav

NPC generator) a pokladia (Random treasure picker). Jak je vidét na obrazku ’E v dodatku
A, nejnizsi prumérné hodnoceni ziskala funkce na sledovani dni a casu (Time and date tracker),
s hodnotou 2,933.

2.2.4 Shrnuti vysledki

7 vysledki dotazniku vychazi najevo, ze by vysledna aplikace méla obsahovat minimalné filtr
obtiznosti a prostiedi monstra. Obtiznost by méla mit dle pfani respondentti pét trovni ob-
tiZnosti, kterymi jsou , Trivial“ (trividln{), ,Easy“ (lehkd), ,Medium® (stfedni), ,Hard* (tézk4)
a ,Deadly® (smrtici). Také by mohly byt implementovany moznosti typ monstra nebo minim4lni
a maximalni pocet nepratel ve stfetnuti, ale neni to vylozené nutné. Moznost ,, Boss“ nebude im-
plementovana z divodt uvedenych v sekci 2.2.2.1. Filtr na zdroj, ve kterém se monstra vyskytuji,
pravdépodobné nebude vibec potieba, protoze veskera monstra budou legélné prevzata z ofici-
alnfho a vefejné dostupného System Reference Dokumentu (SRD) [24]. VSechny dal$i moznosti
budou slouzit jako velmi dobré inspirace a zaklad pro budouci vyvoj, ktery je zaroven sefazen
dle priorit potencidlnich uzivateli.



Kapitola 3

Analyza existujicich nastroju

V této kapitole je rozebrdno sedm existujicich aplikaci, ulehcujicich vytvdreni bojovich stret-
nuti. Jsou zde popsdny jejich hlavni moznosti, vyhody, nevyhody a algoritmy. Kapitola konci
shrnutim a ohodnocenim vsech aplikaci v tabulce.

3.1 5e Tools

5e Tools je, jak uz nazev napovida, webova aplikace pro Dungeons & Dragons 5. edice, kterd na
jednom misté shromazduje monstra, zbrané, kouzla, pravidla a nejraznéjsi dalsi materidly a na-
stroje [25]. Je to ,vyCerpavajici kompendium vSeho, co potfebujete védét ke hie a rozvoji postavy
v D&D, hyperorganizované do kategorii a podkategorii, s vynikajicimi moznostmi vyhledavani“
[26]. Jejim hlavnim tdelem je pomoci hra¢tim i Dungeon Mastertim rychle a snadno najit cokoli
potiebuji, at uz z oficidlnich materidli nebo z obsahu vytvoreného komunitou, a poskytnout
vhodné nastroje pro usnadnéni hry.

Funkce na strance jsou rozdéleny do nékolika kategorii. Kategoriemi jsou pravidla, hraci, Dun-
geon Masteri, reference, nastroje a nastaveni. Pod témito kategoriemi se ovSem nachézi mnozstvi
dalsich podkategorii, ¢lenéné dle urcitych hernich celkii nebo nastroju. Napriklad v kategorii
Lhraci“ lze nalézt rasy, tridy, zdzemi, predméty, kouzla a dalsi informace pro hrace, tykajici se
postavy, jeji tvorby nebo samotného hrani z pohledu hréce. Kategorie pravidla obsahuje v podka-
tegoriich dobrodruzstvi a knihy vSechny dosud vydané oficidlni i nékteré neoficidlni knizni tituly
pro DnD 5e, pfepsané do prehledné webové podoby obsahujici odkazy presné na to, na co dana
kniha referuje.
bestiar (seznam monster s jejich popisem). Tento bestiar je pravdépodobné nejrozséhlejsi ze vsech
dostupnych bestiara, protoze obsahuje nejen veskera monstra z oficidlnich Bllﬂ knih, kterych je
okolo padesati, ale také monstra z dalsich vice nez ¢tyticeti zdroji od nekanonickych vydavatelt.
Dohromady tento bestiar tedy ¢ita pres 3250 rtiznych monster. Pro srovnani, oficidlni Monster
Manual, coz je nejvétsi oficidlni kolekce monster, jich obsahuje pouze 450 [27]. Navic, jak je vidét
na obrazku E’)ﬁ, je zde u kazdého monstra jeho popis, veskeré o ném dostupné informace a do-
konce i obrazky. Vse je prehledné setazeno, rozttidéno do kategorii a se svymi odkazy a tooltipy
(plovouci okno s informacemi dostupné po najeti mysi na dany odkaz).

Aplikace navic umozinuje veskerd monstra filtrovat na velmi jemnou granularitu. Za prvé
diky filtru na knizni zdroj, za druhé diky dalsim CtyTiceti filtrim, obsahujicim ruzné kategorie
od nebezpecnosti, typu monstra a prostiedi ve kterém zije, pres filtry riznych typu imunity,
odolnosti, zranitelnosti, velikosti a rychlosti, az po filtry na akce a reakce, jazyky, smysly nebo
hodnoty vlastnosti jako je sila, obratnost ¢i charisma.

Kazdé monstrum lze velmi jednoduse pridat do [Encounter Builderu (néstroj pro tvorbu bojo-
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B Obrazek 3.1 Detail monstra v generdtoru stfetnut{ v aplikaci 5e Tools

vych stfetnuti), ktery obsahuje rovnéz moznosti vygenerovani ndhodné skupiny neptétel, nebo jiz
existujici skupinu prizptisobit pozadované tirovni obtiznosti, pokud je to mozné. Diky pritomnym
filtram lze také velmi jednoduSe nalézt monstrum, které odpovida predstavdm a pozadavkum
Dungeon Mastera. Veskera vytvorenda stretnuti Ize ukladat pro pozdéjsi pouziti, nacitat jiz ulo-
zené nebo exportovat a importovat jiné do, resp. ze zafizeni uzivatele.

Algoritmus pro generovani ndhodnych stfetnuti v tomto pripadé zacina s jistym ,rozpoctem*
v podobé maximélniho poctu zkusenostnich bodt, které mohou hraci béhem jednoho herniho dne
ziskat. Nédsledné si aplikace vygeneruje pole kategorii (stuptii) nebezpeénosti monster, kde kazdy
stupen nebezpecnosti je reprezentovan poctem zkusenosti, které postavy obdrzi za zabiti monstra
v tomto stupni, a kde pocet zkuSenosti daného stupné neprevysuje rozpocet. Z tohoto omezeného
seznamu se postupuje od nejvyssi nebezpecnosti az k té nejnizsi, s proménlivou pravdépodobnosti
preskodeni daného stupné (nejprve 70 %, poté o 13 % méné za kazdy preskoCeny stupeti). Pro
dany stupen, se kterym se aktualné pracuje, se nacte seznam vsSech dostupnych monster v tomto
stupni, které vyhovuji zadanym filtrim. Z téchto monster se ndhodné vybere jedno. Poté se
prepocita zbyvajici rozpocet, a pokud existuje stupen s nizsim poctem zkusenosti, nez je zbyvajici
rozpocet, stejnym procesem se generuje dalsi monstrum. Pokud je po prepoctu rozpoctu aktualni
stupen obtiznosti stejny, jako u difve vygenerovaného monstra, v 85 % pripadu se zvysi pocet
»jedinci® tohoto monstra misto generovani jiného. Poté, co je zkuSenostni rozpocet vycCerpan
a nelze jiz generovat dal$i monstra, ulozi se toto navrhované stfetnuti do pole a cely proces
generovani stfetnuti se opakuje, dokud neni v poli 20 (nebo 40 pfi 6 a vice hracich) riznych
navrhovanych stretnuti. Tato stfetnuti jsou nasledné ovérena, zda jsou skutecné validni a ze
vSech validnich moznosti je ndhodné vybrano jedno stietnuti, které je predlozeno uzivateli.

Mensi nevyhodou je, ze do Encounter Builderu nelze vlozit detailni informace o postavach,
které by generator vzal v ivahu pfi generovani monster. Standardné ma uzivatel k dispozici pouze
pocet hracit ve skupiné a jejich troven, coz je zobrazeno v jednoduché tabulce. Po zaskrtnuti
moznosti ,,pokrocily rezim* muze sice pridat dalsi sloupecky informaci, ale sdém musi zvolit,
jak se budou jmenovat a jakd data do nich vyplnit, tudiz generator neméa objektivni moznost
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jak tyto sloupecky zohlednit. To miize vést k nedokonalym vysledkim generovini nahodnych
bojovych stretnuti, koncicim neprimérené jednoduchym nebo prili§ obtiznym protivnikem pro
hrajici druzinu.

Naopak skvélou funkei v kategorii pro ’m je obrazovka Dungeon Mastera (tzv. JDM Screen*).
Ta je rozdélena do nékolika mensich oken, ze zacatku prazdnych, a Dungeon Master si sam voli
jaké informace a néstroje se v nich maji zobrazovat. Do téchto oken lze vybrat jakykoli obsah ze
stranky 5e Tools nebo vlozit jakoukoli url adresu z webu, tedy naptiklad odkaz na pdf dokument,
ktery se automaticky zobrazi ve vybraném okné, obrazek nebo dokonce video ze serveru You-
Tube. Dungeon Master si tak muze naptiklad zobrazit vSsechna povolani hracu z druziny, seznam
veskerych kouzel rozdélenych dle povolani, ktera témito kouzly disponuji a k tomu napriklad sle-
dovac iniciativy, ve kterém vidi prehledné informace o hracskych postavach i monstrech zadané
v [Encounter Builderu, muze urcovat kdo je zrovna na tahu, které kolo souboje se pravé odehrava
a kontrolovat stav zivota postav i monster. DM miuzZe také nastavit pocet oken obrazovky, jejich
rozlozeni a velikost tak, aby se mu s obrazovkou dobfe pracovalo.

7 dalsich velmi dilezitych vlastnosti této aplikace, které jesté nebyly viibec zminény, je moz-
nost stazeni celé této webové aplikace i s veskerym obsahem, informacemi a obrézky do zafizeni,
a moznost spustit aplikaci offline nebo pres lokalni webovy server. Na vsechny tyto procesy jsou
navic podrobné navody, protoze tato aplikace ma i vlastni ,,5eTools Community Wiki*

Posledni a mozna nejvétsi vyhoda této aplikace je, Ze je celd open-source, se zdrojovymi kédy
dostupnymi na platformé GitHub. Uzivatelé tak maji moznost vytvaret vlastni obsah a ptes ,,pull
request” jej po schvaleni zverejnit na 5e Tools pro cely svét. Kolem této aplikace také funguje
pocetna a aktivni komunita na platformé Discord, kterd se stard nejen o vytvareni nového obsahu,
ale také napriklad o chod komunitni Wiki.
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3.2 DnD Beyond Encounter Builder

DnD Beyond Encounter Builder (DDBEB; je oficialni néstroj pro vytvareni bojovych stietnuti
nD 5e

v DnD 5e [28]. Pouzivd data z oficidlnich material jako jsou Monster Manual, Volo’s
Guide to Monsters a dalsi, takze uzivatel ma k dispozici velké mnozstvi riznych nepratel, které
mize pouzit pro sva bojova stfetnuti [@, @]

Jedna z hlavnich vyhod m Beyond [Encounter Builderu je, Ze umoznuje snadné vytvoreni
nového bojového stretnuti. Stac¢i zvolit pocet hracu a jejich droven, a poté si vybrat z dostupnych
monster. Lze také pridavat nebo odebirat monstra, nebo ménit jejich pocty, aby uzivatel dosahl
pozadované trovné obtiznosti. Jedna ze zasadnich véci, které m umoznuje, je filtrovat
monstra podle raznych kritérii, jako jsou typ monstra, prostiedi ve kterém zije, jeho velikost
nebo CR, coz uzivateli pomahd najit presné to, co potiebuje pro svou hru. Téchto filtru je ovsem
velké mnozstvi, takze uzivatel dokdze velmi rychle nalézt konkrétni monstra, ktera hleda nebo
potiebuje do svého prostiedi a v tomto DDBEB vy¢niva nad ostatnimi nastroji. Priklad takového
filtrovani je vidét na obrazku 3.3.

MY ENCOUNTERS » ENCOUNTER BUILDER ENCOUNTER SUMMARY
DIFFICULTY EASY: 975XP
enc
yo-" >0l nte None MEDIUM: 2000 XP

TOTAL XP

0 HARD: 2975 XP
# OF CHARACTERS: £ 4 | AVERAGE PARTY LEVEL: 5.3 ADJUSTED XP DEADLY: 4400 XP

o xP (x1)” DAILY BUDGET: 13700 XP™

MONSTERS by o

Q, Search FILTERS

SOURCE: BR @ DMG & MCv1 & MCvz & MM & PHB & x

MINCR: 6 @ MIN SIZE: Medium & MAX SIZE: Large ©
NAME % TYPE & SIZE & CR % DIFFICULTY
g ébglful Aberration Large 10 seee 440D v =
;" ‘:‘j‘:“:r:ighi"x Monstrosity  Large 17 eeee +a0D v =
ﬁr?a?al‘?}fi Fiend Medium 12 seee +ADD Vv =
ﬁrfa?aﬂ?}rf(S”mm Fiend Medium 12 ssse +4ADD v =
n EArc:IF??E Humanoid Medium 12 seee +ADD Vv =
:\:\ EA‘SS:SS_IP Humanoid Medium 8 ses =+ ADD v =
n ?e:m:dflu Aberration Large 13 esee 440D v =
. E"’:QESI?:T( Aberration Large 7 =+ ADD v =
- 31}:55!::‘:;@0""0"" Aberration Large 7 +ADD Vv =
&ﬁ}é E.:I-:IE?P:VH Fiend Large 9 seee 4+ ADD v =
LOAD MORE
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DnD Beyond Encounter Builder

Dalsi vyhodou DDBEB je, zZe je integrovan do % Beyond platformy, coz uzivateli zarucuje
pristup k dalsim funkcim jako jsou Character Builder, seznam a popis vsech kouzel, ras, povolani
a dalsi. To umoznuje snadno vytvaret a spravovat vlastni postavy, pripravit si kouzla nebo napf.
kouzelné predméty, coz velmi usetri cas pred hrou a usnadni hrani.

S [DDBEB ma uzivatel k dispozici mnozstvi oficidlnich dat, kterd jsou k dispozici pfimo
v aplikaci (at uz mobilni nebo webové), coz znamend, Ze mé pristup k aktudlnim a kvalitnim
informacim o monstrech (obr. 3.4), coz je pro hru velmi dulezité. Navic, umoziuje ptistup i k raz-
nym alternativnim verzim monster, jako napiiklad starsi varianty s pozménénymi schopnostmi
nebo k tzv. ,homebrew“, to znamena uzivateli vytvorenym monstrim, kouzlim apod. To déva
DM vice moznosti pro vytvoreni zajimavych a unikatnich bojovych stretnuti.

Nevyhodou m Beyond Encounter Builderu je jeho neschopnost nabidnout ndhodné gene-
rované skupiny monster, coz je zamérenim této prace. Aplikace neobsahuje zadny algoritmus pro
generovani skupin nepratel, ani jakykoli zpisob simulace boje, ¢i jiného ovéreni, jak je vysledné
stfetnuti narocné pro druzinu hracu. Dungeon Master tedy musi mit urcitou predstavu, jak chce
aby jim vytvarené stfetnuti vypadalo a jakd monstra si muze dovolit zvolit. Dalsi nevyhodou
je také fakt, Ze aby se uzivatel dostal k dattiim vétSiny monster, musi mit pfimo na platformeé
flﬁ‘ Beyond zakoupené knihy a manudly, které popis téchto monster obsahuji. Pokud si tedy
uzivatel zakoupil napt. fyzickou knihu, bude moct vyuzit tato monstra ve své hre, ale v DDBEB
ani v jinych funkcich na@ Beyond platformé k nim pristup mit nebude. Jinak je ale DDBEB
velmi komplexni a uzitecny néstroj pro vytvareni nejen bojovych stfetnuti, ktery nabizi Sirokou
skalu moznosti pro jejich prizpusobeni a personalizaci.

ENCOUNTER SUMMARY
Green Dragon Wyr... Dragon Medium 5 ~ =
jil Basic Rules
DIFFICULTY EASY: 975 XP
e ’ . S @
Hard MEDIUM: 2000 XP
Condition Immunities Poisoned TOTAL XP
HARD: 2975 XP
GREEN DRAGON Senses Blindsight 10 ft., Darkvision 60 ft. 2750
W Languages Draconic ADJUSTED XP DEADLY: 4400 XP
YRMLING 4125 XP (x1.5)” DAILY BUDGET: 13700 XPZ

Medium dragon , lawful evil Challenge 2 (450 XP) Proficiency Bonus +2

Armor Class 17 (natural armor]
¢ ) Amphibious. The dragon can breathe air and water.

;“::T;S;gﬂ”:oaf: 1 108 ! 4| INVISIBLE STALKER . (;';nz T
& P AT s 1 Medium Elementa :
Actions ‘% ;! _
T L o0 Ly IS @y Bite. Melee Weapon Attack: to hit, reach 5 ft., one . +
15 12 13 14 mn 13 - & CR:2
target. Hit: 7 piercing damage plus 3 GREEN DRAGON WYRM... - 1

3 Poison Breath | (Recharge 5-6) | The dragon exhales
Saving Throws DEX .+3 , CON h WIS .+2 ) CHA
E . @ poisonous gas in a 15-foot cone. Each creature in

that area must make a DC 11 Constitution saving

Skills Steslth+3 ), Perception throw, taking 21 | (6d6) | poison damage on a failed

Damage Immunities Poison save, or half as much damage on a successful one.

VIEW DETAILS PAGE

@ Green Hag Fey Medium 3 +ADD v =
2 Basic Rules

Green Hag (Coven ...

Fey Medium 5 . 4+ ADD Vv —
Monster Manual

BRE croan Qlasd

B Obrazek 3.4 Detail monstra a stietnuti v néstroji DnD Beyond Encounter Builder
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3.3 Donjon

Donjon je webova stranka, ktera nabizi fadu ndstroji nejen pro hru DnD 5e [30]. Obsahuje rtizné
ndhodné generétory, tedy napiiklad generdtor bojovych stietnuti [31], map, pokladi, kouzelnych
obchodi, pocasi a spoustu dalsich. Kromé toho obsahuje také dalsi funkce, jako seznamy kouzel,
monster nebo kouzelnych predméti, sledovaé iniciativy (tzv. ,initiative tracker*), funkei na poéi-

s vz

tani demografie vymysleného stfedovekého kralovstvi, apod. Velka ¢ast téchto funkci a generatora
je navic vytvorend vicekrat pro rtizné hry, rizna pravidla nebo rizné verze her.

donjon
#StandWithUkraine ua

Q se:
5e Random Generator
» General
v Fantasy
Fantasy Name Generator
Random Generator Number of PCs:
Fantasy Calendar Generator

PC Level:

Fantasy World Generator
Medieval Demographics Calculator Encounter Difficulty:
My Random Campaign
Random Adventure Generator Environment:
Treasure May rator
P Treasure: Individual Treasure
Random Dungeon Generator
The Endless Oubliette
Generate

Random Inn Generator

Random Town Generator
» AD&D . d (cr1, mm121) and 3 x Pixie (cr 1/4, mm 253); easy, 350 xp; treasure 14 sp; 14

< o 8 ¢
» d20/Fantasy Spi ZLCp; Sep

Microlite20
» Pathfinder . Ettercap mm 131) and 1x Giant Wolf Spider (cr 1/4, mm 330); easy
treasure 8 9sp

2. Werewolf (cr3, mm 211); e 700 xp; treasure 13 gp

» D&D 4e
+ D&D 5e 4. Gnoll Pack Lord (cr 2, mm 163) and 1 x Gnoll (cr 1/2, mm 163); easy, 550 xp; treasure
14 cp; 10 cp
Quick Reference
Spell Sheet 5. Werewolf (cr3, mm 211); easy, 700 xp; treasure 16 cp
Monster List 5. Tribal Warrior (cr 1/8, mm 350) and 1x Druid (cr 2, mm 346); easy, 475 xp; treasure 1

Magic Items pp; 22cp

Encounter Size Calculator 7. Kobold Dra, shield (cr1, motm 163, vem 165) and 3 x Kobold (cr 1/8, mm 195);
7

tive Tracker ea 75 xp; treasure 16 gp; 14 cp; 14 sp; 16 sp

Random Generator - - ) .
¢ Meazel (cr 1, motm 177, mtf 21 easy, 400 xp; treasure 16 sp
Random Dungeon Generator
_ . Orc (cr1/2, mm 246) and 1 x Half (cr1, mm 238); easy, 300 xp; treasure 19 cp;
Random Encounter Generator ' o !
= 19cp
Random M, Shop Generator

Random Treasure Generator 0. Goblin Boss (cr1, mm 166) and 2 x Goblin (cr 1/4, mm 166); easy, 300 xp; treasure

RWBY Team Generator 14 gp; 9 ep
B Obrazek 3.5 Vygenerovand stfetnuti v nastroji Donjon

Vyhodou donjonu je, ze umoznuje snadné vytvoreni ndhodného bojového stretnuti. Staci
vybrat pocet hraci, jejich droven a prostfedi, volitelné také obtiznost a poklad, a generator
automaticky vytvori pozadované stietnuti. Dokonce nevytvofi pouze jedno, ale, jak je vidét na
obrazku 3‘51 nabidne uzivateli hned deset ruznych skupin nepratel, ze kterych si muze vybrat.
U tohoto navrhu je prehledné vidét jaké nepiatele algoritmus zvolil, kolik jich je, jak jsou priblizné
silni (méfeno jejich E), jakd je prumérnd obtiznost celé této skupiny a kolik zkuSenostnich bodu
druzina obdrzi pri jejich zabiti, a pripadné jaké predméty a kolik penéz u sebe jednotliva monstra
maji. Neumoznuje ale vybrat jednotlivdA monstra do bojového stfetnuti rucné, takze se uzivatel
musi spokojit s nabidnutymi moznostmi, nebo zkouset generovat znovu.



Donjon

Algoritmus pro generovani ndhodnych skupin monster neni vefejné pristupny a tak zde ne-
muze byt popsan Uplné presné, ale z testovani lze vyvodit jisté zdkonitosti, které algoritmus
sleduje. Dle zvolenych kritérii nejprve odfiltruje monstra, ktera kritériim neodpovidaji a ze zby-
vajicich monster vybere ndhodné jedno az dvé rtizna monstra. Z téchto monster je vétsinou jedno
whlavni“, které byva o néco silnéjsi nez druhé monstrum. Nasledné algoritmus pritadi k jednotli-
vym monstrim pocty, kolik zastupcu tohoto monstra bude ve skuping, tak, aby vysledny soucet
zkusenostnich bodu, které by méla druzina obdrzet za zabiti této skupiny monster, odpovidal
zvolené obtiznosti. Zajimavosti je, ze kdyz algoritmus vybird dvé rtizna monstra, vzdy vybere
takovd, kterd sobé néjakym zpusobem tématicky odpovidaji. Je tedy pravdépodobné, ze tivodni
vybirani monster je ,dvoukolové®, tedy ze nejprve je vybrano ono hlavni monstrum a nésledné
je k nému dovybrano druhé, z mnohem omezenéjsiho seznamu tématicky vyhovujicich monster.
Zabrani se tim vygenerovani napriklad skupiny nepratel, kterd by se ve vétsiné fiktivnich svétu
ani nepotkala, nebo skupiny navzdjem se nesnasejicich monster. Zaroven to muze byt ale omezu-
jici pro takové , kteri ,rasovou nesnasenlivost“ mezi jednotlivymi druhy monster tolik nefesi,
nebo se zdmérné snazi vytvorit hractim stfetnuti s takovouto nestandardni skupinou nepratel.

Pokud chce uzivatel vyhledavat konkrétni monstra ze seznamu monster, donjon nabizi moz-
nost jejich filtrovani podle riznych kritérii, jako je velikost, typ, prostfedi nebo knizni zdroj,
ve kterém jsou oficidlné popsana, coz pomahd najit presné to, co potrebuje pro svou hru. Neu-
moznuje ale propojeni s generatorem stretnuti, takze tato monstra do vygenerovaného seznamu
navrhu uzivatel neptrida. Zaroven, i kdyz seznam monster zobrazuje nazvy a zakladni statis-
tiky monster z ruznych zdroji, detailn{ informace zobrazi jen o monstrech uvedenych v System
Reference Documentu (‘SRDB [24].

A¢ neni donjon tak graficky propracovany, je velmi jednoduchy na pouzivani, takze je snadné
se v ném zorientovat a vyuzivat jeho funkce. Navic je bezplatny, takze je dostupny pro vsechny.
Jeho nevyhodou je, Ze nenabizi tolik moznosti pro prizptsobeni jako nékteré jiné generatory bojo-
vych stretnuti. Navic néktera generovand bojova stietnuti mohou byt ponékud stereotypni nebo
nedostatecné detailni, kvili malému mnozstvi poskytovanych informaci o monstrech a malému
mnozstvi filtri, coz muze omezit jejich pouzitelnost pro redlnou hru.

Nejvétsi vyhoda donjonu je v mnozstvi néstroju pro ruzné typy her. Pokud uzivatel hraje
, klikne na tuto kategorii a otevie se mu nabidka rtznych néstrojii pfimo pro iinD 5e.
Pokud ale chce hrét jinou hru, napiiklad Pathfinder [32], ukdZe se mu po kliknuti na toto menu
kategorie podobné, ne-li stejné vypadajicich nastroju jako pro i;nD 5&, ale vysledky generovani
jsou prizpusobeny pravidlim ze hry Pathfinder. Nemusi tak hledat jiné aplikace a muze dané
nastroje pouzivat uplné stejné, jako byl zvykly u DuD 5&. To muze byt velkou vyhodou pro m
hrajici s vice skupinami hraca najednou, kdy kazda skupina hraje podle jinych pravidel, nebo pro
skupiny hrach, kteti teprve hledaji pravidla, ktera budou vyhovovat jejich zptisobu hrani a casto
zkousi nova. Bohuzel ne vSechny generatory a nastroje jsou dostupné pro vsechny typy her a tak
se muze stat, ze oblibeny nastroj, ktery uzivatel ¢asto pouzival, nenajde v sekci jiné hry, kterou
chce hrat. Stranka se ale stile vyviji a porad pribyvaji nové a nové nastroje a generatory pro
dalsi hry a typy pravidel.

Celkové je donjon velmi uzitecny nastroj, nabizejici Sirokou skalu moznosti pro zjednoduseni
priprav a néasledného hrani her nejen v systému DnD 5e. Jeho jednoduchost, dostupnost a vari-
abilita jsou jeho vyhodami, naopak nevyhodami jsou omezené moznosti prizpusobeni. I tak ma
ale donjon svou stdlou komunitu hrict, ktefi jej casto pouzivaji [33, 34].
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3.4 Encounter+ VTT for D&D 5E
Encountea—k VTT for D&D 5E (Encounter Plu%l Ei | je aplikace vytvorena k tomu, aby pomédhala

Dungeon Mastertim ridit bojova stfetnuti v . Je k dispozici vyluéné pro Apple zafizeni,
konkrétné pro iPhone, iPad a Mac [35]. Nabiz{ Sirokou $kdlu moznosti pro p¥ipravu a ndsledné
fizeni celé kampané, od ndhodnych bojovych stretnuti, pres pripravu mapy, kontrolu iniciativy
a zivotu pri souboji az po seznam monster, kouzel nebo magickych predméti.

Z funkci dostupnych zdarma jsou dulezité sbirky monster, kouzelnych predméti a kouzel,
které obsahuji vSechna oficidlni monstra, kouzelné predméty a kouzla DnD 5e ze ‘SRD‘ [24].
Uzivatelé také mohou vytvaret vliastni nebo importovat existujici obsah do vsech téchto kategorii,
coz jim dava flexibilitu k vytvoreni unikatnich a specifickych bojovych stretnuti. Nespornou
vyhodou je velmi aktivni a tvurci hrac¢skd komunita na platformé Discord, kterd zde vytvari
a sdili velké mnozstvi unikatniho doplikového obsahu, vytvofeného pravé pro tuto aplikaci [36].

- ~ B

Hard, 250 XP

X Random Encounter

FILTER Brass Dragon Wyrmling *°

CR 1 (200 XP) 19 /19
Creature All INITIATIV]

Grimlock +
Difficulty Medium Gl « 1/4 (50 XP) 17 [ 17

INITIATIVI

PLAYERS

Ahooo
4 PLAYERS AN s
INITIATIVI
Difficult Easy, 100 XP .. .
i G Highil Ufitraam

AC 14
INITIATIV

COMBATANTS
Rattles Mohimur

A1l ACOIyte AC 14
CR 1/4 (50 XP) INITIATIV

m1 Merfolk Thorin Stoneheart
CR 1/8 (25 XP) AC17

INITIATIV!

Merfolk

CR 1/8 (25 XP)

N/A 250 XP

TURN EXPERIENCE

B Obrazek 3.6 Generovani stietnuti v mobilni aplikaci Encounter Plus

Encounter Plus také nabizi rtizné nédstroje pro pomoc uzivatelim pfi vytvareni bojovych
stfetnuti, véetné moznosti generovat nahodnd stretnuti, upravit iroven obtiznosti stfetnuti a fil-
trovat monstra podle ruznych kritérii, jako je typ, prostredi a obtiZznost daného monstra. Navic
aplikace umoznuje uzivatelim uklddat a nacitat vytvorena stretnuti, coz usnadnuje opakované
pouziti drive pripravenych stretnuti nebo pokracovani tam, kde s Gpravami prestali. Priklad ta-
kového generovani stfetnuti ukazuje obrazek 3.6. Algoritmus generujici ndhodnd stietnuti v této
aplikaci funguje velmi jednoduse. V¢i zadané obtiznosti vygeneruje ndhodny pocet ruznych mon-
ster tak, aby svym souctem zkusenostnich bodu odpovidala zadané obtiznosti. Toho je mozno
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docilit napriklad tak, Ze algoritmus vybere nejprve jedno monstrum, a pokud je jeho @ a tedy
pocet zkusenostnich bodl pro druzinu prilis nizky, algoritmus vygeneruje dalsi monstrum, které
k puvodnimu prida. Skutecnd implementace ovSem neni vefejné dostupna, je to tedy jen jeden
z ruznych zplisobt, které by algoritmus mohl pouzivat. Pokud uzivatel zvoli pii generovani i né-
které z uvedenych filtra, algoritmus to rovnéz zohledni a do vysledného stfetnuti vybirda pouze
monstra, kterd filtrim odpovidaji.

< Back C2. Dead Villagers

C2. DEAD VILLAGERS

An uneven tunnel connects this space with the
cavern in area C1. In this cavern the players find
three dead villagers shackled to the rock wall. The
players can choose to search these bodies. A DC 12
Investigation Check will turn up about 20 gold
pieces and a letter crumpled in one of their
pockets.

LETTER TO BARLOW
BarLow,
WHAT HAVE YOU WROUGHT ON US?

WHEN YOU WERE ELECTED MAYOR, I was so
PROUD OF YOu. How couLD You Do THIS TO
us? WERE YOU THIS MAN ALL ALONG AND 1
NEVER SAW YOUR SELFISHNESS?

1 HOPE YOU DROWN IN YOUR WEALTH AND
POWER.

DiE ALONE.

E

B Obrazek 3.7 Mapa a detail pozndmek m v mobilni aplikaci Encounter Plu;

Jednémi z hlavnich (i pfes to, Ze placenych) funkef aplikace Encounter Plus jsou jeji ndstroje
pro tvorbu mapy, propojovani pripravenych objektti z kampané s touto mapou a nasledna in-
terakce s mapou pii samotném hrani. Uzivatel nejprve nahraje do aplikace obrazek nebo video,
které bude slouzit jako mapa. Poté muze na mapé oznacit zdi, stromy a dalsi objekty omezujici
postavam a monstrum prostor, ktery vidi, a vytvorit ,podlazi“, které od sebe oddéluje jednotlivé
mistnosti a ¢asti mapy, a urcuje kde se mohou postavy pohybovat, pripadné kudy prochazet.
Nakonec mé uzivatel moznost umistit na mapu tzv. ,tokeny“, které mohou predstavovat mon-
stra, hracské postavy, poznamky Dungeon Mastera nebo odkazy na dalsi pripravené mapy, jak
lze vidét na obrazku 3.7. Se vsemi tokeny muze uzivatel dile interagovat, presouvat je po mapé,
ménit jejich viditelnost, zobrazovat jejich detail apod.

Dalsi dulezitou funkci E+ je sdileni obrazu s ostatnimi hraci, coz muze byt provedeno napft.
jako sdileni na dalsi obrazovku toho zafizeni které sdili, pomoci funkce AirPlay na Apple TV nebo
vytvorenim webového serveru a sdilenim na webové klienty ostatnich hrac¢u. Posledni zminované
navic jesté umoznuje ostatnim hra¢tm ovladat tokeny v redlném cCase a interagovat s prvky mapy.
Uroveti interakce miize DM v nastaveni upravit tak, aby ostatni uzivatelé mohli manipulovat napf.
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jen s tokenem hréce na tahu, nemohli token presunout mimo urcenou plochu a tim ,,prochéazet
zdmi“ a podobné. Sdilejici uzivatel také urcuje, co se zrovna ostatnim hractim ukazuje, at uz je
to celd mapa, jeji vyrez, obrazek, text nebo cokoli dalsitho. V mapé poté muze urcit, ktera cast
je pro hrace viditelna nebo které tokeny vidi vsichni a které jenom on. Funkce sdileni obrazu
pomoci webového serveru a nésledné interakce ostatnich hraca s mapou jsou ovsem dostupné

pouze pro predplatitele a nejsou dostupné zdarma.
Encounter Plus mé& moderni uzivatelské prostiedi, a¢ je ze zacatku slozitéjsi na orientaci,

a tudiz neni tak jednoduse pouzitelné pro nové uzivatele. Existuje ale rada videi vysvétlujicich
rozlicné moznosti aplikace, s ndvodem jak je pouzit, coz znacné usnadnuje proces seznamovani
se s aplikaci. I tak je to ale jistd nevyhoda. Dalsi z nevyhod E+ je, Zze neni dostupny jako
webova aplikace, coz velmi omezuje okruh uzivatelti na takové, kteri disponuji podporovanymi
Apple zafizenimi. Na druhou stranu, oproti vétsiné aplikaci a webovych stranek pro generovani
bojovych stretnuti, muze E+ nabidnout vice tvirci svobody a produkovat nestereotypni stretnuti,
diky moznostem vytvaret velmi detailni vlastni obsah, coz muze znac¢né zkvalitnit a zpiijemnit
zazitek ze hry.

Celkové je Encounter PluJ‘ velmi kladné pfijimand aplikace [37], kterd nabizi Sirokou $kélu
moznosti a bezplatnych funkci pro generovani bojovych stfetnuti, a vyjimecné nastroje pro tvorbu
a upravu map, kdyz je uzivatel ochotny platit za predplatné. Jeji aktivni komunita z ni ¢inf skvély
néstroj pro novacky i zkusené DM hledajici novy obsah a variabilitu.

3.5 Game Master’s Toolkit 5e

Game Master’s Toolkit 5e () je aplikace urcend k tomu, aby slouzila jako pomocnik Dun-
geon Mastera v pripadech, kdy potfebuje ziskat inspiraci pri pripravé hry nebo jako doplnék
k vyplnéni chybéjicich informaci v pripadé potieby. Je k dispozici pro mobilni Android zafizeni,
a také pro Apple iPhone, iPad a Mac [38, 39].

Amlﬁace je rozdélena do dvou ¢asti, kterymi jsou ,ndhodné generatory®“ a ,ostatni nastroje
pro GM' Prvni sekce nabizi fadu velmi detailnich generdtorti, jako napiiklad generator mést.
Po rozkliknuti této moznosti a kliknuti na tlacitko , generovat nové meésto“ se zobrazi seznam,
prehledné rozdéleny podle typu vygenerovanych informaci o mésté, tak, jako je zobrazeno na ob-
razku 3.8 vpravo. Jako prvni v seznamu |(GMsT vygeneruje obecné informace o mésté. To obsahuje
napftiklad ¢etnost populace, prumérné jméni obyvatel, terén, ktery obklopuje mésto, primarni za-
méfeni ekonomiky, hodnoty vétSiny obyvatel (napiiklad Ze jsou vsti{cn{ k navstévniktim a rddi
vidi cizince ve mésté), mocenskou strukturu nebo kdo mésto ¥idi (na obrazku 3.9 vlevo). Dalsi
polozkou seznamu jsou blizici se udalosti ve mésté. To mtze obsahovat od informaci o prijezdu
dilezitého obchodnika do mésta, pres informace o blizicim se maskarnim béalu, silné boufce nebo
prijezdu velké zésilky obili, az po informace o zadvodé psich sprezeni, turnaji v lukostielbé nebo
o festivalu svétla, ktery bude meésto slavit. To jsou jen prvni dvé polozky z relativné dlouhého se-
znamu vygenerovanych informaci o mésté. Uzivatel zde nalezne naptiklad i desku tkold, kterymi
muze zahajit dobrodruzstvi, které pro hrace chystd, organizace ptisobici ve mésté, dulezité bu-
dovy jako skoly, nemocnice, svatostanky, divadla nebo knihovny, a také hostinec a vSechny dalsi
obchody ve mésté. Kazda budova obsahuje informace o tom, kdo ji vlastni nebo fidi a struc¢ny
popis dané postavy i s informacemi o jejim manzelovi nebo manzelce, po¢tu déti a podobné.
Obchody maji navic i informace o zbozi, které se v nich prodava a hostince dokonce jidelni menu
i s cenami za jednotlivd jidla a prondjem pokoje (na obrazku 3.9 vpravo).

Déle aplikace obsahuje napriklad generdtor nehracskych postav, tkolt, ndhodnych udélosti,
pasti, kouzelnych predmétii, monster a dalsi, vSechny velmi podrobné a s detailnimi informacemi.
Pravé generator monster usnadnuje tvorbu bojového stretnuti a volbu odpovidajicich nepratel.
Umoznuje vybrat nebezpecnost monstra a na zakladé zvolené nebezpecnosti algoritmus gene-
rdtoru ndhodné vybere jedno z monster dostupnych v SRD [24]. Aplikace zobraz{ dostupné

1Zkratka pro anglické ,,Game Master®, jedné se o shodné pojmenovani pro Dungeon Mastera.
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informace o daném monstru, jako jsou jeho statistiky, akce, které muze monstrum vykonévat
a podobné. Uzivatel ma také moznost monstrum, stejné jako vSechny ostatni vygenerované véci
z jinych generdtori, ulozit do seznamu ulozenych polozek pro pozdéjsi referenci a pouziti. Bohuzel
aplikace neumoznuje vybér dalsich zdroju pro monstra ani import jinych, uzivatelem vytvore-
nych. Uzivatel se tak musi spokojit s omezenou nabidkou oficidlnich volné dostupnych monster,
coz muze byt pro nékteré hrace limitujici. Dalsi nevyhodou je nemoznost generovani skupiny
monster, ani zddné dals{ propojeni monstra s vytvorenou skupinou hraéu (popsdno déle), které
by umoznilo mit prehled o daném bojovém stfetnuti nebo sledovat statistiky hra¢t a monster
béhem boje.

Game Master's Toolkit 5e { Back [l] CityGene.. -+ Edit Save

The Settlement of Wirton
Random Generators

Upcoming Events

Saved It
aved ltems The Local Area

Cities Quest Board

Factions & Organizations
Random Events Quests

Tavern [ Inn: The Proud Raven Pub
Dungeons Traps

Store: General Store
Monsters Enemies Known for: Glassblower

Building: Bard's College
Magic Items Treasure

Building: Guild Hall

Quick Generators
Building: Monastery

Other GM Tools Shop: Armory

Shop: Furniture store

Party Cheat Sheet
Shop: Imager

Puzzles Minigames
Generate New City

B Obrazek 3.8 Hlavni menu a generator mést v mobilni aplikaci GMsT.

Posledni z nabidky generatort jsou tzv. rychlé generatory. Po kliknuti na tuto moznost se
zobrazi nabidka dalSich generatori, které vétsinou neobsahuji tak rozsahlé informace, jako ge-
neratory na hlavni strance. Je to naptiklad generdtor jmen, pocasi, fam a ,drbt“, které mohly
postavy ndhodné zaslechnout ve mésté, véci, které mohly nékomu ukrast, vysledky véstby apod.
Je zde ale také generator obchodu a generator hospod a hostincu, které jsou stejné obsahlé jako
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pri generovani mést.

V druhé c¢asti hlavni obrazovky, oznacené jako ,ostatni nastroje pro @“, jsou polozky ha-
danky, mini hry, hudba a zvuky, simulator kostek, rady a tipy pro DM a ,,tahak druziny“. Posledni
zminénd polozka obsahuje moznost vlozit do aplikace informace o hracskych postavich. Lze vlo-
zit informace jako jméno hrace, jméno postavy, stupen zbroje (tzv. ,armor class“, AC), hodnotu
pasivniho vnimani, maximélni a aktualni pocet zivotu a dalsi poznamky k dané postave. Poté,
co uzivatel vlozi tyto informace do aplikace, mize pridat nepratele a vSem nastavit iniciativu,
aby nasledné kontroloval, kdo je v pribéhu boje zrovna na tahu. Tim, ze kontrolovani iniciativy
jednotlivych postav a nepratel je nedilnou soucéasti kazdého boje, je to velmi zddana funkcénost
u mnoha aplikaci.

< Back The Settlement of Wirton Edit

< Back Tavern/Inn: The Proud Rave... Edit
Population size: Tiny The Proud Raven Pub
Average wealth: Average

Surrounding terrain: Mountainous

Climate: Clear

Water source: Underground aquifer & wells

Rooms available for 7 sp per night.

Menu:

Baked potatoes (8 cp)

Chicken meatballs (15 cp)
Mushroom soup with bread (8 cp)
Vegetable stew with bread (12 cp)

Predominant ancestries: Elf
Primary economy: Hunting
Defenses: Moat

Values: Matriarchal Dark lager (3 cp)

Women predominantly hold positions of power
within government, businesses, educational
institutions, religious organizations, the
military, etc. Family units are also led by
women.

Power structure: Royal Family
A royal family controls the lands and sets
the laws.

Leader:
Countess Steinfrithr Stormfist, female, age 128
(Adult)

Ancestry: Dwarf

Appearance: Heavy set

Personality: Enthusiastic, Passive, Skeptical
Distinctive feature: Walks with a limp

Voice: Squeaky

Milkshake (1 cp)
Rum (3 cp)

Owner:
Dorthey Whitley, female, age 21 (Young adult)

Ancestry: Human

Appearance: Average

Occupation: Tavern Owner

Personality: Excitable, Gloomy, Nervous
Distinctive feature: Large moustache / beard
Voice: Soft

Motivation: Gold. They are always looking to
make money. Everyone they meet is seen as a

potential customer or business partner.

Spouse: Beatrice, male, age 24

Children:

B Obrazek 3.9 Obecné informace o mésté (vlevo) a informace o hospodé (vpravo) v aplikaci GMsT!|.

Podkategorie hudba a zvuky je rozdélena do dalsich skupin podle typu hudby nebo jejiho
zaméreni. Jsou zde jak pisné, tak rizné zvuky a podkresové melodie, majici za cil navodit sprav-
nou atmosféru probihajictho déje a zvysit tak pozitek ze hry. Ve kategorii ,Combat* (boj) tak
uzivatel nalezne napiiklad zvuky bitvy, ale také dramaticky znéjici orchestralni hudbu, v kate-
gorii ,During a Storm* (béhem boufe) jsou zvuky lehkého desté, silné boufe i s hromy, ale také
smutné klavirni skladby s destém a hromy v pozadi, v kategorii ,,In the City* (ve mésté) jsou
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zvuky davu, kroku a hlast, stfedovéké skladby hrané na dobové nastroje nebo zvuky stredoveéké
vesnice se zvuky kovarny, kddkanim slepic a podobné.

Vsechny tyto generatory davaji DM moznost vytvorit mista a postavy ve svém svété, které
maji vétsi presah nez jen prosté zadani tkolu druziné a hlavné pomahaji hra¢im rozvinout jejich
predstavivost, 1épe se vcitit do hry a do své postavy, a chtit o daném svété, mésté nebo osobé
zjistit vic nez jen kdo méa u sebe kolik zlata. Nastroje pro Dungeon Mastery k tomu pomahaji
dotvaret tu spravnou atmosféru a davaji hracam dalsi moznosti, aniz by tim vkladaly na Dungeon
Mastera nesplnitelné pozadavky. Diky tomu, Ze je navic GMsT] velmi rychly a jednoduchy nastroj
na pouziti, dava DM prostor vénovat vice ¢asu pribéhu a dalsim dutlezitym aspekttm hry, aniz by
musel travit hodiny pripravou néceho, co nakonec druzina jednoduse preskoci, mine nebo obejde.
Cela aplikace je tak skvelym pomocnikem kazdému Dungeon Masterovi, ktery chce svym hracim
prinést jedineCny zazitek ze hry a mit svij svét propracovany do nejmensich detailt, i kdyz se
hraci vydaji po cesté, kterou on sam vibec nepredpokladal.

3.6 Goblinist RPG Tools

Goblinist tRPG Tools (‘Goblinist) je webovy generator bojovych stretnuti navrzeny pro Dungeons
and Dragons 5. edice [40]. Je navrZen tak, aby pomdhal Dungeon Masterum ziskat rychlou
predstavu o tom, jakd monstra by mohlo jejich stfetnuti obsahovat. Ke Goblinist RPG Tools
lze pristupovat z jakéhokoli zafizeni s pripojenim k internetu, coz je vyhodna moznost pro DM,
hledajici rychlé a snadné feSeni pro generovani napadf na bojové stretnuti.

GOBLINIST FORUMS

RPG TOOLS RPG TOOLS

D&D 5th Edition Random Encounter Generator

Add Player Easy Medium Hard Deadly

All  Plains Forest Hills Mountains Marsh Desert

Underground Aguatic Underdark Abyss NineHells Gehenna

Single Types  Chance Of Mixed Types BasicRules  Monster Manual

Max Monsters: 15 v | No Seed Monster v

L iv 7 L 17 A 1vd6 &L IS

Generate Encounter  Reset

B Obrazek 3.10 Moznosti a filtry nastroje Goblinist RPG Tools.

Iy W

Generator umoznuje generovat monstra ze zakladnich pravidel [12] nebo z ,bestidfe* Monster
Manual [27]. Jak je vidét na obrazku , uzivatel ma dale moznost vybrat pozadovanou obtiz-
nost bojového stfetnuti, minimalni a maximalni pocet monster, jejich typ, prostiedi, ve kterém
ziji a urcit, zda mé aplikace vygenerovat monstra pouze jednoho typu, nebo se mohou v dané
skupiné generovat i riiznd monstra.

Aby aplikace vygenerovala néjaka monstra, musi uzivatel zadat také alespon jednu hrac¢skou
postavu. Zde ovsem nelze pridat zadné dalsi informace kromé drovné danych postav. Aplikace
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se tak omezuje na absolutné nutné minimum, se kterym lze generovat bojova stfetnuti.

Encounter Value: 5250XP = Award Value: 2100XP

Encounter value represents the XP "spent" to generate this encounter, taking party size, levels and monster
group size into account (as per the dun 1 mast rules). All creatures are also taken from the basic
rules andfor Monster Manual.

Award XP Each Total Award XP
Wight 700 700
Minotaur skeleton 450 900
Ghoul 200 200
Zombie 50

Skeleton 50

B Obrazek 3.11 Ukéazka vygenerovaného stfetnuti nastrojem Goblinist RPG Tools.

Jak ukazuje i obrazek M, vysledky generovani jsou také ponékud nedostatecné. Zatimco
ostatni néstroje zobrazi uzivateli alespon zakladni informace o monstrech, jako napr. nebezpec-
nost nebo velikost, Goblinist zobrazi jen nazev, pocet konkrétnich monster a pocet zkusenosti,
které hraci obdrzi pri jejich zabiti. Aplikace neposkytuje ani zddny odkaz na zdroj, a tak je
uzivatel nucen veskeré dalsi informace hledat jinde.

Algoritmus generuje monstra tak, ze dle poc¢tu hracéu, jejich trovni a obtiZnosti zvoli (dle
pravidel v [41]) odpovidajici zkuSenostni rozpocet, ktery mize byt ,utracen® na pomyslny ndkup
monster. Poté algoritmus vybere monstrum ndhodnym vybérem ze seznamu dostupnych monster
se zohlednénim filtri a poc¢tu zkuSenosti obdrzenych za zabiti monstra, které musi byt mensi nez
rozpocet. Algoritmus také muze s urcitou pravdépodobnosti vygenerovat vice nez jedno razné
monstrum. Nasledné algoritmus upravi po¢ty monster tak, aby vysledné stretnuti odpovidalo
zadané obtiznosti a tedy i odpovidajici maximélni hranici zkusenostnich bodt. Z testovani také
vychézi, ze pokud algoritmus generuje vice nez jedno konkrétni monstrum, tak se snazi udrzet
jisté ,téma® stretnuti. Toho muze byt dosazeno naptiklad vygenerovanim vsech monster pouze
z jednoho prostredi, které algoritmus ndhodné zvoli (pokud neni zvoleno uzivatelem), nebo jesté
lépe, rozcélenénim monster do tématickych podkategorii, ze kterych poté algoritmus vybird dalsi
monstra.

Diky vyse zminénym nedostatktim, malému poctu filtri a jen velmi malému mnozstvi zobra-
zovanych informaci o vygenerované skupiné monster, nemé tento generdtor pro bézné uzivatele
néjak zasadné velky uzitek. Pouzitelny mutze byt ovSem pro zkuSené Dungeon Mastery, kteri
chtéji rychlou a jednoduchou aplikaci dostupnou na vsech zarizenich, ktera jim poskytne vychozi
bod, ze kterého budou moct rozvinout své planované bojové stretnuti. Také muze byt pouzit
hraci, ktefi pouzivaji pravidla v tisténych knihach a staci jim tedy vygenerovat jméno monstra,
protoze zbytek si dohledaji v knihdch sami. Takovych hracu je ale ¢im ddl méné a s rostouci po-
pularitou BE roste i zdjem o kvalitni aplikace s mnoho funkcemi, které uleh¢uji hrani podstatné
vice.
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3.7 Kobold Plus

Webova aplikace Kobold Plus je rychly a jednoduchy nastroj pro ndhodné generovani bojovych
stfetnut{ pro hry na hrdiny jako je Dungeons and Dragons [42]. M4 velmi jednoduchy a mo-
derni design, ktery je prizptisoben rovnéz pro mobilni zafizeni, coz z néj ¢ini vzdy dostupného
spolecnika pro rychlé generovani nepratel.

Aplikace nabizi zdkladni skdlu moznosti pro nastaveni generovani bojovych stfetnuti, jako
je volba druziny, obtiznosti a nékolik filtrii. V nastaveni druziny lze vybrat hrace bud jako tzv.
obecnou skupinu hraci, kde uzivatel vybere pouze pocet hraca této skupiny a jejich troven (pro
ruzné trovné vytvorl vice obecnych skupin), nebo ,detailnim zptisobem*, pii kterém nastavi
informace o kazdém hraci jednotlivé. Tyto informace jsou nézev postavy, jeji troven, iniciativa
a pocet zivotl. Takto vytvorené postavy lze ulozit jako konkrétni pojmenovanou druzinu. Je
mozné také vytvorit vice pojmenovanych druzin a nésledné vybirat, ktefi hraci jsou ,aktivni®,
neboli pro které se bude bojové stfetnuti generovat. Tvorbu druziny ukazuje obrazek EE

Manage your parties and players

Hua Hua Grup

Hua Hua Grup

Active Name Level Initiative HP
Tymoo L
Layer 2
Puton
Brdok

Guyd

B Obrazek 3.12 Tvorba druziny ve webovém néstroji Kobold Plus.

Déle aplikace umoznuje vybrat ze sedmi filtri, které se pouziji ptfi vybéru nepratel. Mezi
tyto filtry patti challenge rating monstra, jeho velikost, typ, prostredi, urceni, zda je legendarni
(legenddrni monstra mohou délat véci, které normalni monstra nemohou, napiiklad provadét
specidlni akce mimo svij tah [’4@]), jeho presvédcéeni a knizni zdroj, ve kterém se monstrum
objevuje. Pravé tento posledni filtr, zdroj, nabizi nejvétsi vyhodu této aplikace, a tim je pocet
zdroju. Aplikace obsahuje veskera monstra ze Sesti oficidlnich knih pravidel, manudld a seznamt
monster, z osmi oficidlnich knih kampani, ze tfech oficidlnich online dodatkt a z dalsich ¢trnacti
neoficidlnich kniznich zdroji, coz ¢ini nabidku monster velmi riznorodou i pro zkusené hrace.

Diky jinak malému mnozstvi filtrt a moznosti nastaveni je tato aplikace velmi primocard
v ovladani a generovani nepratel je tak velmi rychlé. Bohuzel je to i slaba stranka aplikace,
protoze malé mnozstvi filtri mtze vést k hrubsi granularité a donuti uzivatele vybirat z vétsiho
mnozstvi nalezenych monster. Dalsi velkd nevyhoda je v tom, zZe aplikace zobrazuje pouze 5
zékladnich informaci o monstrech, coz da uzivateli jen velmi obecnou predstavu o daném monstru.
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Nejsou zde informace o tom, jaké ma dané monstrum schopnosti, itoky, vuci ¢emu je imunni ani
jak vypadd, a to ani o monstrech, kterd jsou oficialné volné dostupné. Uzivatel tak musi veskeré
podrobngéjsi informace hledat jinde. Aplikace sice jak je vidét na obrdazku 3.13 u kazdého monstra
zobrazuje odkaz na zdroj, ten ale vétsinou nevede na konkrétni monstrum, takze jej uzivatel i tak
musi ve zdroji hledat.

a Kobold+ Fight Club Keyboard Shortcuts Ctri+f Import Custom Monsters Donate

Party o o Manage sources
y

Medium 4

Layer Hard 675

i Deadl 500 NAME A ALIGNMENT °

Tymoo
Challenge Rating

Puton

Brdok Reivbioer Acolyte

Medium Humanoid
Guyd

Size category
Large Elemental neutral

Encounte La - aligned
counte 3asic. MM arge L2 Creature type

Medium Random

Medium Construct unaligned
Basic, MM, SRD
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B Obrazek 3.13 Prehled webového néstroje Kobold Plus.

Algoritmus pro generovani skupiny neprétel je také velmi zakladni. Aplikace nejprve urci
pocet monster (pocet jednotlivych ,typu“) a pocet jedinct kazdého (typu) monstra. Také si zvoli
pomeér, v jakém maji byt distribuoviny zkuSenostni body (resp. meze vytvorené poc¢tem moz-
nych, druzinou ziskanych zkusenostnich bod) mezi jednotlivd monstra. Pokud maji byt tedy ve
vysledném stietnuti 2 typy monster, prvniho monstra dva jedinci a druhého Ctyti jedinci, a pomér
zkusSenostnich bodu je 50 na 50 mezi oba typy, automaticky vyplyva, ze prvni monstrum musi
byt silnéjsi, aby za dva tyto jedince ziskala druzina stejny pocet zkusenosti, jako za ¢tyti jedince
druhého typu monstra.

Algoritmus néasledné vezme celkovy rozpocet zkusenostnich bodu, ten rozdéli dle po¢tu mon-
ster a poméru, v jakém maji byt body distribuovany a poté, pro generovani jednoho konkrétniho
(typu) monstra vydéli ndlezitou sumu poctem jedinctt daného monstra. Tim vznikne maximdlni
hranice nebezpecnosti, kterou muze monstrum mit, aby celkovy pocet ziskanych zkusenosti ne-
prevysoval rozpocet a tedy i zadanou obtiznost. Poté algoritmus nahodné vybird ze seznamu
dostupnych monster, kterd vyhovuji maximalni nebezpecnosti a zadanym filtram.

Poté, co takto vybere jedno monstrum, pokracuje dalsim typem, dokud nevybere pozadovany
pocet monster zvoleny v prvnim kroku. Pokud se pocet moznych ziskanych zkusenosti blizi hranici
jiné obtiznosti, algoritmus vypiSe i pocit, ktery by hraci z vygenerovaného stretnuti mohli mit.
Naprtiklad kdyz je obtiznost stfedni ale stfetnuti se blizi hranici s obtiznosti tézké, algoritmus
vypiSe ,Feels hard“ (pocitové tézké). Algoritmus ovSem neprovadi zddnou simulaci nebo jiné
ovéreni, ze tyto ,pocity” odpovidaji realité pri hte.



Shrnuti

Jak vyplynulo z prizkumu mezi Dungeon Mastery, Kobold Plus patii mezi nejpouzivanéjsi
aplikace pro ndhodné generovani nepratel, pravdépodobné pravé diky velmi snadnému a intu-
itivhimu pouziti, Sirokému vybéru monster, rychlému generovani vysledki a prizptisobeni pro
mobilni zafizeni. Nevyhody by se daly najit v tom, ze aplikace zobrazuje jen velmi zakladni
informace o monstrech. Také je tfeba poznamenat, Ze aplikace neni k dispozici jako open-source
software, takze jeji kod neni k dispozici ke stazeni a upravam. Neobsahuje ale zadné placené
prvky, takze je dostupnd opravdu kazdému.

3.8 Shrnuti

Aplikace byly testovany tak, aby bylo zjiSténo a co nejvice prozkoumano jejich chovani pri gene-
rovani ndhodného bojového stretnuti, pokud to aplikace viibec umoznuje. Vétsina algoritmu vSak
nemohla byt prozkoumana detailné, protoze kéd téchto aplikaci neni verejné dostupny. Z toho,
co bylo zjisténo, vSak zadna aplikace neprovadi kontrolu, zda je nabidnuté stretnut{ opravdu tak
narocné, jak algoritmus uvadi. Také zadna aplikace nemd primou vazbu na dalsi akce a vlastnosti
jednotlivych postav v druziné, které by algoritmus zohlednoval pfi generovani nebo pro kontrolu
nabidnutého stiretnuti.

Aplikace / Funkce | Generovani | Zdroje | Filtry | Info | Open-Source
5e Tools ++ +++ +++ +++ ANO
Kobold Plus ++ +4++ ++ _ NE
Encounter+ + + +/- T+ NE
Donjon ++ ++ +/- _ NE
Goblinist ++ +/- +/- J— NE
GM’s Toolkit - +/- — + NE
DnD Beyond - ++ T4+ + NE

B Tabulka 3.1 Hodnoceni aplikaci.

Tabulka E ukazuje, jak byly jednotlivé aplikace ohodnoceny a sefazeny dle svych funkci
a jejich prinosu pro hrace. Pokud aplikace ziskala +++, znamend to, ze v této oblasti vyc¢niva nad
ostatnimi. ++ znamend, Ze danou funkci provadi velmi dobre, chytife nebo se velmi jednoduse
pouziva. + je pridélovano tehdy, kdyz aplikace splnuje zédkladni ocekavani a néco malinko navic,
a +/- je, kdyz se aplikace omezila jen na pouhé minimum, ke kterému nelze nic pridat. Mirné
zaporné hodnoceni, tedy - dostala aplikace tehdy, kdyz nesplnuje ani zakladni ocekavani nebo
standard vétsiny aplikaci, nebo danou funkénost sice spliuje, ale néjakym zbytecné slozitym

zpusobem. -- maji aplikace, které maji ur¢ity naznak dané funkcionality, vyrazné zaostavaji
za standardem jinych aplikaci nebo maji funkcionalitu velmi Spatné dostupnou a uzivatelsky
nepfivétivou. Nejhorsi hodnoceni, tedy --- ziskaly aplikace tehdy, kdyz danou funkci nemaji

implementovanou vibec nebo opravdu velmi $patné a velmi vyrazné zaostavaji za ostatnimi
aplikacemi.
Hodnocené funkce jsou:

1. Generovani — jak jednoduché a intuitivni je v aplikaci vygenerovat ndhodné bojové stiretnuti,
pripadné zda to aplikace umoznuje.

2. Zdroje — napriklad oficidlni knizni tituly, ze kterych aplikace Cerpa monstra. Zde je zamétreni
hlavné na jejich pocet, dostupnost (jestli nejsou za ,platebni zdi“) a jestli je moznost priddvat
néjaké vlastni zdroje ¢i vlastni monstra.

3. Filtry — jaké jsou moznosti filtrovani monster. Zaméreni je hlavné na pocet ruznych filtra
a jejich vyuzitelnost v praxi.
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4. Info — zobrazované informace o monstru, pfipadné o daném bojovém stfetnuti obecné, jak
) )
jsou tyto informace dostupné a jestli se zobrazuji veskeré dostupné informace nebo jen nékteré
dilezité rysy monstra.

5. Open-source — zda je zdrojovy kod volné dostupny ke zobrazeni a Gpravam, zobrazeno pouze
hodnotami ano/ne.



Kapitola 4

Pozadavky na aplikaci

Nésledujici pozadavky jsou stanoveny na zékladé predchozich prizkumu a analyz, s prihlédnutim
k pravidlim DnD b5e.

1. Aplikace bude umoziiovat registraci nového uzivatele, a také prihlaseni/odhléseni registrova-
ného uzivatele.

2. Prihlaseny uzivatel bude schopen vytvorit rizné postavy, které budou s timto uzivatelem
spjaty. Jini uzivatelé tyto postavy neuvidi. NeprihldSeny uzivatel nebude schopen vytvorit

postavu. Informace o postavé, které bude uzivatel zadavat jsou:

= R - 0 & 60 T o

_— R e

. jméno (name),

. uroven (level),

. rasa (race),

. povolani (class),

. maximéln{ pocet zivotl (maximum hp),
. stupen zbroje (armor class),

. sila (strength),

. obratnost (dexterity),

. odolnost (constitution),

. inteligence (intelligence),

. moudrost (wisdom),

. charisma (charisma),

. zdatnostn{ bonus (proficiency bonus),

. bonus k iniciativé (initiative bonus).
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3. Uzivatel bude schopen svym postavam vytvaret bojové akce. Kazdé akce bude specifikovana

informacemi:
a. jméno (name),
b. popis (description),
c. kostky zranéni (damage dices),
d. minimaln{ hodnota zranéni (minimum damage),
e. maximdln{ hodnota zranéni (maximum damage),
f. maximaln{ pocet cili (max number of targets),
g. modifikdtor k hodu na ttok (attack modifier).
4. Aplikace bude obsahovat predem definovand monstra. Informace o monstrech budou:
a. jméno (name),
b. nebezpeénost (challenge rating),
c. maximalni pocet zivoti (maximum HP),
d. stuper zbroje (armor class),
e. prostfedi, ve kterych monstrum Zije (environments),
f. typ (type),
g. sila (strength),
h. obratnost (dexterity),
i. odolnost (constitution),
j. inteligence (intelligence),
k. moudrost (wisdom),
I. charisma (charisma),
5. Kazdé monstrum bude mit své vlastni predem definované bojové akce. Tyto akce budou mit
shodnou strukturu, jako bojové akce postav.
6. Uzivatel bude schopen vygenerovat doporucené stfetnuti na zédkladé jim zvoleného nastaveni.
V tomto nastaveni bude:
a. obtiZznost (difficulty),
b. prostfedi (environments),
c. minimum monster (min monsters),
d. maximum monster (max monsters),
e. postavy (characters),
f. pfipadné dalsi nastaveni algoritmu (nepovinné).
7. Obtiznost bude mit hodnoty:

= trividln{ (trivial),

lehké (easy),

stfedni (medium),

= t&zka (hard),
= smrtici (deadly).



8. Prosttedi bude mit hodnoty:

a.

o

g o

R om0

[

arktické (arctic),
pobfezni (coastal),
poustni (desert),
lesni (forest),
travnaté (grassland),
kopcovité (hill),
horské (mountain),
7&dné (none),

bazinaté (swamp),

j. prostiedi (underdark),

9. Uzivatel bude schopen prohlizet sva diive vygenerovana stietnuti.

podvodni (underwater),

. méstské (urban).
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Kapitola 5

Analyza generativnich algoritmiu

V této kapitole jsou nejprve popsdiny poZadavky na algoritmus. Poté jsou rozebrdny tri existujict
simulacni algoritmy, které by mohly byt pouZity k simulaci a ovéreni obtizZnosti bojovych
stretnuti. Je zde popsdna jejich zdkladni myslenka, mozné pouZiti pro tento konkrétni pripad
a jejich vghody a nevyhody. Kapitola konci shrnutim, kde je vysvétleno proc je ve vysledném
algoritmu pouZit geneticky algoritmus.

5.1 Pozadavky na generativni algoritmus

Nejdulezitéjsim pozadavkem je, aby algoritmus dokazal ze seznamu monster a ze zvolenych filtr
vybrat, otestovat a pripadné upravit stretnuti tak, aby co nejvice vyhovovalo pozadavkim uziva-
tele a bylo naro¢nosti ptizpisobeno konkrétni druziné hracskych postav. Jediné moznosti iprav
jsou vSak vymeéna, pridani nebo odebrani monstra — algoritmus nesmi zadnym zpusobem ménit
vlastnosti jednotlivych monster. Algoritmus by mél provést zjednodusenou simulaci boje nebo
jeho vysledki, pomoci které zjisti, jestli obtiznost stfetnuti skuteéné odpovida predpokladim.
Algoritmus by mél také nabidnout uzivateli nékolik riznych stretnuti, ze kterych si bude moct
vybrat. Tato stfetnuti by méla byt idedlné velmi podobné narocnéd pro druzinu, zaroven vsak
ruznoroda, aby kazdé stietnuti neobsahovalo ta samé monstra.

Pri vybéru algoritmu bylo s vedoucim préce diskutovano nékolik riznych algoritmi a tyto al-
goritmy byly porovnavany s pfedstavou o tom, jak by se mél vysledny algoritmus chovat. Mezi dis-
kutovanymi algoritmy byly optimalizace mravendi kolonii (Ant Colony Optimization), algoritmus
rozhodovacich stromu (Decision Trees), algoritmus diferencidlni evoluce (Differential Evolution),
geneticky algoritmus, Gibbstuv vzorkovaci algoritmus (Gibbs sampling), Gradientn{ algoritmus
(Hill climbing), metoda Monte Carlo, optimalizace hejnem ¢éstic (Particle swarm optimization),
ndhodny vybér (Random Selection), simulované zihani a metoda Tabu Search. Z téchto algo-
ritma byly nésledné vybrany geneticky algoritmus, gradientni algoritmus a simulované zihani,
aby byly vice prozkoumdany a na zakladé tohoto prizkumu zvolen vysledny algoritmus.

5.2 Geneticky algoritmus

Geneticky algoritmus je optimalizac¢ni algoritmus, ktery se inspiroval evolu¢ni biologii. Jedna se
o populaci potenciadlnich feseni, ktera se postupné méni a vylepsuji pomoci principt jako jsou
selekce, krizeni a mutace. Proces zac¢ind ndhodnym vybérem populace a postupnym vylepsova-
nim jedinct. Kazda iterace algoritmu vede ke vzniku nové populace, ktera by méla byt lepsi nez
ta predchozi. Geneticky algoritmus je dobry pro nalezeni globalniho maxima/minima slozitych
funkci a muze byt pouzit v mnoha oblastech, jako jsou napriklad strojové uceni, optimalizace pa-
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rametri a planovani. Pro pouziti genetického algoritmu v této tiloze mohou byt pouzity napriklad
tyto kroky:

1. Vygenerovat poc¢ateéni populaci: Populace bude souborem stretnuti (tzv. chromozomu), které
jsou ndhodné generovany na zdkladé zadanych kritérii.

2. Spocitat fitness hodnotu kazdého jedince pomoci fitness funkce: Funkce fitness bude simu-
lovat mozné vysledky boje a hodnotit tak kvalitu kazdého stfetnuti v populaci na zakladé
toho, jak dobfe vysledky boje odpovidaji zadanym kritériim. Fitness funkce muze zahrnovat
faktory jako obtiznost stfetnuti, ztratu zdroju, zbyvajici pocet zivotu postav, pocet nepratel
a podobné.

3. Vybrat rodice pro dalsi generaci metodou selekce: Metoda selekce vybere urcity pocet stretnuti
z populace na zakladé jejich fitness skore. Jednou moznou metodou je turnajova selekce, kde
je z populace ndhodné vybrana skupina nékolika stretnuti a stfetnuti s nejvyssi hodnotou
fitness z této skupiny je vybrano jako rodi¢ pro dalsi generaci.

4. Vygenerovat dalsi generaci pouzitim genetickych operatort: Genetické operatory vytvori nové
stfetnuti kombinovanim a tpravou vlastnosti rodicovskych stietnuti. Dva bézné genetické
operatory jsou kiizeni a mutace. Krizeni spociva v tom, Ze jsou vybrana dvé rodicovska
stfetnut{ a jejich vlastnosti (monstra) jsou kombinovany k vytvoren{ nového stfetnuti. Mutace
spociva v ndhodné zméné vlastnosti stfetnuti k vytvoreni nového.

5. Opakovat kroky 2 az 4, dokud neni splnéno zastavovaci kritérium: Zastavovaci kritérium muize
byt urcity pocet generaci, prah fitness skore nebo naptiklad maximalni vypocetni ¢as. Jakmile
algoritmus skonci, mohou byt vybrdana stretnuti s nejvyssi hodnotou fitness a pouzita jako
findlni vystup pro uzivatele k vybéru.

Vyhody pouziti genetického algoritmu mohou byt napriklad takové, ze geneticky algoritmus
dokaze efektivné prohledavat rozsahly prostor moznosti a najit nejlepsi stretnuti, ktera odpovidaji
zvolenym kritériim. Algoritmus muze také generovat ruznorodou sadu stretnuti, kterd spliuji
zvolend kritéria, a poskytnout tak uzivateli vice moznosti k vybéru.

Nevyhody mohou byt zase v tom, ze geneticky algoritmus mutze vyzadovat velké mnozstvi
vypocetni sily pro vyhodnoceni funkce fitness a generovani novych stretnuti, zejména pokud je
prohledavany prostor velky. Algoritmus také nemusi vzdy najit nejlepsi feSeni, protoze se spoléha
na nadhodnost a heuristiky.

5.3 Simulované zZihani

Simulované zthan{ (Simulated Annealing, @) je optimaliza¢ni algoritmus pouzivany k nalezeni
globalnitho minima funkce. Je zalozen na procesu zihani v kovové vyrobé, kdy se materidl za-
hieje a pak pomalu ochladi, aby se zlepsily jeho vlastnosti. Podobné v simulovaném zihani je
na zacatku ndhodné vybrano feseni a algoritmus iterativné zlepsuje tuto hodnotu nahodnym
porusovanim a akceptovanim perturbace (vybér sousedniho stavu) s pravdépodobnosti, kterd se
s Casem snizuje, podobné jako u pomalého chlazeni materidlu. Simulované zihani je dobré pro
nalezeni globalniho minima slozitych, vysoko-dimenzionalnich funkci. V tomto pfipadé by mohlo
byt simulované zihani potencialné pouzito nasledujicim zptisobem:

1. Reprezentovat stietnuti jako vektor feseni, kde kazdy prvek vektoru reprezentuje monstrum
ze stfetnuti a hodnota prvku reprezentuje pocet monster tohoto typu.

2. Zacit s pocatecnim stretnutim, které bude generovano nahodné na zakladé zadanych kritérii.

3. Perturbovat aktudlni stfetnuti ndhodnym vybérem monstra a zménit jeho mnozstvi nebo typ.
Perturbace by méla byt provedena zpusobem, ktery respektuje filtry a omezeni.



Gradientni algoritmus

4. Vyhodnotit kvalitu nového stfetnuti pomoci objektivni funkce, kterd bude simulovat a vy-
hodnocovat souboj na zakladé zvolenych kritérii a informaci o postavach hrac¢ta. Tato kritéria
a informace mohou zahrnovat faktory jako je troven obtiznosti stfetnuti, pocet monster,
zbyvajici pocet zivotlu postav a dalsi.

5. Nové stretnuti prijmout jako aktualni feseni s urcitou pravdépodobmnosti, kterda zavisi na
rozdilu mezi aktudlni a novou kvalitou stfetnuti a aktualnim parametru teploty.

6. Postupné snizovat parametr teploty, aby bylo umoznéno vice vyuzit aktudlni feSeni.

7. Opakovat kroky 3 az 6, dokud neni splnéno kritérium zastaveni, jako je maximélni pocet
iteraci nebo dosazeni uspokojivého feseni.

8. Vybrat nejlepsi feseni, které bylo nalezeno béhem hledani, jako vystup pro uzivatele.

Hlavni vyhodou @ je jeho schopnost vyhnout se uviznuti v lokdlnim optimu a prozkoumat
prostor prohledavani vice extenzivné nez deterministické algoritmy. Vykon SA| vSak silné zavisi na
vybéru pocateéniho feseni, objektivni funkci a parametrech, jako jsou planovani teploty a funkce
pravdépodobnosti prijeti. Navic je simulované zihani pomérné pomaly algoritmus, protoze vy-
zaduje velké mnozstvi iteraci k dosazeni uspokojivého Teseni, zejména pro velké prohledavaci
prostory. Pro ziskdni vice riznych stretnuti bude potteba spustit algoritmus vicekrat s riznymi
pocatecnimi FeSenimi a nastavenim parametrii, coz se negativné projevi zasadné se zvysujicim
¢asem, potfebnym k nalezeni feseni pro vSechna tato stretnuti. Pokud by ale uzivatel chtél nalézt
pouze jedno konkrétni stretnuti, takovyto nebo podobny postup by mu mohl ptinést velmi dobré
vysledky.

5.4 Gradientni algoritmus

Gradientni algoritmus (Hill climbing) je jednoduchy algoritmus pro nalezeni lokdlniho maxima
nebo minima funkce. Algoritmus zac¢ind ndhodnym vybérem feSeni a opakované provadi malé
kroky smérem k lepsim fesenim. Pokud se béhem kroku nenajde lepsi feseni, algoritmus konéi.
Gradientni algoritmus je dobry pro jednoduché problémy, ale mize uviznout v lokdlnim minimu.

Tento algoritmus by mohl byt pouzit k optimalizaci vybéru stfetnuti na zakladé pozadovanych
obtiznosti a vybéru prostredi. Mohl by fungovat napriklad takto:

1. Zacit generovanim sady stretnuti, které odpovidaji pozadavkum uzivatele.
2. Kazdé stretnuti vyhodnotit simulaci boje mezi postavami hraci a monstry a ulozit vysledky.

3. Vysledky pouzit k vypoctu fitness skére pro kazdé stretnuti, coz predstavuje, jak dobre stiet-
nuti odpovida kritériim uzivatele.

4. Nahodné vybrat jedno ze stfetnuti jako aktualni reseni.

5. V kazdé iteraci algoritmu ndhodné vybrat sousedici reseni tim, Ze se provede mald zména
v aktudlnim feseni. Napriklad se mutze do stfetnuti pridat nebo odebrat monstrum nebo
néjaké monstrum vymeénit za jiné.

6. Vyhodnotit fitness sousediciho TeSeni.

7. Pokud sousedici feSeni ma lepsi fitness skére nez aktudlni feseni, nastavit sousedici feseni jako
nové aktualni reseni.

8. Opakovat kroky 5-7, dokud neni splnéno zastavujici kritérium (napfiklad maximalni pocet
iteraci nebo minimaln{ zlepSeni fitness skére).

9. Vratit aktualni feseni jako vybrané stfetnuti.
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= Vyhody:

= Gradientni algoritmus je ¢asto jednoduchy a snadno implementovatelny.

= Mize byt pouzit k optimalizaci Siroké skaly objektivnich funkci, véetné fitness skore pou-
zitého v tomto pripadé.

= Jedna se o lokalni vyhledavaci algoritmus, coz znamena, ze je dobry pri hledani dobrych
feseni v okoli aktudlniho feseni.

= Nevyhody:

= Gradientni algoritmus se muze zaseknout v lokalnich optimech, coz znamend, ze nemusi
najit nejlepsi mozné reseni.

= Je citlivy na pocatecni bod, coz znamend, ze nemusi konvergovat ke stejnému feSeni po-
kazdé, kdyz je spustén.

= Nebere v tivahu cely prohleddvany prostor, coz znamend, Ze pokud je prohleddvany prostor
velmi rozsahly, nemusi najit optimalni feSeni.

5.5 Shrnuti

7 predchoziho popisu je vidét, ze by bylo mozné néjakym zpusobem pouzit vSechny zminéné
algoritmy, a¢ kazdy trochu jinym zpusobem. Protoze je v této praci kladen duraz predevsim
na vygenerovan{ vicero moznych (ale dostateéné dobrych a pFitom rtznorodych) stfetnuti, nez
na vycerpavajici prozkoumani jedné konkrétni moznosti, dava vétsi smysl pouzit jiné algoritmy,
nez je simulované zihani a gradientni algoritmus, které se soustfedi na nalezeni toho nejlep-
$tho mozného feseni. Jisté by bylo mozné tyto algoritmy pustit vicekrat, ale musely by se zajistit
velmi ruznorodé pocateéni podminky tak, aby algoritmus nenasel vzdy pouze jedno feseni. Navic,
pousténi téchto algoritmii nékolikrat by se mohlo velmi negativné promitnout na c¢asu potieb-
ném k vyhodnoceni vsech stretnuti a vysoké vypocetni zatézi na systém. Gradientni algoritmus
muze navic uvaznout v lokdlnim optimu. Geneticky algoritmus muze byt také jak vypocetné, tak
Casové velmi narocny, ale simulace generaci muze prinést rovnou nékolik ruznych stietnuti, ktera
budou zéaroven od sebe ruznorodd a zaroven vsechna dostateéné kvalitni, zatimco algoritmus
pobeézi pouze jednou. Bude to samoziejmé zédlezet na preciznim nastaveni vypoctu fitness funkce
a spravné volbé zpusobu tvorby novych generaci. Nicméné, se zohlednénim vyse uvedenych ne-
dostatka tykajicich se simulovaného zihani a algoritmu hill climbing, bude v této praci pouzit
geneticky algoritmus.



Kapitola 6

Aplikace generativniho algoritmu

Kapitola nejprve popisuje strukturu genetického algoritmu — z ceho se bude sklddat a jak
jsou tyto ,stavebni kameny“ navrzeny. Nasledné jsou popsdna data, se kterymi bude algorit-
mus pracovat. V zdveru kapitoly je algoritmus popsdn slovné a formou vijvojového diagramu

(obrdizek )

6.1 Struktura genetického algoritmu

Geneticky algoritmus se obecné sklada z nékolika desitek nebo stovek rtznych populaci, tzv.
generaci. Kazda generace obsahuje urcity pocet jedincti neboli chromozomu. Chromozomy dané
generace vznikaji kiizenim jedinci predchozi generace a také mutaci gena pri vzniku potomka.
Jedincim, ze kterych vznikl chromozom nové generace se tika rodice a tito rodice jsou ze své
generace vybirani procesem selekce. Kazdy chromozom je ohodnocen tzv. fitness funkci, ktera
udéva fitness hodnotu (schopnost prezit do dalsi generace) daného jedince. Pocateéni generace
bude v tomto algoritmu vygenerovana opakovanim nahodného vybéru rtuzného po¢tu monster
jakozto konkrétniho jedince, dle zadanych kritérii.

6.1.1 Chromozom

V tomto algoritmu bude jakozto chromozom reprezentovana konkrétni skupina monster. Jeden
gen bude tedy instance konkrétniho monstra s informacemi tak, jak jsou popsany nize. Zaroven
bude u kazdého chromozomu uloZzena hodnota jeho fitness, ¢imz se bude urcovat jak je dany
jedinec silny. Cim vyssi hodnota fitness, tim ,silnéjsi“ bude chromozom a tim vétsi bude jeho
Sance prezit do nasledujici generace.

6.1.2 Vypocet fitness

Pri vypoctu fitness hodnoty konkrétniho chromozomu bude probihat jedna z nejdulezitéjsich casti
tohoto algoritmu — simulace boje (podrobnéji v sekci 6.3.1). Boj bude simulovén s co nejvétsim
prihlédnutim k pravidlim redlného souboje v ‘DnD 5e, a¢ bude z divodi komplexnosti a ¢asové
naro¢nosti velmi omezen a zjednodusen. Nicméné hlavni prvky skutecného souboje ztustanou za-
chovany a budou jimi napftiklad boj probihajici po kolech, simulace hodu kostkou a podobné.
Stejny souboj bude mozno simulovat v algoritmu nékolikrat, dle vstupnich parametr. Béhem
vSech téchto souboju (pro jeden konkrétni chromozom) budou pocitény rizné statistiky. Po
probéhnuti simulaci souboje se zkontroluje, jak vysledné statistiky odpovidaji pozadavkim sta-
novenym uzivatelem (pfedevsim obtiZnost) a zda chromozom spliiuje kritéria dané obtiznosti. To
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vytvori celkovou fitness hodnotu daného chromozomu.

6.1.3 Selekce rodice

Rodi¢ bude vybirdn metodou ,tournament selection“ (turnajovy vybér), kde se ndhodné vybere
nékolik jedincu z generace a z téchto nahodné vybranych jedinct se vybere ten s nejvyssi hodnotou
fitness jako rodi¢ pro dalsi generaci. Pro kazdou generaci bude vybrano

2 x 1
5
rodic¢l, ze kterych vzniknou % potomki do nové generace. Zbyld pétina chromozomu bude do-
plnéna nejlep$imi jedinci z predchozi (rodicovské) generace. Tento proces kopirovani nejlepsich
chromozomii do nésledujici populace je zndmy jako ,elitism* (elitdfstvi).

6.1.4 Krizeni

Proces krizeni bude probihat tak, ze budou ndhodné vybrani dva rodice a na zdkladé jednobo-
dového kifZeni se vyberou geny (tedy konkrétni monstra) do nového chromozomu (potomka).
Jednobodové kiizeni znamend, Ze se ur¢i bod X, prvnich X genu se zkopiruje z prvniho rodice
a zbyvajici geny (tedy od X do velikosti druhého rodice) se zkopiruji z druhého rodice.

6.1.5 Mutace

Mutace bude mit v tomto algoritmu t¥i mozné typy chovani. Obecné bude platit, ze kazdy
chromozom bude mit Sanci v fadu nékolika procent na to, byt ,,zmutovan®. Toto ¢islo bude dano
vstupnim parametrem a uzivatel jej bude moct upravovat. Pokud bude chromozom mutovan,
vybere se ndhodné jedna z nasledujicich moznosti:

1. Pokud bude poéet monster v chromozomu mensi nez je maximélni pocet monster (vstupni
parametr), v 50 % piipadu se pfidd ndhodné zvolené nové monstrum do chromozomu.

2. Pokud bude pocet monster v chromozomu vétsi nez je minimdln{ pocet monster (vstupni
parametr), v 50 % pripadu se jedno monstrum z chromozomu odebere.

3. Ve zbylych ptipadech se jedno ndhodné zvolené monstrum z chromozomu vyméni za nové,
zcela ndhodné zvolené monstrum.



Data, se kterymi bude generativni algoritmus pracovat

6.2 Data, se kterymi bude generativni algoritmus praco-
vat

Algoritmus bude pracovat s informacemi o postavach a jejich schopnostech, s informacemi o mon-
strech a s dalsimi ,obecnymi“ daty. VSechna tato data budou ulozena v databazi. Informace
o postavach budou:

m uzivatel, ktery postavu vytvoril (cizi kli¢ do tabulky uZivateli),
= jméno postavy (text),

m Uroven postavy (cizi kli¢ do tabulky drovni),

= rasa postavy (text),

= povolan{ postavy (text),

= maximélni pocet zivotd postavy (hit points, , celé ¢islo),

= stupeinl zbroje (m, celé ¢islo),

= bonus k iniciativé (celé éislo),

m bojové dovednosti (zbrané) a kouzla (cizi kli¢ z tabulky akci na konkrétni postavu v tabulce
postav).

Algoritmus ovsem nebude vyuzivat vSechna data pro vypocet. Jméno, rasa a povoldni postavy
jsou pouze ,kosmetické“ informace pro prehlednost a komfort uzivatele. Cizi kli¢ odkazujici na
uzivatele, ktery postavu vytvoril je dulezity z toho divodu, ze bude mozné do algoritmu zvolit
pouze ty postavy, které uzivatel sdm vytvoril.

Informace o monstrech budou obsahovat:

= jméno monstra (text),

= nebezpecnost monstra (@, cizi kli¢ do tabulky trovni nebezpeénosti),
= maximalni pocdet zivotiu monstra (, celé ¢islo),

= stupern zbroje (m, celé ¢islo),

m prostiedi (vazba ,many to many“ [mnoho k mnoha] do tabulky prostiedi),

bojové dovednosti (zbrané) a kouzla (cizi kli¢ z tabulky akei na konkrétni monstrum v tabulce
monster).

I v tomto pripadé algoritmus nebude pouzivat jméno monstra a bude zde pouze pro prehlednost.
Bojové dovednosti a kouzla postav i monster budou dany informacemi:

= nizev dovednosti/kouzla (text),

m popis dovednosti/kouzla (text),

= typ a poclet kostek, znadicl rozsah zranéni (text),
= minimélni hodnota zranéni (celé ¢islo),

= maximélni hodnota zranéni (celé ¢islo),

= pocet cilt (celé &islo),
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= modifikdtor k hodu na ttok (celé éislo).

VsSechny textové informace budou opét pouze pro prehlednost a srozumitelnost. Bude mozné
néjaké informace pridat, s planem na pozdéjsi rozsiteni aplikace, nicméné v tivodni iteraci tohoto
algoritmu tato data nebudou vyuzivana. Je to z duvodu, Ze v tomto projektu jde predevsim
o potvrzeni funkénosti algoritmu. Pro uzivatele by méla byt vétsina takovychto dat skryta.

Jako ,obecna® data jsou oznaceny informace, které nendlezi zadné konkrétni postavé nebo
monstru. Jsou to vstupni informace, které zadava uzivatel algoritmu nebo si je algoritmus sam
dopocitava. Tyto informace také urcuji, kterdA monstra se budou do stfetnuti generovat, jak
budou vytvorena stretnuti v pribéhu algoritmu vyhodnocovana a také informace o konkrétnim
stfetnuti. Jedna o:

= pocet postav (celé ¢islo),
= maximalni pocet zivoti vSech postav (celé ¢islo),

= filtry (obtiZnost, prostfed{, minimélni a maximélni pocet monster, vybér jedné nebo vice
moznosti),

= pocet monster ve stfetnuti (celé ¢islo),

= pocet kol probéhnutého souboje (celé éislo),

= vypoclitand obtiZnost stfetnuti (desetinné ¢islo),

= prumérny pocet zbyvajicich Zivotu druziny (desetinné ¢islo),
= prumérny pocet kol souboje (desetinné ¢islo),

= prumérny pocet imrti postav (desetinné ¢islo),

m pocet vyhranych souboju (celé ¢islo),

= fitness hodnota chromozomu.

6.3 Popis algoritmu

Nejprve uzivatel vybere nékteré ze svych postav a nékolik filtri pro filtrovani monster, kterd
budou pro stfetnuti vygenerovana. Filtry budou pozadovana obtiZnost, prostredi, ve kterém
monstra ziji a minimalni a maximalni pocet nepiatel ve stretnuti. Prostfedi bude nutné zvolit
minimalné jedno, ale bude mozné zvolit i vSechna nabidnuta soucasné. Z téchto zadanych kritérii
algoritmus ur¢i podle pozadované obtiznosti idealni hodnotu jednotlivych informaci, coz bude
pozdé&ji uréovat fitness jednotlivych stfetnuti (¢im je hodnota informace ze stfetnuti blize k idedlni
hodnoté, tim vyssi fitness skére).

Po vybéru filtri program ndhodné vybere néktera monstra na zikladé zvolenych kritérii
a pokusi se vytvorit stretnuti s témito monstry — chromozom. Takto se pokusi vytvorit predem
stanoveny pocet riznych stfetnuti (kterd se od sebe 1is{ v monstrech a jejich poctech, ale stdle
odpovidaji zvolenym filtrim). Pro ndzornost bude prvni takto vytvorené stfetnuti pojmenovino
FE,. Nazvy dalsich stfetnuti budou E5 pro druhé vytvorené stfetnuti, E5 pro tfeti atd. Vsechna
tato stfetnut{ dohromady budou tvorit tzv. generaci G;.

Poté bude algoritmus poéitat fitness hodnotu jednotlivych stfetnuti (chromozomi). P¥i vypo-
¢tu fitness hodnoty chromozomu bude algoritmus simulovat boj mezi druzinou hracskych postav
a monstry z F; dle popisu v sekci 6.3.1. Boj bude v tomto obsazeni simulovan nékolikrat, dle hod-
noty vstupniho parametru. Ze vSech téchto simulovanych souboji si bude algoritmus pamatovat
vysledky a vytvaret findlni statistiky stfetnuti. Ve vysledcich bude ulozeno kolik HP| hrac¢skym
postavam po souboji zbylo, kolik postav zemfelo, zda druzina souboj vyhrala a také kolik kol
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boj trval. Podle toho, jak budou tyto vysledky blizko k idedlni hodnoté, algoritmus urci finalni
fitness hodnotu daného stretnuti. O totéz se pokusi u FEs, F3 a tak dale pro vSechna vygene-
rovana stretnuti z G;. Nakonec, az algoritmus ukon¢i simulaci souboji vsech stretnuti, vybere
pomoci opakované turnajové selekce stretnuti, kterd se stanou rodi¢i pro nasledujici generaci.
Tito vybrani rodice budou oznaceni P;.

Operator kiizeni vezme postupné vzdy dva rodice z P; a z monster obou téchto stfetnuti
vybere pomoci jednobodového kiiZzeni monstra do nového stietnuti (do tzv. potomka dangch dvou
rodic¢u). Pri vytvafeni potomka bude urcitd pravdépodobnost, Ze se provede i operdtor mutace.
Tento operator vyméni jedno ndhodné vybrané monstrum ze stretnuti za ndhodné vybrané jiné
monstrum, které odpovida filtraim zadanych uzivatelem. Algoritmus také vybere z rodicovské
generace malou ¢ast stfetnuti s nejvyssi hodnotou fitness, které budou do néasledujici generace
zkopirovany. Timto zpusobem algoritmus vytvori pozadované mnozstvi potomki, kteri budou
tvorit novou generaci Gs.

Pro G5 algoritmus opakuje tplné stejné kroky jako pro G a vytvari tak generaci Gs. Takto
se vytvareji dalsi a dalsi generace, dokud neni splnéno zastavovaci kritérium. Tim je bud maxi-
malni pocet generaci nebo dostateénd hodnota fitness funkce. Kdyz algoritmus zastavi vypocet
a simulace, jsou do konec¢ného vystupu, kterym bude 10 ruznych stfetnuti, vybrana stretnuti
s nejvyssi hodnotou fitness. Tato stfetnuti budou zobrazena uzivateli.

Tento algoritmus je také popsan vyvojovym diagramem na obrazku 6.1.
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B Obrazek 6.1 Vyvojovy diagram algoritmu.



Popis algoritmu

6.3.1 Simulace boje

Boj bude probihat po kolech, kdy se jednotlivi bojovnici postupné stridaji ve svych tazich. Na
zacatku se inicializuje seznam zivych bojovnikt a nastavi se jejich aktudlni pocet Zivoti na ma-
ximélni hodnotu dle jejich vlastnosti. Také se pro vSechny bojovniky (hrac¢ské postavy i monstra
ucastnici se souboje) ndhodné zvoli jejich iniciativa, kterd uréi v jakém porad{ se budou bojovnici
sttidat. Iniciativa bude volena dle pravidel, tj. ndAhodnym ¢islem od 1 do 20, kde se u hracské
postavy k ndhodnému ¢islu pricte jesté jeji bonus na iniciativu.

Poté se spusti cyklus, ktery bude bézet do té doby, dokud bude v obou bojujicich skupinich
(hrécské postavy a monstra) aspon jeden bojovnik zivy (jeho aktudlni pocet Zivoti bude nenu-
lovy a kladny). V jednom béhu cyklu se dle iniciativy vystiidaji postupné vSichni zivi bojovnici
a u kazdého bude algoritmus simulovat jeden jeho tah. Algoritmus si bude také pamatovat kolik
kol souboje jiz probéhlo.

V konkrétnim tahu se nejprve ndhodné zvoli jedna akce ze seznamu bojovnikovych akci.
Nésledné se urci cile akce ze souperici skupiny bojovniki. Pocet cili je dan vlastnosti kazdé
akce, ale vzdy se bude vybirat pouze ze zijicich bojovnikd.

Po zvoleni cili nasleduje ,,hod na atok“, simulovany vygenerovanim nahodného ¢isla v rozmezi
1 az 20 a pri¢tenim modifikdtoru k hodu na utok, coz je vlastnosti kazdé akce. Zaroven se bude
simulovat i ,hod na zranéni“, kdy se zvoli vySe zranéni, které bude akce zpusobovat, pokud
zasdhne cil. Ta bude zvolena ndhodnym ¢islem v rozmezi minimélniho a maximélniho zranéni
dané akce.

Po vypocteni hodu na utok a zranéni se zkontroluji postupné vsechny cile a urci se, zda je
akce zasahla. Toho bude dosaZzeno porovndnim hodu na ttok (s pri¢tenym modifikdtorem) proti
stupni zbroje (@) cile. Pokud budou hodnoty rovné, nebo bude hod na ttok vyssi nez cﬂe,
akce dany cil zasdhne. Pri zdsahu se cili ode¢te pocet zivotu (HP)) dle vypoctené vyse zranéni.
Pokud akce cil nezasdhla, neprovede se zadnd akce a bude pokrac¢ovano vyhodnocenim dalsiho
cile.

Pokud se pocet zivotl cile snizi na nulu nebo méné, algoritmus vyradi tohoto bojovnika
ze seznamu zivych bojovniki. Zéroven si algoritmus bude uklddat hodnotu kazdého zranéni
zpusobené hracské postave a také informaci o ,,smrti“ hracské postavy, pro pozdéjsi vyhodnoceni
fitness hodnoty daného chromozomu. Poté, co algoritmus vyhodnoti vSechny cile dané akce, bude
ukoncen cely tah a bude pokracovat dalsi bojovnik v poradi, nebo za¢ne nové kolo.

Pokud algoritmus po vyhodnoceni néjakého kola zjisti, ze v jedné skupiné jiz neni zadny
bojovnik nazivu, ukon¢i simulaci a jako vitéze oznac¢i druhou skupinu bojovnikt. Zaroven ve své
navratové hodnoté vrati také pocet probéhnutych kol, celkovou vysi zranéni, které postavy hracu
obdrzely a pocet hracskych postav, které béhem souboje umfely.
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Kapitola 7

Implementace aplikace

7.1 Django framework

K implementaci aplikace bylo vyuzito vyhodné propojeni mezi Django frameworkem a programo-
vacim jazykem Python. Python je skvély programovaci jazyk, pro tvorbu simula¢nich algoritmu
hojné uzivany, a v kombinaci s Django frameworkem poskytuje velmi efektivni zpisob tvorby
webovych aplikaci. Pravé moznost vytvorit webovou aplikaci byla pfi rozhodovani klicova, pro-
toze nelimituje uzivatele na urcité typy zarizeni nebo operaéni systémy, coz je pti hrani [DnD 5&
velmi dulezité.

Jednou z nejvétsich vyhod Django frameworku je jeho rychlost vyvoje a nasazeni aplikace.
Jeho architektura také umoznuje snadno rozsifovat a modifikovat vlastnosti aplikace, coZ zna-
mend, ze lze velmi rychle vytvorit kvalitni a robustni aplikaci. Tento framework také obsa-
huje rizné nédstroje pro rychly vyvoj a zjednoduseni préce, jako jsou napitklad ORM (Object-
Relational Mapping) nebo Django Admin, které umoziiuji snadné spravovani aplikace.

Django ma integrované bezpec¢nostni mechanismy, které automaticky chrani webovou stranku
pred nejéastéjsimi ttoky, jako jsou napiiklad cross-site scripting (XSS), SQL injection, cross-site
request forgery nebo clickjacking. To pomahé vyvojarim vyvarovat se Castym bezpecnostnim
chybam.

Webové aplikace vytvorené pomoci Django frameworku mohou byt snadno optimalizovany
pro mobilni zarizeni. To znamend, ze uzivatelé mohou pouzivat aplikace na rtiznych zarizenich,
jako jsou napftiklad mobilni telefony nebo tablety, coz zvysuje dostupnost aplikace pro uzivatele.

Django je také open-source framework, coz znamena, ze je k dispozici zdarma a jeho zdrojovy
kéd je pristupny pro tpravy. Navic ma Django vynikajici dokumentaci, ktera je velmi prehledna,
snadno se v ni vyhleddva a obsahuje tutoridly ukazujici jak s frameworkem zacit. To velmi
usnadnuje praci a umoznuje rychlé feseni problému pti tvorbé aplikaci.

Django framework je tedy vynikajicim néstrojem pro tvorbu webovych aplikaci diky své ro-
bustnosti, flexibilité, integraci s jazykem Python a multiplatformnosti. Tyto vlastnosti poskytuji
rchhlou a efektivni cestu k vytvoreni kvalitnich webovych aplikaci pro rizné platformy a zafizeni

4

[44].

7.2 Casti aplikace

Aplikace je rozdélena do nékolika ruznych podstranek, podle téelu, ke kterému dand podstranka
slouzi. VSechny jsou i s obrazky popsany v nasledujicich sekcich.
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7.2.1 Registrace a prihlaseni

Novy uzivatel by mél zacit registraci, pri které si vytvori svij uzivatelsky tcet a nasledné se bude
moci prihlasovat, vytvatet obsah, simulovat boj nebo generovat stretnuti.

Register

kajaiv

Required. 150 characters or fewer. Letters, digits and @/./+/-/_ only.

Karel
V.
kajaiv@kralcech.cz

* Your password can't be too similar to your other personal information.
* Your password must contain at least 8 char:

ers.
* Your passwerd can't be a commonly used password.
* Your password can't be entirely numeric.

Enter the same password as before, for verification.

B Obrazek 7.1 Registrace nového uzivatele.

Jak je vidét na obrazku E, uzivatel zadava uzivatelské jméno a heslo, nepovinné také jméno,
prijmeni a email. Registrace klade pozadavky na uzivatelské jméno, aby nepfesahovalo 150 znakt
a nepouzivalo zakazané znaky. Zaroven vyzaduje i urcitou vyssi entropii hesla, aby se zabranilo
snadnému prolomeni hesla rtiznymi typy itoki a snizilo se riziko kompromitace daného tuctu. Po
ispésné registraci je uzivatel automaticky prihlasen a presmérovan na hlavni obrazovku.

kajaiv

B Obrazek 7.2 Pfihl4seni registrovaného uzivatele.

Na piihlaSovaci strance uzivatel zaddva své uzivatelské jméno a heslo (obr. [7.2). Pokud zadal
udaje spravné a systém ma daného uzivatele v databazi, je prihlasen a pfesmérovan na domovskou
stranku.
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7.2.2 Sprava postav

My characters!

‘ Add Character |

Basso

Level: 7

Race: lightfoot Halfling | Class: Rogue

HP: 45

Haiko Fistorb

Level: 1

Race: Human | Class: Druid

3 g g

B Obrazek 7.3 Seznam uZivatelem vytvorenych postav.

Na strance ,Characters® (postavy) uzivatel vidi své vytvorené postavy, jejich zakladni sta-
tistiky (obrazek [7.3) a vzorovy profilovy obrazek. Momentdlné neni mozné k postavé vlastni
profilovy obrazek pridat, na to se prace nezamérovala, ale je zde alespon vzorovy, jako ukazka
zékladniho ndvrhu, jakym by se vysledny design stranky mohl ubirat a jaké informace o postaveé
uchovavat a zobrazovat.

Uzivatel ma moznost vytvorit postavu ze své druziny kliknutim na tlac¢itko ,,Add Character*
(pfidat postavu). To jej pfesméruje na formuldf pro vytvoreni nové postavy (obrézek 7.4), kde
vyplni vSechny pozadované ddaje o postavé. Po tspésném potvrzeni formuldre (formuldd mél
vyplnéna vSechna povinnd pole apod.) je postava vytvofena a uzivatel je pFesmérovan na detailni
stranku této nové vytvorené postavy.

Na seznamu vsSech svych postav mize uzivatel kliknout na ,kartu* vybrané postavy, ¢imz je
presmérovan na stranku s detailnimi informacemi o dané postavé (detail postavy, obr.ﬁg). Zde
jsou vypsany udaje o dané postavé a seznam jejich bojovych akci. Uzivatel mize také pridavat
nové akce své postavy kliknutim na tlac¢itko ,,Add Action“. Tim je pfesmérovan na formulaf pro
vytvofreni nové akce.
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Add character

Name:

Character name

Level:

1
Race:

Human ™
Class:

Fighter v

Maximum HP;

10

Armor Class:

10

Strength:
10

Dexteritv:

B Obrazek 7.4 Formulaf pro vytvoreni nové postavy.

Kaja IV.

Level: 1

Race: Human
Class: Fighter
Maximum HP: 12
Armor Class: 16
Strength: 16
Dexterity: 12
Constitution: 14
Intelligence: 15
Wisdom: 12
Charisma: 15
Proficiency Bonus: 2
Initiative Bonus: 1

Actions:

| Add Action |

¢ Longsword, one hand | Character: Kija IV. | Max Targets: 1 | Dice DMG: 1d8 | Attack Modifier: 4

s Morningstar | Character: Kaja IV. | Max Targets: 1 | Dice DMG: 1d8 + 3 | Attack Modifier: 5

B Obrazek 7.5 Detail postavy ,Kéja IV



Casti aplikace

Na formulafi pro vytvoreni nové akce uzivatel vyplni vSechny potiebné udaje o akci. Témito
udaji jsou naptiklad ndzev akce (napiiklad ndzev zbrané, kouzla a podobné), minimaln{ a maxi-
malni zranéni, pocet cili, které mohou byt zasazeny touto akci, bonus k hodu na ttok a dalsi, jak
je vidét na obrazku [7.6. Akce postavy jsou velmi dilezité, jelikoz se pouzivaji pii simulaci souboje
v prubéhu genetického algoritmu. Po tispésném potvrzeni formulare je uzivatel presmérovan zpét
na detail své postavy.

Add Kaja IV.'s action

Name:

Marningstar

Description:

Weapon, commaon

Damage dices:

1d8 + 3

Minimum damage:

4

Maximum damage:

11

Max number of targets (For area effect, put some high number (i.e. 20),
depending on how many enemies it can affect):

1

Attack/Spell attack modifier:
5 -

B Obrazek 7.6 Formuldl pro vytvoreni nové akce postave ,Kédja IV

7.2.3 Monstra

Stranka ,Monsters“ (monstra, obrazek E) zobrazuje seznam vSech monster, ktera jsou pripra-
vena pro simulaci boje nebo generovani stretnuti. Vsechna monstra a jejich informace uvedené
v této aplikaci jsou legdlné prevzata ze pod licenci Creative Commons Attribution 4.0
International License @, 45]. Duvody pro vyuziti téchto monster jsou nasledujici:

1. SRD obsahuje veskeré potrebné informace o danych monstrech a detailné je popisuje,

2. monstra jsou celosvétové pouzivana a znama sirokému okruhu hraci,

3. monstra jsou vyvazend ve svych hodnotéch, coz je dulezité pro spravné nastaveni algoritmu,

4. monstra jsou verejné dostupna pro pouziti kazdému pod stejnou licenci, pod kterou byla
pouzita v této praci.

(9}

(34
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Monsters

9 l! e Aboleth

CR: 10
Type: Aberration | HP: 135

e ée Acolyte

CR: 1/4
Type: Humanoid | HP: 9

@ !! e Adult Black Dragon

CR: 14
Type: Dragon | HP: 195

e !E e Adult Blue Dragon

CR: 16
Type: Dragon | HP: 225

B Obrazek 7.7 Seznam monster.

7.2.4 Administrace

Pokud m4 aktudlné prihldSeny uzivatel status zaméstnance (Staff status), muze se prihldsit do
administrdtorské stranky aplikace (obrazek ) Ta je k nalezeni na adrese <HOME>/admin/,
kde <HOME> je domovska adresa aplikace!. Pokud mé uzivatel piidélend potiebnd prava, nebo
je prihldsen jako tzv. ,superuzivatel“ (ma veskerd prava, i kdyz mu nejsou specificky pfidélena),
muze také prohlizet, pridavat, upravovat nebo mazat data v databazovych tabulkich, které ma
zobrazené.

7.2.5 Zpétna vazba

Béhem pripravy aplikace na testovani byla vytvorena také stranka ,Feedback® obsahujici formu-
14F pro zpétnou vazbu (obr. [7.9). Bohuzel ale kvili problémtum s platformou, které jsou popsény
dale v této kapitole, nebyla aplikace poskytnuta online zpusobem dalsim lidem pfipravenym na
testovani, takze ani formuldr na této strance nebyl vyuzit. Mohl by ale najit své uplatnéni pfi
budoucim vyvoji tohoto projektu, pokud by aplikace byla distribuovana jinym zpusobem, nez
pres platformu PythonAnywhere.

1Pti spusténi aplikace lokalné napiiklad http://localhost:8000/admin/.
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Django administration

Site administrati

AUTHENTICATION AND AUTHORIZATION

Users

DJANGO Q
Failed tasks
Queued tasks
Scheduled tasks

Successful tasks

ENCOUNTERS
Actions
Challenge ratings
Characters
Environments
Levels

Monsters

Recent actions

# Chang
My actions
None available
# Chan
# Change
# Chang

# Change

+ Add

+ Add  # Change
+ Add  # Change
+ Add  # Change
+ Add & Change

+ Add  # Change

B Obrazek 7.8 Administratorska stranka pro spréavu aplikace.

You can find the form here!

DnD Encounter generator feedback

Hil Thanks for trying my encounter generator! As the page is still under heavy development,
you can encounter some bugs and "WTF" moments. I'l work on that, and I'm sorry for the
trouble!

Please, give the feedback after you try to:

1. create your characters with their actions,

2. generate random encounters in the "encounters” page
3. pick one of the recommended encounters

4. play the encounter with your group (other players)

When you enter your email, | will be able to respond when something changes in the
generator that could affect your encounter. If you don't want to provide your email, that's
ok; you can use temp-mail.org or something similar ;-)

Pfihlaste se do Googlu, abyste mohli uloZit dosavadni postup. Dalsi informace

* 0znacuje povinnou otézku

E-mail *

kajaiv@kralcech.cz

Encounter Difficulty *

Hard -

B Obrazek 7.9 Stranka s formuldfem pro zpétnou vazbu.



58

Implementace aplikace

7.2.6 Simulace boje

Na strdnce ,Simulations“ (simulace) muze uzivatel simulovat pritbéh boje. Tato stranka byla
puvodné vytvorena jenom jako jedna ze soucdsti celého genetického algoritmu, nicméné velmi
rychle se ukazala byt natolik zajimavou a potencidlné dilezitou pro budouci rozsitovani aplikace,
Ze byla ponechdna i ve vysledné aplikaci (obrdzek [7.10). Uzivatel zde v levé ¢dsti obrazovky
vybere pocatecni kritéria jako je obtiznost, prostiredi, minimalni a maximalni pocet monster ve
stfetnuti, a zvoli své postavy, pro které chce souboj simulovat. Po kliknuti na tlacitko ,,Simulate
fight* (simulovat boj) se v pravé ¢asti obrazovky zobrazi vysledky simulace.

Nejprve se zobrazi informace o nastaveni, které uzivatel pro simulaci zvolil, s informacemi,
které si program sam dopocital nebo vygeneroval (Encounter info). Nésledné jsou vypséna po-
stupné vsechna kola daného souboje, a v kazdém kole tahy jednotlivych bojovniki s informacemi,
zda protivnika zaséhli nebo ne a jaké zranéni{ mu zpusobili (nebo mohli zptsobit, pokud neza-
séhli). Pokud byl zasazeny protivnik zabit, je vypséna specidlni hldska informujici kdo koho zabil.

#& Home

Fight Simulations

Difficulty: The players WON!! **
Hard v

Players:

Environments: Haiko Fistorb (1)

Mountain H None ‘ Underdark H Underwater ‘ Hua Hua (3)

\ Urban ‘ Aurel Stodola (4)

Desert

Min monsters: Enemies:

2 Ghoul (5)

Poisonous Snake (6)
Max monsters:
Encounter Info:

Budget: 300 - 399

5

Characters: Combination’s XP: 337.5

‘ Basso | Level 7 | Lightfoot Halfling | Rogue | AC: 15| 45 HP ‘ Challenge ratings: 1, 1/8

Haiko Fistorb | Level 1 | Human | Druid | AC: 12| 11 HP Encounter total XP: 337.5
Kéja IV. | Level 1| Human | Fighter | AC: 16 | 12 HP Environments: Coastal, Forest, Grassland, Swamp
‘ Leolar Barascont | Level 1 | Half-Orc | Barbarian | AC: 14 | 15 HP ‘ Round 1:
_ ) Haiko Fistorb (1)'s attack of 7 damage missed Ghoul (5).
Hua Hua | Level 1 | High EIf | Fighter | AC: 18| 13 HP
) Poisonous Snake (6)'s attack of 4 damage missed Kaja IV. (2).
Aurel Stodola | Level 1 | Stout Halfling | Ranger | AC: 14 | 12 HP

Aurel Stodola (4) attacked Poisonous Snake (6) and dealt 4 damage.

Simulate Fight Aurel Stodola (4) killed Poisonous Snake (6) and Poisonous Snake (6) now rests in

everlasting memory of DM.

Hua Hua (3) attacked Ghoul (5) and dealt 11 damaae.

B Obrazek 7.10 Simulace souboje mezi vybranymi postavami a ndhodnou skupinou monster.

7.2.7 Generovani stfetnuti (geneticky algoritmus)

Nejdulezitéjsi stranka celé aplikace je stranka ,,Encounters® (stfetnuti). Na této strénce si uzivatel
miZe nechat vygenerovat stfetnuti s pouzitim genetického algoritmu a se simulaci (i nékolikand-
sobnou) celého souboje, coz je zaméfenim celé této prace. UZivatel nejprve v levé ¢asti obrazovky
vybira stejnd pocatecni kritéria jako pri simulaci souboje, a také postavy, pro které chce dana
stretnuti vygenerovat. V pravé casti obrazovky ma moznost upravit nastaveni genetického algo-
ritmu a ovlivnit tak generované vysledky (obrazek 7.11).
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Po kliknuti na ,Generate encounter® (generovat stietnuti) se uzivateli zobrazi zprava, Ze
byl spustén geneticky algoritmus. Pro vygenerované vysledky musi prejit na stranku , Results®
(vysledky), kde jsou zobrazena vSechna jeho generovand stfetnuti.

4@ Home
Encounters
Difficulty: This is the setting of the genetic algorithm:
Deadly ~
Population Size:
Environments: 100

| Arctic ‘ Coastal H Desert “ Grassland ‘
p — = — - = - | Number of Fights per encounter:
‘ None |‘ Underdark H Underwater | 5

Urban

Max Generations:

Min monsters: 500

1
Mutation Rate:

Max monsters: 0.02 v

Generate encounter

5

Characters:

| Basso | Level 7 | Lightfoot Halfling | Rogue | AC: 15 | 45 HP ‘

Haiko Fistorb | Level 1 | Human | Druid | AC: 12| 11 HP

Kaja IV. | Level 1 | Human | Fighter | AC: 16 | 12 HP

Leolar Barascont | Level 1| Half-Orc | Barbarian | AC: 14 | 15 HP ‘

Hua Hua | Level 1| High EIf | Fighter | AC: 18 | 13 HP

Aurel Stodola | Level 1| Stout Halfling | Ranger | AC: 14 | 12 HP

B Obrazek 7.11 Generovani ndhodného stfetnuti za pomoci genetického algoritmu.

Stranka ,Results® uzivateli zobrazi horizontalni seznam vsech vysledki jeho generovani a jako
prévé zobrazeny vysledek nastavi vysledek posledniho generovani (obr. E%) Pokud uzivatel vy-
generoval vice riznych stfetnuti, mize se sipkami vpravo a vlevo posouvat v tomto horizontalnim
seznamu mezi jednotlivymi vysledky. V kazdém vysledku je vypsano nejprve nastaveni algoritmu,
tedy jména postav, rozmezi poctu monster, vybrand prostiedi a tak dédle. Pod timto nastave-
nim je vypsan seznam nejlepsich deseti stfetnuti. Stfetnuti jsou porovnavana podle jejich fitness
skére, kde plati, Ze ¢im vyssi hodnota, tim ,lepsi stfetnuti®. Kazdé stfetnuti je zobrazeno jako
fitness hodnota daného stfetnuti a seznam monster, které toto stretnuti obsahuje.



Implementace aplikace

Results of the genetic algorithm!

Result 2

pasta-video-alanine-idaho

Recommended possible encounters:
Players: 4, Monsters: 1-5, Difficulty: Deadly

Popul. size: 100, Fights: 5, Generations: 500, Mutation Rate: 0.02
Environments: 5, Avg Monsters: 2.973493013972056 (50100), Avg Turns: 6.0605908183632735 (250500)

Deads: 0.842624750499002, Wins: 0.31432335329341315, HPs: 0.12157489782340081, Num Turns: 1518178.0

0.8935714285714286: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16| 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4| AC: 12| 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR
1/4 | AC: 1411 HP>]

0.8914285714285713: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16| 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4| AC: 12| 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR
1/4| AC: 1411 HP>]

0.8871428571428572: [<Monster: Panther | CR: /4| AC: 12| 13 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4| AC: 12 | 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR:
< 1/4| AC: 1411 HP>] >

0.8328571428571429: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16 | 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4 | AC: 12 | 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR
1/4| AC: 14| 11 HP>]

08721428571428571: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16 | 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4| AC: 12| 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR:
1/4| AC: 1411 HP>]

0.8699999999999999: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16 | 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4| AC: 12| 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR:
1/4| AC: 14 11 HP>]

08571428571428571: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16| 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4| AC: 12| 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR
1/4| AC: 14 11 HP>]

0857142857142857: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16 | 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4 | AC: 12 | 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR: 1/4
| AC: 14| 11 HP>]

0855: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16| 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4 | AC: 12| 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR: 1/4 | AC: 14 | 11
HP>]

0.8549999999999999: [<Monster: Guard | CR: 1/8 | AC: 16| 11 HP>, <Monster: Ettin | CR: 4| AC: 12| 85 HP>, <Monster: Giant Poisonous Snake | CR
1/4 | AC: 14|11 HP>]

B Obrazek 7.12 Vysledky genetického algoritmu.
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7.3 Nasazeni aplikace

K nasazeni aplikace na web byla vybrana stranka pythonanywhere.com, ktera piimo podporuje
Django framework a aplikace napsané v Pythonu. Navic je proces nasazeni velmi rychly a snadny.
Platforma PythonAnywhere je také spolehliva a poskytuje stabilni infrastrukturu, coz je pro
webovou aplikaci klicové.

Je tfeba zminit, ze PythonAnywhere nabizi bezplatny , basic plan“, coz byl rozhodujici faktor
pri vybéru této platformy. Tento plan nabizi dostatecny vykon pro béh béznych mensich webo-
vych aplikaci a je idedlni pro testovani a vyvoj novych projektt. Diky tomuto planu mohla byt
aplikace nasazena na zivy server bez nutnosti platit poplatky za hostovani.

Dalsim davodem, pro¢ byla aplikace nasazena na platformu PythonAnywhere, je snadné
a intuitivni sprava. PythonAnywhere nabizi snadné ovladani a spravu aplikace prostiednictvim
webového rozhrani, coz umoznilo vyftesit vSechny kroky souvisejici s nasazenim aplikace bez
nutnosti instalace dalsiho softwaru nebo komplikovaného nastavovani.

Jinou moznosti, kterd byla zvazovana pro nasazeni aplikace, byla platforma Heroku. Nicméné,
Heroku jiz neposkytuje bezplatny plan, coz byl jeden z hlavnich duvoda, pro¢ byla nakonec
zvolena platforma PythonAnywhere. Navic, PythonAnywhere nabiz{ podobné funkcionality jako
Heroku, jako je napftiklad integrace s verzovacimi systémy a dalsi nastroje pro vyvoj webovych
aplikaci.

7.3.1 Problémy s prekrocenim casového limitu

Kréatce po nasazeni aplikace na platformu PythonAnywhere byly zjistén naprosto kriticky pro-
(napriklad 20 souboju na jedno stfetnuti, 500 generaci a 100 chromozomu v populaci) na serveru
tak dlouho, Ze jej platforma sama ukonéi a uzivateli se ukaze misto vysledku chybova zprava
o tom, ze stranka neodpovida.

PythonAnywhere bohuzel nepodporuje vicevlaknové aplikace, a tak se jako rozumnd cesta
jevilo pouziti viceprocesorové fronty tuloh pro Django. Tou je napiiklad knihovna Django Q,
ktera byla i pfimo na platformé PythonAnywhere doporucéena jako funkéni a podporovand fronta
tloh. PythonAnywhere ovSem ve svém bezplatném planu nedovoluje pouzit ,always on tasks®
(stéle bézici ulohy), ale pouze jednu ,scheduled task“ (napldnovand tloha), kterd se spusti denné
vzdy v jeden konkrétni ¢as a pouze na dvé hodiny. Kvili nedostatku ¢asu bylo zvoleno zdanlivé
nejjednodussi Feseni, které slibovalo aspon ¢dstecnou funkénost (pravdépodobné existuji rychlejsi
nebo spolehlivéjsi Feseni, ale na podrobné prozkouméni tohoto nezbyval ¢as). Jako ,,broker® (tzv.
zprostiedkovatel — prijima, uklada a predava balicky tloh) byl tedy pouzit Django ORM [46].

Aplikace byla tedy preprogramovana tak, aby pouzivala Django Q. Toto funguje tak, Ze se
pri kazdém spusténi genetického algoritmu vytvori tloha ve fronté tloh, identifika¢ni ¢islo této
tlohy se ulozi do databaze k pravé ptihldSenému uzivateli, a jako vysledek akce se uzivateli
zobrazi informaéni zprava o tom, Ze je jeho pozadavek zpracovavan. Uloha obsahujici geneticky
algoritmus nésledné c¢ekd nez ,prijde na radu“ ve fronté tloh, a poté se zacne zpracovavat.
Uzivatel ma mezitim moznost jakkoli ddle interagovat se strankou, posilat dalsi pozadavky (i ty
na vypocet genetického algoritmu) a podobné. Poté, co geneticky algoritmus dokonéi vSechny
vypocty, je jeho vysledek ulozen jako vysledek dané tlohy. Uzivatel ma moznost si zobrazit
stranku ,Results” (vysledky), kde si mize prochézet vSechny jim takto zadané ulohy. Pokud
uloha byla dokoncena, zobrazi se zformatovany vysledek tlohy, pokud tloha jesté dokoncena
nebyla, zobrazi se misto vysledku zprava, ze se tloha jesté zpracovava.

61
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7.3.2 Problém s limitaci vykonu

Pouziti Django Q jak bylo popséno v &sti vyfesilo problém s ,timeout* chybou, kdy plat-
forma ukoncovala vypocet jesté pred jeho dokonc¢enim. Dalsi problém se ale objevil hned poté,
a to s limitaci vykonu, kterou PythonAnywhere dava do svého bezplatného planu. Aplikace bézi
nejprve bez limitace, ale po 100 sekundéch aktivni prace CPU se vykon velmi vyrazné omezi
a procestim dané aplikace je pfidélovana nizsi priorita nez kterymkoliv jinym. Navic tyto pro-
cesy mohou byt kdykoli ukonceny, pokud by negativné ovliviiovaly vykon poskytovany ostatnim
uzivatelim. Tohoto limitu se pri simulaci i nékolika milionti souboji pro vypocteni genetického
algoritmu dosdhne velmi rychle, navic tento limit je ,kumulativni“, neboli kazda vterina jakého-
koli vypoctu se ,stiada“ do celkového limitu 100 vterin, ktery se obnovuje jednou za 24 hodin.

Po 1000 sekundach prace CPU je navic tento proces restartovan, takze pokud se prii velmi
nizkém vykonu a nizké priorité procesu vypocet nestihne dokoncit, nedokonéi se pravdépodobné
nikdy. Tento problém v podstaté zamezil jakémukoli smysluplnému pouziti této aplikace v on-
line podobé na platformé PythonAnywhere. I pfes to, ze tedy aplikace byla ,,ispéSné“ nasazena,
nebyla nakonec sdilena s potencidlnimi testery. Misto toho se zaméteni testovani presunulo na
lokélni testovani a simulace. Nasazeni této aplikace na PythonAnywhere a také samotné rozhod-
nuti vytvorit implementaci algoritmu v podobé webové aplikace se tedy neukazaly jako nejlepsi
rozhodnuti. Lepsi feseni by pravdépodobné bylo vytvorit naptiklad desktopovou aplikaci, ktera
by byla zajemcum o testovani posilana, i kdyz by to vyrazné omezilo okruh uzivatell, schopnych
takovou aplikaci testovat.

7.3.3 Spustitelna forma aplikace

Spustitelnd forma aplikace je dostupné na prilozeném médiu ve slozce exe/. Pro spusténi je nutné

mit docker?, #. Spusténi aplikace se provede v terminalu, ve slozce exe/ piikazem ,docker compose up -d*.

Po spusténi docker kontejneru bude aplikace dostupna na adrese http://localhost:8000/.

Tato verze aplikace obsahuje jednoho aktivniho uzivatele s pravy superuzivatele. K prihlaseni
do tohoto uzivatelského uc¢tu slouzi jméno i heslo admin. Tento uzivatel byl pfidan pouze pro tcely
této ukdzky a pri skutecném (,,ostrém*) nasazen{ aplikace na internet by samoziejmé nemohl mit
takovéto pristupové udaje.

Déle jsou v aplikaci vytvoreny ¢tyii ukazkové postavy. Samoziejmosti jsou i monstra s jejich
akcemi, protoze bézny uzivatel nema moznosti s nimi manipulovat a pridavat je. Také bylo
vygenerovano pét ukazkovych stretnuti, jejichz vysledky jsou dostupné na zalozce ,Results®.
Tato stretnuti jsou i s postavami dostupna po prihldseni k ¢tu admin.

?https://docs.docker.com/desktop/install/windows-install/ (Windows).
3https://docs.docker.com/engine/install/ubuntu/ (Ubuntu).


https://docs.docker.com/desktop/install/windows-install/
https://docs.docker.com/engine/install/ubuntu/
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Testovani

Testovani probihalo v nékolika krocich. Nejprve probéhlo ovéfeni souboju, zda probihaji skutecné
tak, jak by mél probihat souboj p¥i realné partii DnD 5e. Z tohoto testovani a ovéfovani souboju
vznikla stranka ,,Simulations®, popsana v ¢asti 7.2.6. Nasledovalo testovani genetického algoritmu
simulacemi, pri kterém se upresnovaly hodnoty kritérii, podle kterych se vyhodnocuje fitness
skore chromozomu. Protoze nebyla vysledna webova aplikace distribuovana online jinym hracim
k testovani, byla testovana pouze simulacemi, pfi lokdlnich partiich DnD a také pri specidlnim
testovacim sezeni, kdy byl cely program daného sezeni zaméren vyluéné na dukladné testovani
algoritmu. Vsechny vysledky byly zapisovany a aplikace podle nich upravovana.

8.1 Ovéreni simulace boje

V této fazi vyvoje algoritmu bylo dulezité kontrolovat zda souboj skute¢né odpovida postuptam
popsanym v pravidlech DnD 5e, a¢ je to pro ucely tohoto algoritmu velmi zjednodusené. Pro-
toze se kazdé kolo souboje potiebuje generovat nékolik ndhodnych ¢isel, byl algoritmus simulace
souboje nékolikrat upravovan a ¢asteéné zjednodusovan, aby pracoval rychleji. Bylo ale zamé-
rem simulovat souboje pomoci kol a jednotlivych taht bojovniki, takze uréity vypocetni ¢as na
kazdé kolo souboje bohuzel zustal, coz negativné (a zdsadné) ovlivituje dobu béhu vysledného
genetického algoritmu.

8.2 Testovani genetického algoritmu

Pr1i testovani genetického algoritmu byly nejprve simulovany souboje a jejich vysledky prumeé-
rovany a zapisovany. Na jejich zakladé byla stanovena kritéria pro vypocet fitness skére jako je
prumérny zbyvajici pocet zivotl postav, primérny pocet vyher postav pri simulaci souboju se
stejnym obsazenim protivnikd nebo pramérny pocet smrti postav. Nasledné bylo toto nastaveni
algoritmu ovérovano pri testovacim sezeni S)@ Tadedsem (popsdno v sekci 8.3). Na zdkladé
tohoto testovani byla upravena kritéria pro vypocet fitness.

Nésledovalo testovani pomoci simulaci, kdy byl geneticky algoritmus poustén opakované s po-
stupné se ménicim nastavenim vstupnich parametra a na zakladé vysledka dale upravovan. Bé-
hem tohoto testovani bylo simulovano desitky miliont soubojt a jejich vysledky byly opét primeé-
rovany a zapisovany. Na zakladé téchto vysledki byly zkoumany rtizné souvislosti mezi jednotli-
vymi parametry genetického algoritmu, jejichz vysledky byly pribézné zpracovavany v Jupyter
notebooku do podoby riznych graf, konkrétné tzv. ,heatmaps® (tepelné mapy) a ,scatter plot
matrixes“ (matice rozptylu). Nejrozsdhlejsi dva z téchto grafi jsou ve formé PNG obrazku i se
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zdrojovym Jupyter notebookem a dal$imi pomocnymi soubory dostupné na prilozeném médiu ve
slozce ,testing*.

8.2.1 Vysledky simulaci

7Z testovani pomoci simulaci vyslo najevo, ze ¢im nizsi obtiznost, tim rychleji algoritmus nalezne
dostatecné ,,silné“ fesSeni, které mize nabidnout uzivateli. Je to z toho dtvodu, Ze u nizsich
obtiZnosti (predevsim trividlni a lehk4, ale z velké ¢&sti i stfedn{) se nepfedpokldda, Ze by hraci
prohrali, a ani stretnuti ve hfe k tomuto nejsou uzpusobena. Vice jde o to, ze pti jedné obtiznosti
postavy ztrati o néco vice zivot nez u druhé, nebo zZe se musi rozhodnout, zda vyuzit ¢ast svych
omezenych prostiedki (kouzla, schopnosti, elixiry a dalsi vlastnosti a pfedméty, u kterych maji
postavy limitovany pocet pouziti), ¢i utrzit o néco vyssi poskozeni, ale prostiedky si Setfit pro
pripad ,vétsi nouze®.

Tim, zZe je algoritmus omezen pouze na bojové akce, které nemaji limitovany pocet pouziti,
je toto rozhodnuti jednostranné a primocaré. Kritéria vypoctu fitness skére jsou tak mnohem
presnéjsi a jednodussi na spravné nastaveni, protoze se algoritmus chova _prakticky vzdy velmi
podobné, at uz stfetnuti obsahuje jakoukoli ,validni“ kombinaci monster?. Simulované souboje
tak maji mensi odchylku ve vyhrach, amrtich a zbyvajicich poc¢tech zivotu. Pokud tedy algoritmus
nalezne néjaké z validnich TeSeni, je velkd Sance, ze bude natolik dobré, ze algoritmus na dané
generaci ukonéi vypocet a tento vysledek vypiSe uzivateli.

U vyssich obtiznosti (tézka a smrtici) zavisi vysledky souboju vic na generovanych ndhodnych
hodnotdch (simulujicich hody kostkou), takze maji vyssi varianci. Nebylo tedy vibec jednodu-
ché urcit, jak by mély byt nastaveny hodnoty jednotlivych kritérii pro vypocet fitness skére,
aby souboje odpovidaly realné hre a zaroven dosahovaly dostatecné vysokého skére. Navic tato
stfetnuti trvaji pramérné vice kol nez stretnuti s nizsi obtiznosti, coz se negativné projevuje na
¢asu potrebném k nalezeni optimélniho stfetnuti. Ve vysledku to totiz znamend i desetitisice kol
navic, za kazdé kolo, co souboj primérné trva.

Testy soucasné ukdzaly, Ze nejlepsi metoda ke sniZeni variance vysledki souboju (a tedy i ke
zvySeni fitness hodnoty stietnuti) je zvySeni poctu souboju na jedno stietnuti. To se ovSem velmi
zédsadné (negativné) promitd do celkového ¢asu béhu genetického algoritmu. Protoze se celkovy
pocet souboju znékolikanasobuje poctem souboji na stfetnuti, tmérné k tomu se znékolikana-
sobuje i ¢as potifebny k béhu algoritmu. Dle obrazku 8.1 se jako mozna nejlepsi hodnota poctu
souboji na jedno konkrétni stfetnuti jevi ¢islo sedm. Nicméné pocet souboji se jiz velmi zvysuje
a Cas potfebny pro vypocet genetického algoritmu je i pfi nizsim poc¢tu souboju velmi vysoky.
Jako vychozi hodnota tedy bylo nastaveno pét soubojii na stretnuti. Variance se pri vyssich
obtiznostech vyrazné snizuje, fitness hodnota danych stfetnuti je obecné vyssi a 1épe odpovida
kritériim, a zaroven pocet souboju na stietnuti je aspon o néco nizsi.

Konkrétni doba béhu algoritmu, vysledovana ze simulaci, je v rozmezi nékolika sekund pti
trividlni obtiznosti, az po nékolik desitek minut pri smrtici obtiznosti. Konkrétni ¢as se lisi
dle zvoleného nastaveni genetického algoritmu, ale tyto casy jsou bézné napriklad pri nastaveni:
velikost populace 100, pocet soubojli na stietnuti 5 a maximélni pocet generaci 100. To je bohuzel
pro realnou aplikaci nepfijatelné a do budoucna by bylo potfeba vypocet néjak urychlit. Toho
by mohlo byt dosazeno napiiklad pouzitim viceprocesorového zpracovani nebo vlaken.

Zajimavosti je hodnota pravdépodobnosti mutace, ktera ovliviiuje vysledky algoritmu jen
naprosto minimalné. Ze vSech testovanych hodnot nicméné o velmi maélo 1épe vychdzela 3%
pravdépodobnost mutace chromozomu, takze byla nastavena jako vychozi hodnota.

Validn{ ve smyslu odpovidajici naptiklad hodnotami [CR|, co# ale nemusi znamenat, #e bude toho stietnuti
ohodnoceno dobre. Miize se stat, ze ndhoda p¥i simulaci souboje povede k nizkému ohodnoceni i kvalitniho feseni.
Jak je ale vysvétlovano, pfi nizsich tirovnich obtiznosti je i pfi ,Spatné ndhodé“ odchylka tak mala, ze je stfetnuti
porad ohodnocovano relativné dobre.
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B Obrazek 8.1 Srovnan{ po¢tl souboji na stfetnuti viéi dosazenym hodnotdm fitness.

8.3 Ovérovani vysledkt pri realnych partiich DnD

Testovaci skupina se schazela pravidelné od tinora roku 2023 a slouzila predevsim jako zdkladna
pro konzultace, vyjasnovani pravidel a diky pravidelnému hrani také jako priprava na budouci
testovani genetického algoritmu, aby bylo dostatecné piesné, poctivé a disledné. V této testovaci
skupiné byli Tade4s (Bl%/[), Matéj (autor této prace), Kristyna, Jakub a Benjamin.

Pri testovacim sezeni s Tadedsem bylo v aplikaci vytvoreno nékolik postav s jejich bojovymi
akcemi podle skutecnych postav a jejich akei vytvorenych na oficidlni platformé DnD Beyond.
Poté bylo vygenerovano a vybrano 17 riznych stfetnuti s rozdilnym nastavenim vstupnich para-
metri genetického algoritmu. Pro kazdé vybrané stietnuti byl boj zopakovan tak, jak by mohl
probihat prfi realné hre, se zohlednénim vsech vlastnosti, schopnosti a dalsich faktort ovliviiujicich
hru. Kazdy souboj byl zapisovan a po skonceni vsech souboju byla vSechna tato vygenerovana
stretnuti reflektovana s vysledky souboji z realné hry. Kazdy souboj byl zahran pravé jednou,
protoze opakovani stejného souboje vicekrét za sebou by vedlo k vytvareni taktik (i kdyz nechté-
nému), coz by mohlo vyznamné ovlivnit vysledek boje. Navic se stejnd stfetnuti neopakuji ani
pri realnych hrach. Nékteré poznamky z tohoto testovani jsou ulozeny ve formatu PDF také na
prilozeném médiu ve slozce ,testing®.
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8.3.1 Vysledky hranych soubojt

Vysledky z uskuteénénych her byly kladné. Zatimco pti nizké obtiZnosti (trividlni a lehkd) neméli
hraci s porazenim nepfatel mnoho problému, pti vysoké obtiznosti (tézkéd a smrtici) byly souboje
vyrovnané a zasadné zalezelo na tom, kdo hodi 1épe na kostkach. V nékterych pripadech bylo
mozné vymyslet lepsi taktiku, coz by hrac¢tim mohlo pfinést mensi vyhodu. Vyzadovalo to vSak
detailni znalost schopnosti postav a uméni zkombinovat vyhody nékolika postav dohromady, coz
je pri hte slozité. I tak by ale byla vyhoda vétsinou nejista a zélezela by na jednotlivych hodech
kostkami.

Pfi nizsich obtiznostech bylo patrné, ze vic zalezi na poradi (iniciativé) jednotlivych bojov-
nikt, nez na hodech kostkami. Kdyz zacinali hraci, ¢asto dokazali néjaké monstrum zabit diiv,
nez jim stihlo udélit velké poskozeni. Kdyz souboj zacinala spiSe monstra, hraci obdrzeli obecné
vyssi zranéni a v krajnich pripadech se museli i 1é¢it.

Na druhou stranu pfi stfedni obtiznosti se néktera stietnuti zdala prilis jednoduché, dokonce
jednodussi, nez néktera stfetnuti s nizsi obtiznosti. Obecné bylo ale velmi pozitivni zjisténi, ze
i pres zasadni zjednoduseni simulace souboje vyslednd stretnuti relativné odpovidaji pozadav-
ktim a pocitim pii redlné hie. Pomaha tomu pravdépodobné i fakt, ze jsou pri simulaci boje
»znevyhodnéné®“ obé strany tim, ze nemohou pouzivat veskeré své schopnosti.



Kapitola 9

Moznosti dalsiho vyvoje

Jelikoz je vypocet algoritmu velmi pomaly, dalsi kroky by mély vést prednostné k vicevldknovosti
nebo jinému zrychleni algoritmu. To zahrnuje pravdépodobné i prepracovani aplikace do jiné nez
webové podoby, pripadné pouziti jinych néastroju a platforem, nez byly zvoleny v této préci.

Poté by bylo vhodné ptidat dalsi prvky souboje, ktery je v této iteraci algoritmu velmi
vyrazné zjednoduSen. Mezi témito prvky by nemély chybét predevsim schopnosti (napifklad
kouzla) pouzivajici zdchranné hody misto hodu na dtok a také véci a schopnosti s omezenym
poc¢tem pouziti. Dalsim takovym prvkem by mélo byt i uzdravovani. Nékteré z téchto prvka
byly jiz Castecné pripraveny pri vyvoji tohoto algoritmu, jesté vsak nejsou dokoncené a jsou pro
uzivatele skryté.

Dalsim krokem v budoucim vyvoji by mohla byt moznost priddvat vlastni monstra. Velmi
zajimava by s timto byla moznost nahrat vlastni monstrum a nechat algoritmus simulovat boj,
ve kterém by bylo toto monstrum obsazeno. Nejvétsi prinos by pak byl, kdyz by algoritmus z vy-
sledkii téchto souboji urc¢il CR monstra. To je totiz pfi vytvafeni novych monster ¢asto nejvétsi
problém a ,vyvazeni“ schopnosti monstra podle jeho CR muze trvat velmi dlouho. Zaroven apli-
kace umoznujici vypocet CR u nového monstra pravdépodobné ani neexistuje, takze by mohla
mit velky ohlas u kreativnich hract, kteri do her vytvari svij vlastni obsah.

Spoustu napadt do budoucna vsSak prinesly také vysledky priazkumu mezi , takze je
zde opravdu veliké mnozstvi riznych zpisobt, jak v této praci pokracovat. Nékterymi priklady,
které mély vysoké hodnoceni v dotazniku, jsou naptiklad ukazatel iniciativy nebo funkce pro
kontrolu souboje (initiative tracker a combat tracker), pomoci nichz by uzivatel mohl déle vyuzit
vygenerovand stretnuti. Tim, Ze aplikace pozaduje od uzivatele zadat rizné informace o postavach
ve druziné, ma uz Castecné pripravenou cestu také k dalsim funkcim pro sledovani idaji o druziné
(party tracker), coz byla dle sekce 2.2.3.1 ¢tvrtd nejzddanéjsi dodateénd funkce generdtoru. Je
to ale pouze mala c¢ast vSech napadi, které v dotazniku zaznély a lepsi prehled muze ptinést
podrobny graf ,B v dodatku ﬂ
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Zaver

Cilem préace bylo navrhnout algoritmus, ktery na zakladé zadanych kritérii doporuc¢i Dungeon
Masterovi vhodné nepratele pro konkrétni skupinu postav, popsat problematiku vybéru vhodnych
nepfatel, provést prizkum mezi DM a analyzovat jiz existujici nastroje a jejich algoritmy. Na
zéakladé téchto vysledki stanovit cile algoritmu a algoritmus implementovat v podobé jednoduché
aplikace. Navrzeny algoritmus ovérit pomoci simulace i pomoci realnych partii m Poznatky
z testovani shrnout a navrhnout dalsi moznosti vyvoje.

Nejprve byla popsdna hra Dungeons and Dragons 5. edice, byly vysvétleny jeji zdsadni mecha-
nizmy a popsana problematika vybéru vhodnych nepratel pro konkrétni druziny postav. V ramci
analyzy probéhly dva rozhovory a také byl vytvoren dotaznik, ktery dohromady sesbiral 46
odpovédi od @ Dotaznik se zaméroval na néastroje umoznujici generovani neptatel, jak DM
hodnoti ruzné jejich funkce a co vSechno by mél idedlni nastroj dokazat. Také bylo prozkouméano
7 existujicich aplikaci a jejich algoritmii, které byly nésledné ohodnoceny. To ukazalo, ze zadny
nastroj neprovadi simulaci souboje a vSechny se zaméruji na generovani nepratel s pouzitim
nebezpecnosti monstra (CR) jakozto hlavni smérodatnou informaci.

Na zakladé téchto vysledkti byl navrzen generativni algoritmus, ktery bude doporucovat
vhodné monstra. Algoritmus byl navrzen jako geneticky algoritmus, ktery pri vypoctu fitness
funkce provadi zjednodusenou simulaci souboje druziny proti vygenerované skupiné monster.

Tento algoritmus byl implementovan jako webova aplikace za pouziti jazyka Python a fra-
meworku Django. Aplikace byla nasazena pod bezplatnym pldnem na webovou platformu Pytho-
nAnywhere, aby mohla byt testovidna rtiznymi uzivateli online (pfedev$im témi, co odpovédéli
na dotaznik). To se zdhy ukdzalo jako nesprdvné rozhodnuti, protoze PythonAnywhere limitoval
vykon aplikace pfi vypoctu genetického algoritmu tak, Ze jej nebylo mozné pouzit. Z divodu ne-
dostatku ¢asu a také jiného zaméreni prace nebyla aplikace jinak predélavana a veskeré testovani
probéhlo lokélné pomoci simulaci a realnych her testovaci skupiny ,,dnd“

Vystupy z testovani ukazaly, ze algoritmus pracuje spravné a nabidnuté stfetnuti odpovidaji
pozadavkum, nicméné vypocet algoritmu trva velmi dlouho. Tim, Ze byla aplikace programovana
podle omezeni platformy PythonAnywhere, nevyuziva napiiklad vice vladken, coz se projevuje na
dobé vypoctu genetického algoritmu tak moc, Ze by tato doba byla v realné aplikaci neptijatelna.

Na zakladé vSech téchto poznatkitl byly navrzeny dals$i moznosti vyvoje aplikace i celého
genetického algoritmu, ¢imz byly splnény vSechny cile této prace.
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Priloha A
Dotaznik

Na nésledujicich strankach jsou podrobné grafy vysledki z ,hodnoticich® ¢asti dotazniku, které
se svym rozsahem nevesly do hlavni ¢asti. Na obrazku |A.1 jsou vidét veskeré moznosti generatoru
a jejich primérné pocty bodu. Na obrazku A.2 jsou dle primérného poctu bodu serazeny dalsi
funkce, které by mohla aplikace na generovani stfetnuti obsahovat, aby uzivatelim zjednodusila
a zptijemnila hrani.
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B Obrazek A.1 Moznosti generatoru v dotazniku

Dotaznik

= Desired difficulty
Monster environment
Monster type
Boss
= Min/max humber of enemies
m Source (book/manual)
B Boss with minions
® Min/max/avg CR of enemies
B Attack/action type
H Min/max/avg of one type of
enemy
m Official/homebrew
= Monster subtype
M Movement type
Is/Isn't legendary
= Vulnerabilities
I Resistances
m Damage imunities
M Condition immunities
M Select players from party
B Damage type of an ability
M Senses
B Monster size
B Min/max/avg HP of enemies
® Min/max/avg AC of enemies
m Save proficiency
1= Skill proficiency
I Monster alignment
W Languages

W XP goal for the party



Dalsi funkce generatoru
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B Obrazek A.2 Dalsi funkce generdtoru v dotazniku

6.0

B Name generator

W Initiative tracker

m Combat tracker

M Party tracker

B Random event generator

m NPC generator

= Random treasure picker
City generator

" Traps generator

= Dungeon generator

m Digital notepad

W Enemy generator

B Map generator

B Homebrew creator

B Random magic item picker

B Random puzzle picker

B Player's spells (+ slots) tracker

B Quest generator

M Lore generator
Random weather picker

= Random item stats +
description picker

® Random things to pickpocket

picker
M Time and date tracker
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