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Abstrakt: Hry s velkym otevienym svétem jsou obydleny populacemi s velkym poctem
virtualnich bytosti, které se ucastni na hernim piibéhu a obohacuji virtudlni svét svoji
pritomnosti. Realizmus tohoto prostfedi a uvéfitelnost chovani jeho obyvatelstva je klicova
pro hraclv imerzivni zazitek. V prvni €asti na$i prace prezentujeme vylepSeni jazyka pro
specifikaci chovani virtudlnich bytosti tak, aby bylo mozné specifikovat komplexni uvetitelné
chovani jednoduchou a udrzitelnou formou. Specifika jazyka jsme zalozili na kombinaci
principti objektového programovani a paradigmatu behavioralnich stromi. V druhé ¢asti prace
popisujeme koncept Inteligentniho prostfedi schopného adaptivné reagovat na chovani
virtualnich bytosti i na hraCovy akce tak, abychom hrac¢i prezentovali uvétitelny svét. V tieti
¢asti specifikujeme koncept Smart konstruktti, které¢ poskytuji virtudlnim bytostem kontextove
spravné chovani, aby bylo ve specifickych oblastech uvétitelngjsi. Dale Smart konstrukty
poskytuji chovani spjaté s pouzivanim pfedmétii a ti€asti v ptibehu hry tak, aby nedochazelo k
naruseni iluze uvétitelného svéta. V posledni ¢asti popisujeme funkci sémantické sité
informaci, které umoznuji poznavani virtudlniho svéta za pomoci jednoduchych dotaz. K
ovéfeni praktické aplikovatelnosti naSich postupli jsme integrovali nasi architekturu do
velkorozpoctoveé hry Kingdom Come: Deliverance vyvijené ve Warhorse Studios.
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