Tajemstvi vyvoje sveéta Kingdom Come: Deliverance 2

Petr Smrcek (Warhorse Studios)

KCD2 je Ceska videohra, ktera se po svém nedavném vydani stala
celosvétovym fenoménem. Jak ale vytvorit takto rozsahly a dynamicky
svét, ktery zaujme miliony hracu? Jakym zplsobem se programuje jeho
vnitfni konzistence a zivost? Jakym vyzvam cCeli vyvojafi pfi simulaci
slozitého chovani postav a objektd?

Na této prednasce budete mit pfilezitost se podivat pod poklicku vyvoje
KCD2, ktery v sobé skryva vyuziti fady zajimavych (a C&asto |
matematickych) principll. Zaméfime se napf. na to, jak takovy velky svét
rozumné osadit obsahem, jak mdze byt cely simulovany najednou bez
velkych vykonovych narokl nebo jak i jednoducha dil¢i pravidla mohou
dat vzniknout komplexnimu chovani. To vSe doplnéno konkrétnimi
zkuSenostmi a preSlapy, které k vyvoji velkého herniho projektu
neodmyslitelné patfi.

Petr Smréek studoval Softwarové Inzenyrstvi na FEL CVUT a Computer
science na Baylor University v Texasu. Ve Warhorse pracuje uz devét let
a podilel se i na vyvoji prvniho dilu Kingdom Come: Deliverance. Ve hfe
ma na starost zejména systém na optimalizaci NPC ve svété, soubojovy
pohyb nepratel a funkcionality hernich pfedméta.

stireda 9. dubna
17:30 v poslucharné K1
MFF UK, Sokolovska 49/83
nebo live stream na YouTube
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www.karlin.mff.cuni.cz/mffseminar najdete nas i na FB
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