Jak pocitacova hra od studenta FIT meéni
pravidla herniho svéta
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Po analyze béznych pocitacovych a deskovych pribéhovych her vyuzil Ing. Machacek v
prototypu HaLLMark nejlepsi jazykové modely. Velké jazykové modely jsou pokrocilé
systémy umélé inteligence, které dokazou zpracovavat, rozumeét a generovat lidsky text.
Jsou zalozeny na technikach hlubokého uceni a trénovany na obrovskych mnozstvich
textovych dat, jako jsou knihy, ¢clanky a webové stranky. Prototyp hry HaLLMark vyuziva
vhodné pribéhové prostredi a algoritmy pro tvorbu pribéhu a hernich postav. Tyto modely
usnadnuji volné interakce s NPC, coz jim umoznuje generovat pohlcujici a koherentni
pribéhy v realném case.

Hra HaLLMark je ur¢ena hrac¢um, ktefi si radi vytvéreji vlastni pribéhy, a nad$enctim do strategii.
Umoznuje hraci vytvorit si vlastni postavu - krale, ktery vladne fantasy kralovstvi a resi problémy
svych poddanych. Hra¢i mohou volné komunikovat s postavami ve hre prostrednictvim textu a jejich
rozhodnuti ovliviiuji pravidla herniho svéta a metriky kralovstvi (bohatstvi a silu kralovstvi,
popularitu krdle a trpélivost kralova dvora). Hrac se vSak musi drzet své kralovské role. Pokud udéla
nesmysiné rozhodnuti nebo konverzace odboc¢i iplné mimo téma, metrika trpélivost kralova dvora
vyrazné klesne. Jestlize néktera z metrik klesne na nulu, hra¢ hru prohrava. Je tedy v zajmu hrace
psat smysluplné a rozumné. Herni postavy jsou navic instruovany, aby nijak neodbihaly od tématu a
drzely se role poddanych ve fantasy svété. Pokud hrac¢ odboci, postavy se budou snazit pribéh vratit
zpét k problémum, které hra¢ musi resit.

Vysledky ukazuji, ze jazykové modely mohou efektivné vytvaret konzistentni pribéhy, coz otevira
nové moznosti ve vyvoji her. Do budoucna by mohly byt do prototypu pridavany nové modely a
pokrocilé funkce, které by zlepsily hrac¢sky zazitek. Hra by mohla byt prelozena do dalSich jazyka a
pridany nové herni mechaniky, aby hraci mohli aktivné jednat, nejen reagovat na zalezitosti
prednesené postavami.

Jiri svoji préaci a hru HaLLMark jiz prezentoval na dvou konferencich - v rijnu na konferenci
Meaningful Play 2024 v Pittsburghu a v listopadu na konferenci Al Hotspot, kde za ni ziskal ocenéni
mladych talentu.
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