Hry s otevienym svétem jsou zanrem pocitacovych her, ktery hra¢lim nabizi vysokou miru volnosti pro
ovlivilovani herniho svéta. Tato volnost znatelné komplikuje tvorbu umélé inteligence pro tento druh
her. V této praci predstavujeme tifi nové techniky, které umoziuji omezit rizné druhy komplexity, které
vyvstavaji pfi implementaci um¢lé inteligence pro hry s otevienym svétem. Vyvinuli jsme tzv.
behavioralni objekty (,,behavior objects”) jako nadstavbu nad Casto pouzivanymi chytrymi objekty
(,,smart objects”) objekty, navrhli jsme a implementovali metodu pro specifikaci chovéani z globéalniho
pohledu zaloZenou na spliiovani omezujicich podminek a ukézali jsme, Zze techniky prohledavani s
protivnikem mohou nahradit slozité reaktivni rozhodovani v ptipadech, kde je potieba vzit v uvahu
velké mnozstvi parametrii. Tyto obecné techniky byly implementovany a vyhodnoceny v prostiedi
kompletni hry Kingdom Come:Deliverance.
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