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Abstrakt

Bakalaftska prace se zabyva modovaci aplikaci REDKkit uréenou pro tvorbu modifikaci poci-
taCové hry Zaklina¢ 3: Divoky hon. Teoreticka ¢ast shrnuje problematiku modovani pocita-
c¢ovych her, charakteristiku hry jako platformy pro modifikace, moznosti nastroje REDKkit a
vyuziti externich aplikaci Blender a Wwise. Praktickd ¢ast je zamétena na navrh a realizaci
vlastni herni modifikace ve form¢ samostatné ukolové linie inspirované motivem piibéhu
blanickych rytiiti od spisovatele Aloise Jirdska. Modifikace rozsituje hru o nové lokace, di-
alogové scény, zvukovy obsah a odmény pro hrace. Soucasti prace je také popis tvorby ven-
kovniho a jeskynniho prostfedi, uprav 3D modela a procesu publikace modu. Vysledkem
prace je funkéni ukazka rozsiteni hry demonstrujici praktické moznosti aplikace REDKkit.

Kli¢ova slova
REDXkit, Zaklina¢ 3, modovani, mod, modifikace, Blender, Wwise

Abstract

This bachelor’s thesis deals with the REDkit modding application intended for creating
modifications for the video game The Witcher 3: Wild Hunt. The theoretical part summarizes
the issue of video game modding, characteristics of the game as a platform for modifications,
capabilities of the REDKit tool and the use of external applications such as Blender and
Wwise. The practical part focuses on the design and implementation of an original game
modification in the form of a standalone quest line inspired by the theme of the Knights of
Blanik story written by Alois Jirdsek. This modification extends the game with new
locations, dialogue scenes, audio content, and player reward. The thesis also includes a
description of the creation of outdoor and cave environments, 3D models, and the process of
publishing the mod. The result of the thesis is a functional demonstration of a game extension
presenting the practical possibilities of the REDkit application.

Keywords
REDKkit, The Witcher 3, modding, mod, modification, Blender, Wwise
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Seznam pouzitych symbolt a zkratek

3D
CSv

DDS
DLC
DIY
FBX
HDF
ID
LOD

oop
PNG
RPG
Ul
Uuv
WAV

XML
ZIP

trojrozmérny / trojrozmérna grafika

Comma-Sepparated Values — souborovy format, kde jsou hodnoty od-
dé€leny carkou

DirectDraw Surface — format souboru pro ukladani zejména textur
Downloadable Content — stahovatelny dodate¢ny obsah

do it yourself — svépomocna uprava / vlastni ¢innost

Filmbox — format trojrozmérnych modelt a animaci

Hierarchical Data Format — hierarchicky datovy format

Identifier — identifikator, Casto se jedna o ¢iselnou hodnotu

Level of Detail — uroven detailu, ¢asto spojend s riznou urovni LOD
daného objektu pro riznou vzdalenost od objektu

Object oriented Programming — objektové orientované programovani
Portable Network Graphics — rastrovy obrazovy format

Role-playing game — hra na hrdiny / role

User interface — uZivatelské rozhrani

soufadnice pro mapovani textury na trojrozmérny model

Waveform Audio File Format — nekomprimovany a bezeztratovy for-
mat zvukového souboru

Extensible Markup Language — rozsifitelny znackovaci jazyk

komprimovany archivni format
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Uvod

Modovani pocitacovych her piedstavuje vyznamnou soucast soucasné herni kultury i prak-
tické tvlrci ¢innosti, protoze umoziuje rozsifovat ptivodni herni obsah o nové prvky, me-
chaniky, lokace nebo celé piibé¢hové linie. Vedle vyznamu pro komunitu hracti a moderi ma
modovani také rozmeér technicky a vyvojovy, jelikoZ propojuje préci s hernim svétem, skrip-
tovanim, audiovizualnimi prostiedky a externimi nastroji pro tvorbu obsahu.

Jednim z néstroji pro modovani je REDKkit [1], ur¢eny pro modifikaci pocitacové hry
Zaklinac€ 3: Divoky hon [2]. Tento néstroj umoziiuje upravovat a rozsifovat hru pomoci pro-
stiedktl, které byly vyuzity pfi jejim vyvoji. Uzivatel tak mlize pracovat s hernimi svéty,
ukoly, scénami, objekty, skriptovou logikou i zvukovou slozkou. Tato Site moznosti ¢ini z
REDkitu vhodny nastroj pro zkoumani praktickych moznosti tvorby hernich modifikaci.

Cilem této bakalatské prace je predstavit modovaci aplikaci REDKkit, popsat jeji moz-
nosti a overit jeji praktické vyuziti na navrhu a realizaci vlastni herni modifikace pro hru
Zaklina¢ 3: Divoky hon. Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast.

Teoreticka ¢ast se vénuje problematice modovani pocitacovych her, charakteristice hry
Zaklina¢ 3: Divoky hon jako platformy pro modifikace, piedstaveni nastroje REDKkit a roli
externich aplikaci pfi tvorbé obsahu pro REDKkit.

Prakticka ¢ast navazuje navrhem vlastni modifikace a dokumentaci jeji realizace od né-
vrhu ukolové linie a tvorby novych prostfedi az po skriptovani, zvukové zpracovani, publi-
kaci, testovani a odstranéni zjisténych chyb vysledného modu.
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A TEORETICKA CAST

1 Modovani pocéitacéovych her

1.1 Definice a charakteristika modovani

Modovéni (anglicky modding) oznacuje ¢innost vytvateni vlastniho obsahu pro videohry
[6]. Nejcastéji se jedna o upravy herniho svéta, objekti, postav, hernich pravidel nebo pfi-
behu. Modovani Ize chapat jako uzivatelsky fizeny proces, jehoz cilem je rozsifeni nebo
zmeéna puvodniho herniho zazitku bez ptimého zasahu ptivodniho vyvojaiského studia.

Pocatky takovych Uprav jsou pozorovany uz od poc¢atku 90. let a jsou stale popularné;si.
S rozvojem internetu, komunitnich for a specializovanych platforem se stal béznou soucasti
herni kultury. Popularni webové stranky zabyvajici se mody je napiiklad NexusMods [4]
nebo MODDB [5].

Nékteti vydavatelé her tuto ¢innost aktivné podporuji a poskytuji své oficialni nastroje
pro modifikace jejich hry, ptikladem je pravé REDKkit od spole¢nosti CD PROJECT RED
uréeny pro modifikaci hry Zaklina¢ 3: Divoky hon. Diky témto nastrojiim mohou uZivatelé
vytvaret nové lokace, postavy, ukoly, skripty 1 audiovizualni obsah.

1.2 Pohled starsi literatury na pojem modovani

Modovani podle Scacchiho [3][1] nelze jednoznaéné definovat, protoze vyznam se lisi
podle toho, kdo jej interpretuje. V dobé vydani jeho ¢lanku [3] v roce 2010, Scacchi rozdé-
luje herni modifikace do péti kategorii:

o  Uprava uzivatelského rozhrani

e Herni konverze

e  Machinima a umelecké modifikace
e  Modifikace herniho pocitace

e  Hackovani herni konzole
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Toto rozdéleni pojima modovani komplexné, zahrnuje nejen tvorbu nového herniho ob-
sahu, ale také technické, vizualni, umélecké 1 hardwarové zasahy.
1.2.1 Uprava uzivatelského rozhrani
Uzivatelské rozhrani (anglicky User Interface — UI) funguje jako prostiednik mezi hra¢em
a hernim svétem a urcuje jakym zpiisobem hrac ziskava informace o déni ve hte.
Cilem téchto modifikaci byva napiiklad: zvySeni piehlednosti herniho rozhrani, zpie-
hlednéni informaci o stavu postavy, nepratel atd., pripadné ziskani kompetitivni vyhody.
Scacchi [3] rozliSuje tii zékladni typy uprav uzivatelského rozhrani hracem:

1. moZnost zménit, upravit vzhled nebo piidat dopliky herni postavé
2. uprava barevnosti a vizualnich prvka rozhrani
3. ptidavné informacni prvky (anglicky add-ons) zobrazujici tidaje o neptatelich atd.

1.2.2 Herni konverze
Podle Scacchiho [3] herni konverze pfedstavuji nejrozsifenéjsi herni modifikaci. Herni kon-
verze dale rozdéluje do dvou zékladnich podob: ¢astecné a celkové.

Caste&né herni konverze zahrnuj:

e Upravy vzhledu postav a jejich schopnosti

e Upravy hernich pfedméti (zbrang, lektvary, kouzla, ...)

e Zmény hernich lokaci, terénu a Grovni

e Upravy hernich pravidel a hernich mechanik.

Celkové herni konverze vytvareji z piivodni hry zcela novou hru z jiz existujicich her.
Znamé piiklady takové celkové herni konverze je Gispé€$na hra Counter-Strike mod pro po-
¢itacovou hru Half-Life [7]. Dal§im ptikladem je Garry’s mod vychézejici ze hry Half-Life
2 [7], ktery se vyvinul v cely toolkit, s jehoZ pomoci vnikla spousta dal$ich hernich konverzi.
Tento typ modovani byva technicky 1 organiza¢né€ velmi narocny.

1.2.3 Machinima a umélecké modifikace
Machinima se soustfedi na tvorbu média v kinematické podobé. Proces je takovy, ze hrac
pii hrani hry pofidi zaznam videa, nebo 1 zvuku, a nasledné je pomoci edita¢niho software
upravi k tvorbé filmovych sekvenci, kratkych filma nebo ptibéhovych scén.

Umeélecké modifikace pak slouzi k experimentalnim zasahiim do vizuélni podoby hry.
Primérnim cilem neni zmé&na herni mechaniky, ale vyjadfeni uméleckého zdmeéru, kritiky
nebo spolecenského sdéleni.

1.2.4 Modifikace herniho pocitace

Scacchi [3] zatfazuje jako jeden z typli modovani rovnéz modifikaci herniho pocitace jako
takového. Nejedna se o modovani samotného herniho software, ale hardwarové platformy.
Patii zde naptiklad modovani pocitacové skiiné (anglicky case-modding), ktery nema vliv
na herni funkcionalitu nebo vykon, ale zamétuje se na vizualni kvality pocitac¢e. Modifikace
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upravujici vykon hry jsou napiiklad pietaktovani procesoru na vyssi frekvenci s ipravou
chlazeni procesoru.

1.2.5 Hackovani herni konzole

Posledni kategorii je hackovani hernich konzoli. Jedna se o zdsahy do zabezpeceni konzolo-
vych systému s cilem umoznit spousténi neoficialniho softwaru, vlastnich aplikaci nebo mo-
difikovanych her. Takové zasahy Casto porusuji licenéni podminky vyrobcti a mohou vést
ke ztraté zaruky zatizeni. Hackovani konzoli je €asto spojeno s reverznim inzenyrstvim nebo
tzv. ,,DIY* modifikacemi.

Z uvedenych kategorii je pro tuto bakalarskou praci relevantni pfedev§im uprava uzi-
vatelského rozhrani a herni konverze.

1.3 Moderni pojeti modovani
V soucasné dobé€ je herni komunitou vyraz mod (modifikace) pouzivano pro oznaceni jaké-
koli uzivatelské upravy, nebo rozsifeni ptivodni hry. Mlze se jednat o malé vizuélni, nebo
funkéni zmény. Stejné jako o rozsahlé zasahy pietvatejici hru v novou zkusenost.

Podle Dyera [7] jakékoli uprava originalni hry, at’ uz mald zména nebo celkova kon-
verze, mize byt legitimné povazovana za mod.

1.3.1 Hlavni perspektivy modovani
Thiel a Lyle ve své praci [15] analyzuji literaturu o modovani a navrhuji rozdéleni modii
podle perspektivy a funkci, nikoli podle technické, nebo hardwarové definice.

e  Perspektiva zvenku (anglicky outside perspective) — modovani miiZe porusit copyright,
jelikoz modefti pouzivaji zdroje vydavatell ke zmén¢ produktu, ke kterému pak citi mo-
ralni vlastnictvi. Vydavatelé mohou, pokud je mod vytvofen bez jejich souhlasu, pak
provést pravni kroky k ukonceni €innosti moderd. Postupem casu se pfistup herniho
primyslu stal tolerantnéjsi k moderské scéné, ale stale dochazi k obasnym porusenim
copyrightu.

e  Perspektiva zevnitt (anglicky inside perspective) — zaméfuje se na interni charakteris-
tiky modovani a moderské komunity. Snazi se zodpovédét jaké jsou motivy, pravidla,
vztahy a kazdodenni praktiky modert. Motivaci modert pro upravy hernich titul mtize
byt napiiklad ziskani novych dovednosti, prodlouZeni Zivotnosti hry, zabava a kariérni
postup.

e  Meta-level perspektiva (anglicky meta-level perspective) — kombinuje perspektivy zve-
nku i1 zevnitf. Zkouma diisledky, vliv a vnimani vytvafenych moda.

1.3.2 Typy modu v moderni dobé
Aktualnéjsi rozdéleni diskutuje Dyer ve svém ¢lanku [7]. Poukazuje na uspéch modovani
pocitaCovych her, ktery se stale zlepsSuje a zvétSuje, at’ uz profesiondly nebo amatéry.
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V ramci modovani pocitacovych her v moderni dob¢ jsou markantni tyto typy modu:

Kosmetické, nebo drobné upravy — zmény vzhledu, textur, barev, grafickych nastaveni
UL

Rozsiteni obsahu — pfidani novych zbrani, predmétt, postav, kol apod. Diky tomu se
prodluzuje zivotnost hry a expanduje jeji svét.

Celkove konverze — kompletni pfetvoreni hry, z pivodniho herniho titulu zistava pouze
herni engine.

1.3.3 Pro¢ jsou modifikace dtilezité pro moderni hry i herni pramysil
Ptesto, ze v nékterych piipadech jsou modifikace her povazovany za poruseni copyrightu a
jsou na tuto problematiku zaméfené jiné studie, 1ze v modifikacich identifikovat benefity.

Prodlouzeni zivotnosti hry — diky modim si hra¢i mohou hru uZzivat i dlouho po vydani,
coz zvysuje hodnotu a névratnost investice do zakoupeni hry.

Podpora kreativity a komunity — modovani dava hra¢im moznost stat se tviirci, sdilet
svou tvorbu a spolupracovat.

Inovace bez oficidlniho vyvoje — modefti Casto experimentuji s novymi mechanikami,
pribéhy, které¢ by mozna oficialni vyvoj nikdy nezkusil. Mody tak mohou byt testovacim
prostiedim pro inovace.

Ekonomicky ptinos a udrzitelnost — pro vyvojaie je podpora modu ¢asto benefi¢ni: ko-
munitni rozsifeni, pozitivni publicita, prodlouzena Zivotnost produktu.

27



2 Zaklina€ 3: Divoky hon jako platforma pro modifikace

Obr. 1: Snimek ze hry Zaklina¢ 3: Divoky hon zobrazujici postavu Geralta s mecem, ktery obdrzel jako
odménu za splnéni ukolu vytvoreného v ramci této prace
(zdroj: viastni)

Zaklina¢ 3: Divoky hon (anglicky The Witcher 3: Wild Hunt) patii mezi hry s dlouhodobé
aktivni moderskou komunitou. V této kapitole je stru¢né popséana charakteristika hry, struk-
tura jejiho obsahu z pohledu modifikaci, technické aspekty enginu REDengine a dostupna
oficialni i komunitni infrastruktura pro tvorbu a distribuci mod.

2.1 Zakladni charakteristika hry

Zaklina€ 3 je piib&hové akéni RPG (anglicky Role Playing Game) zasazené do otevieného
dark-fantasy svéta, kde hra¢ ovlada postavu Geralta z Rivie a postupuje prostfednictvim
hlavni déjové linie 1 velkého mnoZstvi vedlejsich tkoll a aktivit [8]. Pro modovani je pod-
statné, ze hra kombinuje otevieny svét, ktery umoznuje hrac¢i volnou exploraci a vyrazné
narativni obsah (ukoly, dialogy, filmové sekvence / ptibéhové scény — anglicky cutscenes),
které lze rozSifovat, nebo upravovat v riznych vrstvach hernich dat.

2141 Struktura herniho obsahu
Z pohledu modifikaci je vhodné chéapat herni obsah Zaklinace jako nékolik “vrstev”, které
se ¢asto moduji samostatné nebo v kombinaci:
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e svét a lokace — pocasi, terén, objekty, navmesh (navigacni data pro pohyb a chovani
postav), rozmisténi entit

e  obsah ukolt — graf ukolu (anglicky quest graph), podminky a vétveni ukolt, spoustéce
(anglicky triggers), odmény

e scény a dialogy — ptibehové scény, volby v dialogu, animace, prace s kamerou

e entity a herni systémy — postavy, predméty, inventar, UI prvky, chovani

e audiovizualni vrstva — modely, textury, animace, zvuk a hudba

e skriptovéa logika — skripty a jejich vazby na vyse uvedené vrstvy

Modovaci néstroj REDKit pfi prvnim spusténi pracuje s lokalni instalaci hry Zaklina¢ 3
a pripravi tzv. depot, tj. slozku obsahujici extrahovana pracovni data. Zaroven oddélené vy-
tvari a spravuje workspace, tedy projektovy prostor, ve kterém autor modifikace provadi
vlastni zmény a pfidava novy obsah [9]. Timto postupem se jasn¢ oddéluje ,,referencni‘ ob-
sah piivodni hry od soubort, které modifikace realné méni nebo dopliuje.

Toto ¢lenéni pomdha odlisit, zda mod upravuje datovou vrstvu (naptiklad prostiedky —
anglicky assets — a definice entit), nebo logickou vrstvu (ikoly / scény / systémy), coz ma
dopad na kompatibilitu i naro¢nost ladéni. Prakticky to znamend, Ze mod této hry miize byt
jak drobna uprava (naptiklad zména parametrii né¢jakého objektu), tak rozsahlé rozsiteni
(nové tkolova linie, lokace, postavy). Oficidlni REDKit cili pravé na tvorbu a editaci téchto
slozek pomoci néstrojii pouzivanych vyvojafi.

21.2 Distribuce modifikaci pro Zaklinace 3

Z hlediska distribuce modifikace pro hru je klicovym krokem publikovani (anglicky
publishing). REDkit poskytuje proces, ktery z mod projektu vytvoii vystup uréeny pro spus-
téni ve hie a ptipadné pfipraveny k publikaci online. Vysledkem publikovani je balicek ob-
sahujici pouze ty soubory a zdroje, které byly v rdmci workspace zménény, nebo nové vy-
tvofeny, coz usnadiiuje instalaci modu do hry 1 jeho sdileni.

2.2 REDengine a technicka architektura

Zaklina¢ 3 bézi na technologii REDengine [10], konkrétné verze REDengine 3. Pro potieby
otevieného svéta engine vyuziva prubézné nacitani (anglicky pojem streaming) a rozsahly
systém nastrojli pro tvorbu a spravu obsahu. Z pohledu modifikaci je dulezité, Ze herni obsah
je rozdélen do samostatnych typl zdroju (svétova data, entity, scény, ukoly a dalsi), které
lze upravovat oddélen¢.

221 Skriptovaci vrstva a vazba na engine

Hra obsahuje skriptovaci vrstvu pouzivanou pro chovani systémt, logiky tkold, interakce a
dalsi. Skripty jsou psany v jazyce vyvinutém pro hru Zaklinace nazvany Witcher Script.
Soubory s timto skriptem jsou uloZeny s piiponou .ws. O tomto skriptu je pojednano v kapi-
tole 3.6.
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222 Limity REDkitu a modifikaci pro Zaklinace 3
Nastroj REDKkit nabizi spoustu néstrojii pro modifikace riznych vrstev hry, nicmén¢ i podle
oficidlni dokumentace mize vyvoj modifikaci vyzadovat externi néstroje, jako je napiiklad
Blender [23], HDFView [22] a dalsi.

Pti zasahu do stejné ¢asti obsahu v rdmci vice modifikaci mlize nastat problém s kom-
patibilitou a mtize byt potieba udalost vyiesit slou¢enim modifikaci (obzvlast u skriptu), o
kterém je hovoteno v kapitole 3.6.4.

wewvr

2.3 Oficialni podpora modifikaci

Developefti (CD PROJECT RED) hry Zaklina¢ 3: Divoky hon maji s modovanim svych her
zkuSenosti z minulosti. Pro zaklinace 2 byl v roce 2012 ozndmen a nasledné uveden editor
REDKkit jako néstroj pro tvorbu obsahu a ukolll a na svych strankach modovaci komunitu
developefti podporovali k provadéni modifikaci [11].

Pro REDKit byla také v roce 2024 ptidana integrace do systému Steam Workshop, kdy
si uzivatelé mohou mody do Zaklinace 3 instalovat pfimo pfes platformu Steam pomoci
Subscribe tlacitka [12].

CD PROJECT RED v roce 2025 oznamilo “cross-platform” podporu modi [13], tedy
podpora modu nejen na PC, ale 1 na jinych zafizenich, jako je naptiklad Playstation nebo
XBOX.

2.4 Komunitni moderska scéna

Komunita modert je kolem Zaklinac¢e 3 dlouhodobé¢ velmi aktivni a zahrnuje Siroké spek-
trum modi. Od Gprav uZivatelského rozhrani, “quality of life” zmén, ptes graficka vylepseni,
celkové herni ptemény (anglicky gameplay overhaul), az po komplexnéjsi zasahy do tkolt,
¢i pfidavani obsahu.

V praxi je nejvyznamnéj$im distribu¢nim uzlem pro modovani pocitatovych her dlou-
hodobé& Nexus Mods [4]. V zavéru roku 2025 zde bylo mozné nalézt ptiblizné 8 200 modi-
fikaci pro hru Zaklina¢ 3: Divoky hon.

Dalsi variantou distribuce je pomoci Steam Workshop [14], kde je pocet polozek vy-
razné nizsi (fddove stovky). Obdobné je tomu na dalSich platformach pro sdileni modifikaci
jako je ModDB [5] a podobné.
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3 Nastroj REDKit

Tato kapitola popisuje REDkit — modovaci nastroj pro poc¢itacovou hru Zaklina¢ 3: Divoky
hon (anglicky The Witcher 3: Wild Hunt) — a shrnuje schopnosti tohoto nastroje, jeho funkce
a postupy podle oficidlni dokumentace. Cilem je objasnit, jak se REDKkit pouziva, co umoz-
fluje a jaké kroky musi uzivatel (moder) nésledovat, aby vytvofil funkéni modifikace.

3.1 Co je to REDKit

The Witcher 3 REDkit je modovaci néstroj, ktery uzivateli umoziuje upravovat a rozsifovat
pocitatovou hru Zaklina¢ 3: Divoky hon za vyuziti stejnych ndstroji pouzivanych develo-
pery, ktefi tuto hru vytvofili [16].

Podle vydavatelit REDkit umozni uzivatelim vytvofit (mimo jiné):

Nové ukoly (anglicky quests)

Nov¢ svéty (anglicky worlds)

Nové piibéhové scény

Nové postavy, monstra

Nové zdznamy v deniku, dialogy a dalsi...

Uzivatelé maji taktéz ptistup k veSkerym hernim soubortim, které mohou upravovat
pomoci plné podpotenych nastrojii. Timto zptisobem by uzivatel mél byt schopen vytvofit
nové DLC pro hru a zabalit mody standartnim zpisobem napiiklad pies platformu Steam
Workshop [14], nebo NexusMods [4].

3.2 Vymezeni pojmu

V rdmci této prace je pouZzit pojem mesh, pod kterym je myslen trojrozmérny model objektu
pouzivany ve scéné REDKkitu. Jedna se napt. o budovu, dekoraci, ¢ast vybaveni nebo jiny
prostorovy prvek. Mesh urcuje predevSim geometrickou podobu objektu. Jeho vysledny
vzhled je dale ovlivnén pfifazenymi materidly a texturami.

Pod pojmem material je v kontextu REDkitu mySlen prostfedek ur€ujici vizualni vlast-
nosti povrchu objektu nebo terénu — napt. jeho barevnost, strukturu, odlesky nebo zptsob
vykresleni povrchu. U terénu byly vyuzivany zejména existujici terénni materialy dostupné
v REDkitu. U nékterych vlastnich, nebo upravenych modelti bylo nutné materialy znovu
nastavit po importovani do editoru.

Sablona entit je dalsi pouzivany pojem predstavujici objektovou definici, ktera sdruzuje
typicky mesh, materidly, ptipadn¢ dal$i komponenty a vlastnosti pottebné pro pouziti kon-
krétniho objektu, nebo postavy ve svéte hry. V piipade postav (jako jsou v této praci vytvo-
feni kostlivci nebo postava kovate) je pouZzito naptiklad komponenty pro vzhled, ktera umoz-
fluje takové Sablong ptidat libovolné vzhledy (anglicky Appearances), jak ma po pouZiti této
Sablony vypadat konkrétni instance této postavy.
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Oznaceni environment definition (ptfelozeno jako ,,definice prostfedi*), nebo také sou-
bory typu .env jsou v této praci chadpany jako data urcujici vizudlni a atmosférické vlastnosti
svéta — napf. intenzita svétla (slunce / mésice), mlha, barevné ladéni prostiedi atd.

Zvukova slozka modifikace byla realizovana pomoci prostiedkt REDkitu a néstroje
Wwise. V praci se proto objevuji také odkazy na zvukové udalosti, zvukové banky a audio
soubory, které slouzi k ptehrani ambientni hudby, nebo jinych zvukovych efektt v konkrét-
nich ¢astech herniho svéta.

3.3 Pozadavky a zavedeni REDkitu do systému

UZivatel muze ziskat REDkit zdarma, ale pouZitelny je pro uZivatele jen pokud je vlastnikem
pocitacové hry Zaklina¢ 3: Divoky hon na jedné z platforem: Steam, Epic Games Store nebo
GOG. V ramci této bakalarské prace byla zakoupena oficidlni kopie hry z platformy Steam
a nasledujici postupy pro zavedeni REDkitu byly aplikovany z platformy Steam. Dale je
popsan postup, jak zprovoznit editor REDKkit.

3.31 Stazeni editoru REDKkit
Lze provést z aplikace Steam na pocitaci, nebo vyuzit jejich oficialnich stranek [17].

X
The Witcher 3 REDKit
Getting started Docs Community
First time setup Create project

Game directory *

Depot directory *
test depot Browse

Space required: 60GB

Generate

Obr. 2: Snimek uvodniho okna po prvotnim spusténi REDkitu [18]

3.3.2 Prvotni spusténi REDKkitu

Pfi prvnim spusténi REDKitu je nutné vygenerovat (tento proces popisuje dokumentace an-
glickym vyrazem uncook) urcité soubory ze hry Zaklina¢ 3, kterou musi mit uzivatel jiz
nainstalovanou v systému. Uvodni obrazovka viz Obr. 2 po spusténi obsahuje tato pole:
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e  Game directory (pieklad: herni slozka)
e  Depot directory (preklad: slozka depotu)

Cestu k herni slozce musi uzivatel nastavit podle toho, kde ma nainstalovanou hru Za-
klina¢ 3. Validni cesta pro nastaveni cesty ke slozce s hrou mtize vypadat napiiklad takto:
“C:\SteamLibrary\steamapps\common\The Witcher 3\”. Déle uzivatel musi nastavit cestu,
kam bude zaveden tzv. depot, tedy misto, kde budou rozbaleny veskeré potfebné soubory,
které REDKit potiebuje ke svému fungovani. Tuto cestu si uzivatel miize zvolit libovolné,
doporucuje se konvence: “C:\REDkit\depot\” a podobné. Na zavér staci na uvodni obrazovce
stisknout tlacitko “Generate”, které zah4ji rozbalovani souborti pro REDKkit.

3.3.3 Vytvoreni projektu

Po uspésném prvnim spusténi bude kazdé dalsi spusténi nabizet jiz zalozeni nového projektu
viz Obr. 3, ptipadné otevieni existujicich projektii, nebo nedavno otevienych. UZivatel musi
zvolit nazev nového projektu a umisténi, kde se vytvofi struktura projektu.

(Welcome - X l
The Witcher 3 REDKkit X
Documentation CDPR Forums Discord
First time setup Create project

New project

Name *

Location ™

d:\redkit_projects\utb_knights_story Browse

Project will be created in: "d:\redkit_projects\utb_knights_story\myprojectl\myproject].w3edit"

Recent projects

l utb_knights_story
d\redkit_projects\utb_knights_story
Open existing project

Browse

* Field required Back Create new project

Obr. 3: Snimek okna pro vytvoreni nového projektu
(zdroj: viastni)
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3.4 Zakladni prace s REDkitem

3.41 Vytvoreni nového svéta

Novy svét 1ze vytvorit, pokud uzivatel chce tvofit novou lokaci. Svét (anglicky World) 1ze
povazovat za uroven (anglicky /evel). Pod pojmem “svét” si mize uzivatel predstavit celou
oblast, naptiklad celou mapu Novigrad, véetné vSeho, co se v této lokaci dgje.

V REDKkitu po nacteni projektu se novy svét vytvoii kliknutim na File — New World.
Nasleduje nabidka pro zadani jména svéta a pripadné ndzvu DLC. Svét je po tomto kroku
vytvoteny, zcela prazdny a nachystany pro dalsi praci s nim. V prvé fadé¢ se obvykle pokra-
cuje vytvorenim terénu a jeho textur, tyto postupy jsou popsany v dalSich kapitolach.

e test_project_03 - The Witcher 3 REDkit - Build (D3D11on12) 4.0.1149
File View Edit Mode Publish Tools Help

New World

Open World )

Restore session
Save World Ctrl+S
Save World Modified Only

Obr. 4: Snimek nabidky pro vytvoreni nového svéta
(zdroj: viastni)

3.4.2 Nacteni existujiciho svéta

Uzivatel miize do projektu nacist mimo sviyj svét (anglicky world), ktery vytvafi, také pied-
vytvorené svéty, které se vyskytuji v originalni hie, naptiklad kompletni svét Novigrad. Po-
stup je v obou ptipadech stejny: v Editoru je potieba kliknout na File — Open World, poté se
otevie Asset Browser, ktery funguje jako prizkumnik soubort — jsou zde umistény veskeré
prostiedky pro tvorbu svéta, at’ uz origindlni od tviirct hry, nebo vlastni vytvofené uzivate-
lem.

View Edit Mode Publish Tools Help

New World

Open World

Restore session

Save World Ctrl+S

Obr. 5: Snimek nabidky pro otevieni existujiciho svéta
(zdroj: viastni)
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V Asset Browseru je vSe ulozeno v kofenové slozce virtualdepot (také nazvané Depot),
ve slozce levels jsou pak podle konvence ulozeny jednotlivé levely véetn€ vytvorenych uzi-
vatelem. Lze si tak vybrat a nacist libovolny level, ze kterého pak uzivatel mize Cerpat
zdroje, modifikovat atd. Soubor obsahujici level ma vzdy format souboru “.w2w” a v Asset
Browseru je oznaceny jako typ “Game World”.

B8 Asset Browser

v F_jf.w2l

v lights_novigrad_streets.w2|
v local water_decal.w2l

v local_water_shader.w2l

v merged_geometry.w?2|

v novigrad.grassmask

v novigrad.w3simplex

v novigrad_array.texarray

Obr. 6: Snimek obrazovky s Asset Browserem zobrazujici svét novigrad.w2w
(zdroj: viastni)

Obr. 7: Ukazka rozdilu mezi nenaétenymi objekty (horni éast) a naétenymi objekty (spodni éast)
(zdroj: viastni)
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Po otevieni vybraného levelu — v ukdzce novigrad.w2w — se provede nacteni, v editoru
je viditelny terén, flora a vodni plochy. Nejsou viditelné objekty, které 1ze ocekéavat v hoto-
vém levelu. Je zapotiebi v pravé ¢ésti editoru v oblasti Panel nacist to, s ¢im chce uzivatel
pracovat — klidn€ 1 kompletni mapu — a to Ize provést stisknutim pravého tlacitka na poza-
dovanou slozku, coz vyvola kontextové menu, kde pomoci “Load all in group” nacte
vSechno pro danou oblast. V ukazce viz Obr. 7 je viditelny rozdil mezi nenactenymi objekty
a nactenou oblasti “white_bridge”.

3.4.3 Hlavni obrazovka editoru

Hlavni obrazovka editoru REDKkit se zobrazi po nacteni projektu. Lze ji rozd¢€lit do nékolika
funkcnich ¢asti.

YCAI pane

' Panel nastrojii editoru

3D.viewport (pracovni plocha)

Obr. 8: Popis ¢asti hlavni obrazovky editoru
(zdroj: viastni)

3.4.3.1 Pracovni plocha (3D Viewport)

Pracovni plocha, dale viewport, je hlavni plocha pro vizuélni praci se scénou. K pohybu po
scén¢ uzivatel ovlada kameru, kterou se 1ze pohybovat v prostoru. Uzivatel mtize také ozna-
¢it a vybrat viditelné objekty ve scéné, popiipadé s nimi pohybovat, nebo ménit jejich veli-
kost a zmény vidi v realném case. V nastaveni View — Settings lze vybrat konkrétni filtry,
které uzivateli zviditelni (nebo zneviditelni) zadané vlastnosti, naptiklad renderovani svétel,
zobrazeni oblasti (anglicky Areas), spoustéci atd.

3.4.3.2 Horni panel nastroju

Slouzi jako hlavni fidici centrum editoru. Obsahuje jak rychlé akce a piepinace, které ovliv-
nuji praci napfi¢ projektem a scénou, tak moznosti nastaveni editoru samotného, publikovani
modu, spusténi pravé modifikovaného levelu pfimo v REDkitu apod.
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3.4.3.3 Levy bocni panel

Obsahuje rychlé akce, které jsou piednastavené developery REDKkitu. Lze si zvolit zptisob
vybéru bud’ z aktivni vrstvy, nebo Multi-layer rezim. Pfitomen je i nastroj pro hledani entit
podle jejich tagu (oznaceni v ramci REDKitu). Dalsi rychlé akce umoznuji ptepinat Trans-
form (World, Local, Foreign) a posledni rychlé akce umozni zvolit, ktery manipulacni na-
stroj objektu m& REDKkit pouzit na editovany objekt (Move pro posunuti, Rotate pro rotaci a
Scale pro skalovani).

3.4.3.4 Pravy boc¢ni panel (scéna)
Panel pro spravu obsahu scény a organizaci projektu, zobrazeni tidajui o ptitomnych entitach
nebo aktualnim svété. Panel po prvotnim otevieni ma v sob¢ zdlozky:

Scene (Cesky Scéna — mysleno to, co uzivatel vidi zobrazené ve viewportu)
World (Cesky Sver)

Tools (Cesky Nastroje)

Properties (Cesky Viastnosti)

Entities Browser (Cesky Prohlize¢ Entit)

Zalozky lze libovolné vytahovat z panelu a poptipadé usadit pfimo v pravém bocnim
panelu a vytvofit vice oddili panelu. V ramci této bakalaiské prace je pouzito rozlozeni viz
Obr. 8. Resetovani vSech zaloZek do plivodniho stavu — vSechny zalozky vedle sebe v pra-
vém bo¢nim panelu — Ize provést kdykoliv kliknutim na horni panel nastroji: View — Panel
— All to tab. Déle nasleduje popis s aplikovanym rozloZenim pro tuto préci.

Typicky si uZivatel miZze zorganizovat pii vytvareni nového svéta souborovou strukturu
v zéloZce Scény (Scene), aktivovat a nacist pouze vybrané oblasti, se kterymi pracuje, aby
zbytecnymi objekty nezatézoval své zatizeni. Pokud je oznacena entita v tomto panelu, uzi-
vateli se zobrazi tidaje v dalSim panelu (Inspektor vlastnosti) a také vidi zménu ve Vie-
wportu, kde se mu zobrazi u dané¢ho objektu ovladaci prvek (v anglické literatute ¢asto po-
uzivany vyraz gizmo) umoziujici manipulaci s objektem.

Dalsi zalozky obsahuji informace o aktualnim svété (zadlozka World), nebo také prohli-
ze¢ entit (Entity Browser) umozZilujici uZivateli vyhledat instance entit pouzité v aktualnim
Svete.

3.4.3.5 Panel nastroju editoru
Tento panel slouzi jako “spoustéc” specializovanych editorti a pracovnich moduld, které jsou
popsany dale v této praci v podkapitole Nastroje REDkitu.

3.4.3.6 Inspektor viastnosti

Tento panel je kontextovy panel zobrazujici parametry praveé vybrané entity / objektu. Podle
aktualniho kontextu tedy zobrazi naptiklad piepinace, ¢iselné hodnoty, poptipad¢ reference
na dal3i objekt a ostatni Gidaje pro nastaveni vlastnosti objektu. Casto je kli¢ovy pro jemné
doladéni chovani, viditelnosti, vazeb a konfigurace objektt.
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344 Ovladani kamery

Pro pohyb ve scéné je potieba mit schopnost ovladat kameru viewportu. REDkit umoznuje
resetovat, popf. vycentrovat kameru skrze horni panel nastroja (zalozka Edit) a zkratky pro
bézné ovladani kamery pomoci klavesnice a mysi nasledujicim zpiisobem:

e W,S, A, D-pohyb doptedu, dozadu, doleva, doprava

e Q, E—pohyb nahoru a dol

e  SHIFT — drzeni klavesy pro rychlejsi pohyb + smérova klavesa (WSAD)

e Lev¢ tlacitko mysi — drzenim tlacitka a pohybem mysi Ize také pohybovat kamerou
e ALT + Pravé¢ tlaCitko mysi — drzenim tlacitek a pohybu mysi Ize ménit rotaci kamery

3.45 Spusténi hry v editoru

REDKkit nabizi moznost testovat spusténim pravé modifikovaného svéta pfimo uvniti edi-
toru. UZivatel mlze spustit hru v editoru pomoci tla¢itek rychlych akci nachdzejici se na
hornim panelu nastrojii. Spusténi hry, jinymi slovy ,,zrozeni* postavy Geralta do herniho
svéta, Ize v REDkitu provést vice zptsoby, kazdy ma své pouziti.

o¥ test project 032 - The Witcher 3 REDkit - Build (D2D11on12) 4.0.114968 (Nov 20 2024)
File View Edit Mode Publish Tools Help

{ kaer_morhen X

l BBk |@ |m1:1:m = v 7 |default.redgame ~ | *

B min FP5: 10800

Obr. 9: Snimek zobrazujici tlaéitka pro spusténi hry (zvyraznéno ¢ervenym obdelnikem)
(zdroj: viastni)

3.4.5.1 Zrozeni postavy do herniho svéta
Postavu Geralta lze zrodit (anglicky spawn) do herniho svéta pomoci tlacitek viz Obr. 9
zobrazenych jako ¢erveny herni ovladac.

Prvni (pouze ovladac) postavu Geralta zrodi v hernim svété na pozici 0, 0, 0 (osy X, Y,
Z herniho svéta) a nacte vrstvy svéta.

Druhé tlacitko (ovladac se zelenou fajtkou) nacte pouze vrstvy herniho svéta, které ma
uzivatel pti editaci svéta zrovna nacteny a Geralta zrodi v pfesném misté, kde ma uZzivatel
v dobé stisknuti tlacitka umisténou kameru — pokud bude kamera vysoko ve vzduchu, Geralt
se objevi také ve vzduchu a po dopadu postava zemie.

Tteti variantou spusSténi je nacteni ulozené hry — ikona ¢erveného herniho ovladace
s obrazkem diskety (viz Obr. 9 ikona posledni vpravo uvnitt ohranicené ¢asti) — ktery nacte
hru ze souboru obsahujici ulozeny stav hry. Po nacteni ulozené hry se veskeré neulozené
zmény v editovaném svété vymazou, je tedy dilezité pred nactenim hry zmény ulozit. Tento
zpusob nenacitd ulozené hry (pozice / stavy), ale nacitd svét podle kontextu, ktery je v datech
uloZené pozice uveden — ne svét, ktery je aktualné otevien v editoru. Oficialni dokumentace
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REDkitu [19] doporucuje mit soubory s ulozenymi pozicemi ve slozce na pocitaci: Docu-
ments — Witcher 3 — gamesaves.

3.4.5.2 Spusténi hry z herni definice
Pro spusténi hry z vybraného bodu, tikolu atd. je zapotiebi pouzit soubor herni definice (an-
glicky game definition file). K vyb&ru souboru herni definice se pouziva rozbalovaci seznam,
defaultni herni definice je ,,default.redgame*.

Dalsi soubory herni definice lze najit v Asset Browseru pomoci vyhledavaciho pole za-
danim ,,.redgame® viz Obr. 10. Ze seznamu nalezenych souborl lze oznacit pozadovany
soubor herni definice a kliknutim na zelenou Sipku viz Obr. 9 - uprostied ¢ervené ohrani¢ené
zony — se prida do rozbalovaciho seznamu vybrana herni definice, kterou poté lze spustit
tlacitkem ,,joysticku®.

Po spusténi se nacte herni svét spojeny s herni definici a hra se v editoru spusti v misté,
které definuje soubor herni definice. Svét, ktery mél uzivatel nacteny v editoru predtim, je
nahrazen svétem z herni definice.

D Asset Browser

hen  Search:.redgame X

v cutscene_test_def.redgame

+  cyrograf.redgame

v default.redgame

w  distance_test_def.redgame

v endgame._review.redgame
2inq_test_def.redgame

v nomansgrad_partl.redgame

v nomansqrad_part.redgame
|_part1.redgame

v partl_review.redgame

T part3_plus_konsylium_review.redgame

v part3_review.redgame

T pbr_boat_test_def.redgame

v q002_test gamedef.redgame

Obr. 10: Snimek s ozna¢enim vyhledavaciho pole Asset Browseru
(zdroj: viastni)

Pro navrat do editoru po spusténi hry se pouziva klavesa F10. Pokud uZivatel chce za-
nechat po navratu pozici kamery, kde béhem testovaciho hrani v editoru skon¢il, je potieba
mit aktivované tlacitko “Leave game camera position” umisténé na hornim panelu nastroj
(viz Obr. 10) bud’ pted spusténim hry, nebo béhem hrani v editoru.
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default.redgame v+ | o ® [|Mosna

Obr. 11: Snimek s oznacenim tlacitka pro zachovani pohledu kamery
(zdroj: viastni)

3.4.6 Referenéni svét

REDKit nabizi tzv. referencni svét (anglicky Reference level), kde miize uzivatel prozkou-
mat, studovat a testovat funkcionality, které REDkit nabizi. Referencni svét lze spustit z
Asset Browseru, pomoci vyhledavaciho pole, kde je potieba zadat “reference level.w2w”,
nebo ho 1ze najit v Depot ve slozce: engine\reference level\world\.

Obr. 12: Snimek ukazky referenéniho svéta
(zdroj: vlastni)
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3.5 Nastroje REDKkitu

Tato podkapitola shrnuje specializované nastroje dostupné v REDKitu, které slouzi k tvorbé
a upravam herniho svéta, entit, ukolii, animaci a dalSich hernich systémt. REDkit obsahuje
sadu integrovanych editori, které se spousti z panelu néstroja editoru a typicky pracuji nad
aktivnim svétem nebo entitou.

Terrain Edit Tools

Blending: Setup | ape Brush | Material | 5 tors | Colors | Import / Export | World Status

R - MNumber of tiles
[+ @) =

background
LOD config

1024 clip window and 1024 tile resolution

Edge length in meters: | 2000 Row offset

- . e Column offset
Minimum elevation: | -30

Maximum elevation:

Brush presets: Apply setup Irmport full terrain | | Debug_ImportPuget |

01 ; Summary

Mur of tile

Resolution of the

Mumber of clipmap s

One tile will r2

Brush constaints Spacing between vertices will be 0.195312 meters

| Enable presets slots... |

[ High Z limit

) Low Z limit

& Substep painting

Draw brush as overlay

] Update shadows during stroke
Sawve tiles after stroke

| Savetiles | | Selectall tiles |

Obr. 13: Snimek okna Terrain Edit Tools zobrazujici zalozku Setup
(zdroj: viastni)

3.51 Nastroje pro editaci terénu

Tyto nastroje jsou diilezité pro vytvoreni herni mapy. Jsou seskupeny v ramci okna “Terrain
Edit Tools” do n¢kolika zalozek:

e Setup
e  Shape Brush
e  Material
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e Selectors

e Colors

e Import/ Export
e  World Status

e  Collision

3.5.1.1 Setup

Tento nastroj viz Obr. 13 umoziuje uzivateli vytvofit terén s riznou konfiguraci. Lze napii-
klad nastavit pocet dlazdic (anglicky tiles), konfigurovat irovné detailu terénu (anglicky Le-
vel of Detail — Casto pouzivano jako zkratka LOD i v jiném kontextu nez terén), rozmér
okraji, minimalni a maximalni vyska terénu.

3.5.1.2 Shape Brush

Terrain Edit Tools

Setup | Shape Brush | Material | Se alars xport | World Status | Collision

XS

Radius:
Intensity:

Height:

| Paste Stamp |

Value:

| Enable p

Brush constaints

— 3
| Remove | =012 0.00 0.50 0,62 0.75 0.88

Obr. 14: Snimek okna Terrain Edit Tools zobrazujici zalozku Shape Brush
(zdroj: viastni)
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Zptistupnuje uzivateli fadu $tétct (anglicky Brush), které pti aplikaci tvaruji terén pozado-
vanym zpusobem. Kazdy z néstrojit ma specifické moznosti nastaveni.

3.5.1.3 Material

Blending: .N-:wn'na\

[V/H] Fallof

| Texture Usage Tool |

Brush Paramel

Texture Mask:

Obr. 15: Snimek okna Terrain Edit Tools zobrazujici zalozku Material
(zdroj: viastni)

Pomoci této zalozky lze aplikovat na terén svéta textury. Pro zvoleni textur musi mit uzivatel
nejdfive nastaveny materil terénu, ktery musi vybrat z Asset Browseru oznacenim souboru
tfidy CMaterialGraph (nebo soubor s koncovkou .w2mg) a nésledné kliknutim na zelenou
Sipku v okné Terrain Edit Tools v zaloZzce Material viz Obr. 15 vedle pole pro vybér materi-
alu (pole “Choose terrain material”) - timto se vloZi odkaz na cestu k ozna¢enému souboru
obsahujici data k texturam, ze kterych si nasledné mize uzivatel vybrat textury, které chce
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pouzit pro kresleni. UzZivatel mize vybrat 1-2 textury pomoci levého a pravého tlacitka mysi.
Po oznacCeni textur, které chce uzivatel pouzit na terén, mize editovat nastaveni Stétce po-
moci posuvnikil, které mimo jiné nastavuji zptisob prolinani dvou vybranych textur. Po na-
staveni Stétce mtize uzivatel do 3D Viewportu piimo “kreslit” textury na terén. Pro piepinani
mezi kreslicim modem ve viewportu a standartnim modem slouzi tlacitko Paint v zalozce
Material.

3.5.1.4 Colors

Blending: |MNormal Setup | Shape Brush | Material | 5 rs | Colors | Impo port | World Status | Collision

| Paint

|
L —————————

Brightness:

Paint IV Color and Bright

Absolute: @ Time:

038

0.31

0.25

o092 o.J\o 012 0.5

Obr. 16: Snimek okna Terrain Edit Tools zobrazujici zalozku Colors
(zdroj: viastni)

Uvnitt zdlozky Colors mlzZe uzivatel pouZit konkrétni barvy ke kresleni textury do terénu,
podobné jako v zaloZce Material, s tim rozdilem, Ze kresli pfimo barvy misto textur.
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3.5.1.5 Import/ Export

Pro moznost importovani a exportovani herni mapy REDKit nabizi nastroj v zalozce “Import
/ Export®. Lze si zvolit mezi importovanim / exportovanim, vyskové mapy (anglicky Height
map), mapy barev (anglicky Color map), nebo oboji.

Blending: Setup | Shape Brush | Material ; . | Import / Expo d Status | Collision

|I”E|E”:| [ Import Tiles | | Selectalltiles | | Resetselection | | rt Tiles |

background © Heightmap and colormap @ Heightmap and c
(_) Heightmap only Heightmap only

rmap only nap only

Obr. 17: Snimek okna Terrain Edit Tools zobrazujici zalozku Import / Export
(zdroj: viastni)

3.5.1.6 Collision

Terrain Edit Tools %

Painting

| ForceOn | | Force© Auto On

background
Auto pro g
Water Depth Limit:
| Refresh Auto | |efresh Auto (current layer]

ither all
oaded

If one or more "f
(entity tagged

unding the "reachable" reg
anything outside of them will have
n turned off

| Enable presets slots... |

Brush constaints
_ = If a tile's highest
[_I High Z limit Depth Limit" bel

(J Low Z limit

c . - s within the reachable area and no
Sy pEig er than the depth limit will have
Draw brush as rlay collision turned on.
[ Update shar uring stroke Aute pr ng will not modify any tiles Auto Off

that have been manual
d < Forced On

| Savetiles | | Selectall tiles | Forced .

Obr. 18: Snimek okna Terrain Edit Tools zobrazujici zalozku Collision
(zdroj: viastni)
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Pti otevieni zalozky Collision se viditeln¢ zbarvi terén do zon modré, ¢ervené, zelené a zluté
barvy viz Obr. 18 naznacujici, kde je zapnuta, nebo vypnuta kolize s hra¢em. V mistech, kde
je kolize vypnuta, se hraCova postava propadne terénem.

3.5.2 Nastroj pro editaci vegetace

Painting | Statistics
r.
Paint vegetation
Paint size :
len_farm_vegetation
Paint aligment

len_for
Pick instance

Paint Grass Mask dead field_grass

Brush radius field_grass
birch_trees

Brush strength
' Unsaved brush
Brush constraints

Terrain only

JL limit

- m salix_common_lowest
[J High Z limit "

salix_common_low

Refresh Generic Grass E. - _
salix_alba_wide

ﬂ salix_alba_torn

shrub_blue_low

.ﬂcuwer-e._anemcune
|

rommnn lnwact

Instances on current tile: ¢

Obr. 19: Snimek okna Vegetation Edit Tool
(zdroj: viastni)

Nastroj pro upravovani vegetace (anglicky Vegetation Edit Tool) se pouziva ke “kresleni”
travy, stromd, kfovi atd. Stétcem (anglicky Brush). VE&tSinou je pouZivan na terén nebo na
staticky mesh. Uvnitf nastaveni nastroje viz Obr. 19 Ize importovat vice $tétcli, mezi kterymi
miZze uzivatel prepinat. Dalsi Stétce 1ze importovat z Asset Browseru pietazenim do okna
Vegetation Edit Tool mezi ostatni §tétce (anglicky brushes). Originalni Stétce jsou ulozeny
ve slozce virtudlniho depa: virtualdepot/environment/vegetation/brushes.

Po zvoleni Stétce se zobrazi po tadcich jednotlivé prostiedky (anglicky assets), dale
assety, které aktudln€ zvoleny Stétec obsahuje s moZnostmi nastaveni pro offset a Cetnost
vyskytu. Uzivatel ma moznost bud’ kreslit vSechny assety zaroven s nastavenou ¢etnosti
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vyskytu pro kazdy asset, nebo si zvolit libovolné assety oznacenim a kreslit pouze je. Uzi-
vatel si rovnéz mize upravit nastaveni Stétce samotného (jeho polomér, sila atd. podle po-
tteby).

Dalsi moznosti nastroje pro editaci vegetace je kresleni masky pro travu (anglicky
Grass Mask). Po kliknuti na tlacitko “Paint Grass Mask” se oznaci zelenou barvou cely terén
mapy a uzivatel mize pomoci Stétce zakreslovat mista, kde oznacenim do ¢ervené barvy tyto
plochy vyjme z prostoru pro generovani travy.

Zalozka “Statistics” uzivateli dava informace o poctu instanci vegetace na dlazdicich,
které ve viewportu uzivatel kliknutim oznaci. Timto by mé¢lo byt umoznéno odstranit dupli-
katy instanci, pokud je jich nékde ptili§ mnoho.

3.5.3 Marauder’s Map

Umoziuje uzivateli ziskavat informace o objektech, ptiserach a ostatnich assetech okolo
postavy hrace. Lze ji pouzit naptiklad k okamzitému zabiti piiSery, pokud v ramci vyvoje
modifikace uzivatel nechce ztracet cas bojem.

LAY BOUND

THE

WITCHER

WILD | /HUNT

Obr. 20: Snimek zobrazujici nastroj Marauder’s Map pfi identifikaci nepratelské postavy
(zdroj: viastni)

Ukézka pouziti viz Obr. 20. Uzivatel béhem testovaciho hrani mize kliknutim levého
tlacitka mysi ziskat informace o objektu, v ptipad€ ukazky (koleCko zelené barvy) se jedna
o entitu se jménem “Nekker”, v¢etné spousty dalSich dat. Entita oznaceného Nekkera je vi-
ditelnd v ukéazce ve vyskoku nad herni postavou Geralta, a zarovei je pozice entity nazna-
¢end ve viewportu ¢erveno modrou siti (v pfipadé¢ entity ve vyskoku je sit’ o néco niz, nez
jeji vizualni pozice). V mapé jsou viditelné dalsi kruhy (Cervené barvy). Pokud se uZivatel
nechce zabyvat bojem s témito entitami, mize kliknutim pravého tlacitka mysi v Marraude-
rové mapé na libovolnou entitu vyvolat kontextové menu viz Obr. 21 a zvolit moZnost
“Kill”, ktera instantn¢ zabije oznacenou entitu.
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Graph Debug

\l Tree Debug

Awvailable action points
Paus: AP change

Pause on state change
Pause on schedule change

Pause on behavior change

Obr. 21: Snimek zobrazujici kontextové menu v Marrauder’s Map nastroji
(zdroj: viastni)

3.54 Editace Vertexu

Obr. 22: Snimek zobrazujici oznac¢enou oblast CTriggerAreaComponent0 pred editaci vertext
(zdroj: viastni)

Spousta objektli jako jsou spoustéce (anglicky Triggers) a cesty (anglicky Paths) jsou sesta-
veny z vertextl. REDkit nabizi editacni nastroj téchto vertexti pomoci ,,Vertex edit* nastroje.
Postup editace je nasledujici:

e  Uzivatel musi mit oznaCeny objekt, ktery chce editovat v panelu scény (nebo jej najit a
oznacit ve viewportu).
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e  V panelu nastrojii uzivatel klikne na tlacitko ,,Vertex edit, které zméni barvu, ¢imz
dava najevo, Ze je aktivni.

e Pfidavani nebo odstraiiovani vertext lze provést pomoci klavesy ALT + levé tlacitko
mysi.

o U editace cest (anglicky paths) 1ze nové vertexy na konec cest pridat pomoci CTRL +
levé tlacitko mysi.

Obr. 23: Snimek zobrazuje oblast CTriggerAreaComponent0 po editaci vertexu
(zdroj: viastni)

Dokumentace REDkitu [20] varuje pted kiizenim hran pii upravovani vertexti oblasti
(anglicky areas) - mohlo by tidajné dojit k padu editoru.

3.5.5 Job Tree Editor

Pro nastaveni chovani postav ve hie a jejich propojeni s animacemi slouzi ,,Job Tree Editor®.
Jednotlivé Jobs (Cesky prace) jsou sekvence akei s jejich odpovidajicimi animacemi. Piikla-
dem by mohla byt akce ,,Sednout si“ spojend s animaci potiebnou pro postavu, aby si sedla.
Kazdy ,,Job Tree* je k nalezeni v Asset Browseru, jedna se o soubory s koncovkou ,,w2job®,
soubor je typu Job Tree. Lze jej filtrovat pii hledani pomoci tfidy CJobTree.

Editor je rozdéleny do nékolika ¢asti viz Obr. 24. Uprostied se nachazi viewport zobra-
zujici aktualn€ spusténou animaci. Je potieba nejdiive nacist model entity, kterd ma animaci
ukazovat, to 1ze provést kliknutim pravého tlacitka mys$i do viewportu editoru. Zobrazi se
kontextové menu s nabidkou nékolika moznych postav k naéteni. V ukazce viz Obr. 24 byl
zvolen model Zeny kliknutim na ,,L.oad Woman*.
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Obr. 24: Snimek okna Job Tree Editor s otevienym kontextovym menu pro vybér modelu postavy
(zdroj: viastni)

Pod viewportem editoru se zobrazi data k aktualné oznacené akci, kterd se voli z levého
panelu, kde jsou rozkreslena data k celému stromu praci (Job tree). V pravém panelu si uzi-
vatel miize zobrazit dostupné animace, které se po kliknuti zacnou ptrehravat na aktualné
zvoleném modelu entity ve viewportu editoru. V ukazce viz Obr. 25 byla v levém panelu
oznacena animace “sit_loudly dining jt loop 01 rh”, ktera se po oznaceni zacala piehravat
ve viewportu. Okamzik animace byl zachycen.

Obr. 25: Snimek okna Job Tree Editor s prehravanou animaci sit_loudly_dining_jt_loop_01_rh
(zdroj: viastni)
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3.5.6 Editory animaci

Vzhledem k tomu, ze animacni soubory jsou z REDkitu exportovany ve formatu HDF, ktery
je open source, oficidlni dokumentace [21] navrhuje pouziti nastroje HDFView [22] ke zkou-
mani a editaci animacnich souborti pomoci skripti. Druhou variantou je exportovani a
editace v software Blender [23]. Vice animaci najednou je seskupovéano do souboru typu
»Set of animations. V Asset Browseru jsou animacni soubory dohledatelné s koncovkou
,w2anims®.

3.5.6.1 Priprava animaéniho souboru

Pro ptipravu editace animace musi byt nalezen odpovidajici soubor v Asset Browseru, na-
ptiklad pokud bude uzivatel chtit editovat animaci pro entitu krysy, lze ji nalézt ve slozce
»,Depot/animations/animals/rat”, v ukdzce Obr. 26 soubor ,,rat animation.w2anims* je sou-
bor typu ,,Set of animations* a obsahuje 9 animaci — tento soubor Ize otevfit a nacte se do
nastroje REDkitu nazvany AnimBrowser.

E Asset Browser
fi ookmarks Tabs
depot » animations » animals » rat »

hair  model rat X

=
LS
=
=
=
]
LK
ey
W
]
B h
=
e
]
==
=
B -

Obr. 26: Snimek zobrazuje animacéni soubor rat_animation v Asset Browseru
(zdroj: viastni)

V otevieném AnimBrowseru uzivatel uvidi viewport pro zobrazovani prib¢hu animace,
seznam jednotlivych animaci obsazenych v otevieném animacnim souboru a ¢asovou osu s
prib&hem animaci. Nejprve je potieba vybrat Sablonu entity (anglicky Entity template), ktera
bude vhodna pro animaci — jedné se o soubor tfidy CEntityTemplate s koncovkou “w2ent”.
V Asset Browseru lze pomoci filtrovani Class pouzit CEntityTemplate a v hledacim poli
zadat vyraz “rat_”, a nalézt tak Sablonu entity pro krysu “rat_aggressive.w2ent”. Tento sou-
bor je potieba oznacit kliknutim levého tlacitka mysi a poté 1ze v AnimBrowseru kliknout
pravym tlacitkem mysi do viewportu, objevi se kontextové menu a mozZnosti “Use selected
entity” se nacte oznaCend entita jako model pro piehravani animaci. V ukézce Obr. 26 je
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viditelnd animace “boid_attack jump” ve svém pritbéhu pro model vybrané krysy. V casové
ose ve spodni ¢asti okna AnimBrowseru Ize ptidat nové stopy (anglicky fracks) kliknutim
pravého tlacitka mysi a volbou “Add new track”.

All animations | Ent AnimSet animations | Animation | Properties

Available animations

n durations II:I 5 m _ DSEs sl treaming

» Animations

w animationsianimalsiratirat_animation.w2anims (Self-Contained)

Sync events

Recompress

Recompress (choose preset)

Export animation

Export animation (without trajectory)

Duplicate as additive | (Local)

Obr. 27: Snimek zobrazujici volbu exportovani animace z AnimBrowseru
(zdroj: viastni)

3.5.6.2 Exportovani animace

Exportovani animaci se provadi z pravé ¢asti okna AnimBrowseru, kde je zobrazen vypis
animaci (zalozka All animations). Pomoci pravého tlacitka mysi se kliknutim na pozadova-
nou animaci musi zvolit “Export animation” viz Obr. 27 a nasledné vybérem mista, kam ma
byt animace uloZena. Exportovany soubor méa koncovku “re”. V ptipad€ ukazky je to tedy
“boid_attack jump.re”. Kazdy takovy animacni soubor se sklada ze dvou hlavnich ¢asti:

e re anim_clip — obsahuje xformframes soubory zobrazujici data k transformacim ani-
macnich rdmct pro vSechny kosti viz Obr. 28
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File Window Tools Help
20 €@®
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Obr. 28: Snimek zobrazujici HDFView ¢€ast pro re_animation s xformframes daty pro levou ruku
(zdroj: viastni)

e re_skeleton — obsahuje hierarchii kosti kostry (anglicky skeleton’s bone hierarchy) a
transformace postroje (anglicky rig) pro vSechny kosti

File Window Tools Help
ed €@H

Recent Files ‘ Clshuanglutb\BAKALARKAexportovana animace krysyiboid_attack_jump.re ~| Clear Text

~ (8 beid_attack_jump re Object Attribute Info  General Object Info
~ @ re_assef_node
~ @i re_animation_cortainer Attribute Creation Order:  Creation Order NOT Tracked
» €4 re_animation
~ @ re_asset_description_node
~ @ re_skeleton Name Type Amray Size “Value[B0li..)
~ @ Root
B transform
~ @ Trajectory
B transform |[M]
~ @ pehis 0O-based
B transforrn
~ @ l_leg
i@ fransform ‘ 0 1 ‘ 2 B 4 5 ‘ 3 7
~ @ Lshin 0 -085737..-0.10289...-4.346454 -0.887627 -0.43654.. 0.16033... 0.42697... -0.8000°
B transform
~ @ |_foot
& transform
~@r_leg
) transform
~ @ r_shin
& trangform
v @r_foot
B transform
~ @ tail
B transform
~ @ tail2
0 transform
~ @tai3
B transform
~ @ torsol

Number of attributes = 0 Add Attribute  Delste Atfribute

B wansform at /re_asset_node/.re asset description_nodef.re skeleton/Root/pelvis/|_leg/ [boid.. — O X
Table Import/Export Data  Data Display

transfarm at Jra aseat nadalre aceat daccrintinn nadsira skaletantRantTraisstand (haid attack imn s in MichiEnc tRAKAL ARKAlavnartmvana

Obr. 29: Snimek zobrazujici HDFView ¢ast pro re_skeleton s transformacni tabulkou pro levou nohu
(zdroj: viastni)
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3.5.6.3 Priprava prostireni HDFView a Blender pro import animaéniho
souboru

Soubor, ktery je exportovan, lze néasledné oteviit v HDFView [22] bez nutnosti instalace

dal$ich plugini. Uzivatel tak mize zkoumat data pro ptipadnou editaci skriptovanim.

Pro editaci v Blenderu je podle oficialni dokumentace [24] REDkitu nutné nejdiive na-
instalovat do Blenderu plugin, ktery by mél byt pfitomny v instalacni slozce REDkitu: “Ste-
amLibrary\steamapps\common\The Witcher 3 REDKkit\bin\tools\BlenderPlugin”. Postup in-
stalace podle dokumentace je nasledujici:

© Preferences

Interface Q Enabled Only

Vi
el BioVizion Motion Capture (BVH) format

Lights Install from Disk...

ender Engine s

e Install extensions from files into a locally managed repository.
Animation * FBX format A
Get Extensions > glTF 2.0 format F O]
Add-ons

Themes

Input

MNavigation

Keymap > Pose Library

System > Red Engine animations importer exporter
Save & Load
File Paths

.1 farmat

UV Layout

Obr. 30: Snimek zobrazujici nabidku instalace Plugini (Add-ons) z Disku
(zdroj: viastni)

e V Blenderu kliknout na zalozku Edit — Preferences...

e  Zvolit polozku Add-ons a v ni podle verze Blenderu kliknout na tlacitko “Install from
Disk...” viz Obr. 30

e Dohledat soubor “blender re animations plugin.zip” v instalacni slozce REDkitu uve-
dené vySe a vybrat jej k instalaci

e Po instalaci pluginu je potieba jej mit aktivovany v Blenderu, pfipadné Blender restar-
tovat, v poloZzce Add-ons ma tento plugin nazev “Red Engine animations importer ex-
porter” viz Obr. 31
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Red Engine animations importer exporter

Red Engine animations and mimic importer exporter in .re HDFS file format. Uninstall

Type Legacy (User)
Maintainer
Version

File C:\Us eniAppData\RoamingiBlender Founda...\addons\blender_re_animations_plugin'__init__.py

Preferences

dding animation on current animation context menu element.

Show mimic animation setup from a phonemes file context menu element.

ow helper direction bones when importing an animation, good for debugging local transformations.

Obr. 31: Snimek aktivovaného pluginu pro zpracovani animaci do Blenderu
(zdroj: viastni)

3.5.6.4 Pouziti Blenderu pro editaci animaéniho souboru

V Blenderu po instalaci a aktivaci pluginu pro zpracovani animaci mtize uzivatel v panelu
Outliner, kde se mu zobrazuje kolekce scény, pouzit plugin k importovani animac¢niho sou-
boru z REDkitu do své scény v Blenderu.

Obr. 32: Snimek zobrazujici Blender software s importovanou animaci krysy ve scéné
(zdroj: viastni)

Kliknutim pravého tlacitka mySi do panelu Outliner v Blenderu se uzivateli zobrazi
kontextové menu a vybé€rem moznosti “Import .re animset file” miZze uzivatel vybrat
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exportovany animacni soubor z REDkitu viz podkapitola 3.5.6.2. Po vybéru souboru se uzi-
vateli do viewportu Blenderu nahraje armatura (anglicky armature) véetné celé animace viz
Obr. 32. Uzivatel nyni mtze editovat podle potfeby animaci.

3.5.6.5 Exportovani z Blenderu do REDkitu

Po editaci animace muze uzivatel hotovou animaci exportovat z Blenderu kliknutim pravého
tlacitka myS$i do panelu Outliner na pozadovanou animaci — zobrazi se kontextové menu a
vybérem moznosti “Export animset as .re file” se soubor exportuje.

| |__m ~ ViewlLayer L.D

@ @A
e Hierarchy ipAction
" Jjump

:t Hierarchy

Unlink

New Collection

ID Data n
_foot
Mark as Asset

»y Library
Area

Replace animation from an .re file {remove bones)

Export animset as .re file

Obr. 33: Snimek zobrazujici moznost exportovani animace z Blenderu
(zdroj: viastni)

Editovanou animaci miZe poté uzivatel importovat do REDkitu v AnimBrowseru klik-
nutim pravého tlacitka mysi do panelu zobrazujici seznam animaci. Zobrazi se kontextové
menu, kde vybérem mozZnosti “Import simple/plain animations” miiZe uzivatel vybrat sou-
bor, ktery byl exportovan z Blenderu jako animace.

56



AnimBrowser - animations\animals\ratirat_animationw2anims
File Edit View Entity

All animations | Entity

wailable anim.

durations | () O O 0 rtual Anims

Smae friangles: @60 v Animations
Eaze eimls: 1
Eeme vertfis: 802 id_attack
Rate GmRerE: 0 id_attack jump
Import simple/plain animations
Import additive animations (sk
Import additive animati
Import additive animati
Import MS animations
Import additive animations (animation)

S 5 Import animations (keep type)

<none>

_ Default

Obr. 34: Snimek zobrazujici moznosti importovani animaci do REDkitu pomoci AnimBrowseru
(zdroj: viastni)

Po importovani animace do REDXKitu ji 1ze pouzit jako ostatni animace viz ukazka roz-
dilu originalni animace “boid_attack jump” (horni ¢ast ukazky Obr. 35) a editované ani-
mace “boid attack jump edited” (spodni ¢ast ukazky Obr. 35).

Available animati

| D Show Streaming | [

ontained)

boid_attack jump
attack_jump_edited

| Light pc

W] @q All animations

ailable animati

LindhDii

durations | (] Os how Stream 0 Virtual Anims

~ Animati

v animatio

|_attack jump
boid_attack_jump_edited

_death_01
|_death (

Obr. 35: Snimek zobrazujici rozdil originalni a editované animace
(zdroj: viastni)
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3.5.7 Quest Debugger a Quest Editor

Debugger tkolu [25] zobrazuje stromovy pohled (anglicky tree view) na tkolové linie (an-
glicky questlines) spojené s aktualn€ nactenym stavem hry do editoru REDkit. Tento néstroj
zobrazi okno ,,Quest Editor, ale v¢etné¢ debugovacich moznosti. Lze jej otevfit z horniho
panelu néstroji: Tools — Debuggers — Quest Debugger...

L]
-
®
[
*®
®
®
®
*
®
L J
®
®
L
®
[
®
®
®
L
*
L
L

Obr. 36: Snimek zobrazuje okno Quest Debugger s naétenym tkolem ACHIEVEMENT — monster hunts
(zdroj: viastni)

Uzivatel si mize zobrazit graf uzli (anglicky node graph) dvojklikem levého tlacitka
my$i na libovolny tikol (koncova poloZka stromu tkoli s ikonou ¢ervené krychle). Timto se
ve viewportu Quest Editoru nacte a zobrazi graf uzli k danému ukolu viz Obr. 36. Ve vie-
wportu milZze uZivatel ziskdvat informace o libovolné bloku v grafu, pfipadné jej editovat.

Uvnitt Quest Debugger okna se nachazi mimo jiné také zalozka ,,Facts DB®, ktera zob-
razuje tzv. databazi faktl, ktera udrzuje bazi proménnych s prifazenymi hodnotami, na kte-
rych zavisi spousta ukoll a dalich systémi hry. Lze je modifikovat skripty nebo skrze tikoly
(blok ,,FactsDB Change* v grafu uzli pro tkoly). Hodnoty téchto faktii Ize poté kontrolovat
v prubehu ukold, scén a skripti.

3.5.8 Editor Entit

Jedna se o editor umoznujici provadét zmény vlastnosti entit, respektive Sablon entit (an-
glicky entity template). Ze Sablon entit se nasledné¢ mohou vytvofit instance dané entity ve
vytvafeném svété. K nalezeni $ablon entit 1ze pouzit Asset Browser. Sablony entit jsou ulo-
zeny v souboru tfidy CEntityTemplate s koncovkou ,,w2ent®.
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Obr. 37: Snimek zobrazujici Asset Browser se zobrazenymi Sablonami entit hlavnich postav
(zdroj: viastni)

Editor Entit 1ze spustit dvojklikem levého tlacitka mySi na vybranou Sablonu entity, v
ukdzce viz Obr. 37 lze napfiklad takto rozkliknout Sablonu entity Caranthil (soubor
caranthil.w2ent) a spusti se “Entity Editor” viz Obr. 38. Editor je defaultné rozdé¢len do tii
casti:

e Leva cast — viewport zobrazujici nahled na aktualni entitu
e  Prava horni ¢ast — graph editor zobrazujici vS§echny komponenty entity
e  Prava spodni ¢ast — zalozky zobrazujici data k entité, popt. oznaené komponenté

Obr. 38: Snimek zobrazujici Entity Editor s nac¢tenou Sablonou entity caranthil.w2ent
(zdroj: viastni)
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Pro samotnou editaci slouzi hlavné prava spodni ¢ast, kde jednotlivé zdlozky nabizi
rizné moznosti modifikaci. V nasledujicich podkapitolach jsou popsany ty zalozky, které
oficidlni dokumentace [26] popisuje a jsou také Casto pouzivané pii modifikacich. Editor
také nabizi v horni ¢asti okna panel nastrojti, kde uzivatel mize naptiklad zobrazit kolize
pro entitu, pfepinat Wireframe rezim zobrazeni, piepinat jednotlivé Grovné detailt (anglicky
Level of Detail — LOD).

e Node properties — kliknutim na pozadi graph editoru se zobrazi generické vlastnosti
entity. Oznacenim jednotlivych komponent, nebo i vice komponent zaroven (polozky v
graph editoru) se zde zobrazi jejich odpovidajici vlastnosti.

e Template properties — zobrazuje vlastnosti aktualné nactené Sablony entity. Umoziuje
zvolit tfidu entity (anglicky Entity class), nastavit zdkladni Sablonu entity, ze které tato
deédi, ptipadné piidat dalsi.

e  Appearances — dava uzivateli informace o jednotlivych ¢astech odévu, téla, Gcest atd.
Jedna se op¢t o soubory Sablon entit (anglicky Entity Templates) s koncovkou “w2ent”.
Lze ptidavat dalsi Sablony, nebo dokonce vytvaiet vice sad “vzhled” pro danou entitu.

e Effects —umoziiuje editovat jaké efekty nebo animace maji byt pouZité pro danou entitu,
pripadné efekty a animace oteviit do jejich editorti a tam je editovat ptimo.

3.5.9 Attitude Editor
= |

Group Attitude | Parent | Custom Blocked by | Alpmes
2
Z

animals_peacefull a

All Children

canaris
cave_trolls
ciri
civilians
crach
crucian

dandelion

Obr. 39: Snimek zobrazujici provedeni zmény v Attitude editoru
(zdroj: viastni)

Attitude Editor maze uZzivatel pouzit pro modifikovani vztahli skupin (anglicky Groups)
mezi sebou. Jako skupina miize byt povaZzovana i samostatna postava (naptiklad postava
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Vesemir), nebo také cely typ kreatury (naptiklad vSichni divoci kong). Tento editor umoz-
nuje takeé testovat, jak se rizné skupiny entit chovaji, kdyz se jejich vztahy zméni.

Oficialni dokumentace REDkitu [27] dava za ptiklad nastaveni vztahu postavy Yenne-
fer ke skupin€ jeskynnich trolti (anglicky Cave Trolls) jako nenavistny. V dusledku této
zmény by postava Yennefer méla byt automaticky neptatelskd, pokud spatii jakoukoliv in-
stanci entity jeskynniho trola. Po nastaveni zmény z Friendly na Hostile u polozky
cave_trolls pro skupinu yennefer viz Obr. 39 by se mél automaticky oznacit stav ve sloupci
Custom jako zaskrknuty.

Attitude editor navic zobrazuje udaje o rodici zvolené skupiny. Pokud je vytvofena nova
entita a je nastaven rodi€ na jiz existujici entitu, kterd ma nastaveny vztahy k ostatnim sku-
pinam, automaticky dédi i jeji vztahy. Pro vétSinu pfipadii sta¢i zménit vztah jednostranné a
efekt nastane pro ob¢ skupiny. V piikladu Yennefer a trolt neni tedy potteba dohledavat
skupinu “Cave Trolls” a ménit jim Attitude ke skupiné “yennefer” na neptatelsky.

3.5.10 Loot Editor
Tento editor umoziuje uzivateli definovat nové ukolové pfedméty, nebo kofist (anglicky
loof). Loot Editor Ize spustit v hlavnim okné¢ REDKkitu, na hornim panelu néstroji pomoci
“Tools — Loot editor...”.

B Lcot Editor
File Tools View

Filename:

quantityMin
gameplay\items\def_loot_animals.x quantityMax
Definitions: playerLevelMin
Bear playerL
Chicken crafterLevelMin

Cow

crafterLevellMax
name
respawnTime
items

+0

+1

Raw meat +2

Rotten meat

Sheep

Whale

[+)l=)

Obr. 40: Snimek zobrazujici okno Loot Editor
(zdroj: viastni)
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Loot editor zobrazuje seznam definici a jejich konfigurace. Definici se v tomto kontextu
rozumi objekt (naptiklad medveéd, nebo mrtvola vesnicana atd...). V kazdé definici 1ze mimo
jiné editovat: rozsah mnozstvi ptedmétu, rozsah pozadované trovné hrace, jednotlivé pred-
méty uvnitt kontejneru v definici (naptiklad pro definici medvéda to mohou byt: syrové
maso, medveédi tuk, medvédi kize) a jejich mnozstvi.

3.5.11 Ruler

Ruler (Cesky pravitko) je nastroj ur¢eny k méteni vzdalenosti mezi dvéma body ve viewportu
hlavniho okna REDKkitu. V nacteném svéte l1ze v pravém panelu néstroji v zalozce “Tools”
kliknutim na moznost “Ruler” aktivovat tento nastroj. Nasledné¢ muze uzivatel kliknutim
levého tlacitka mysi (v zavislosti na verzi REDkitu a nastaveni je mozné, ze bude potieba
pii méteni stisknout i klavesu SHIFT) zac¢it métit a pohybem mysi do pozadovaného bodu
kliknutim znovu ukoncit méteni. V levé ¢asti viewportu se béhem méfeni objevi zelené ¢islo
s namétenou hodnotou viz Obr. 41, kde je v ukdzce pouzit nastroj Ruler pro zméfeni délky
jedné zdi zakladny budovy mlyna (z pohledu kamery v ukazce se jedna o levou zed’), v levém
hornim rohu viewportu je naméfend hodnota (Cislo zelené barvy).

Obr. 41: Snimek zobrazujici pouziti nastroje Ruler
(zdroj: viastni)

Pro ukonceni pouzivani nastroje Ruler (plati i pro jiné nastroje, které se aktivuji obdob-
nym zpusobem) lze kliknout pravym tlacitkem do viewportu a zvolit moznost “Close active
tool”, nebo kliknout na tlacitko Ruler, které nastroj aktivovalo.

3.5.12 Editor Lokalizovanych Retézct

Editor [28] spustitelny z nabidky horniho panelu nastrojii volbou moznosti “Tools — Locali-
zed Strings Editor...”. Lokalizace (anglicky Localization) je v kontextu REDkitu prekladani
textu a hlasovych zdznamt do jinych jazyk a kultur. String je povaZovan za text zobrazeny
ve hte jako fadek dialogu, napovéda nebo jméno. String mize mit vice jazykovych variant
(anglictina, CeStina, némcina atd...). Hra vZdy zvoli jazykovou variantu fetézce, podle
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zvoleného jazyka v nastaveni hry. String mize mit kratky identifikator nazvany kli¢ (an-
glicky key).

Retézce (dale stringy) s kli¢em mivaji spise generické pouziti, napiiklad jména, kli¢ova
slova, zpravy ve vyskakovacim okn¢ (anglicky pop-up messages). Stringy bez kli¢h byvaji
spojené se systémem hry, naptiklad dialogové tadky ve scénach. Stringy lze pouzivat ve
skriptech pomoci funkci “getLockStringByID” a “getLockStringByKey”.

REDKit editor ma funkci “ID Spaces”, ktera by méla pomoci vyhnout se kolizim iden-
tifikatora stringti (anglicky String ID collisions) mezi mody nebo modery pracujicimi na
stejném modu. ID prostoru (anglicky ID space) je ¢islo, od kterého se nasledujici stringy
budou inkrementaln¢ navysovat. Nastaveni ID prostoru lze provést otevienim menu nasta-
veni z hlavniho okna REDKkitu na hornim panelu néstrojii moznosti “View — Settings”, po-
lozka “Mod Project Settings”. V okné nastaveni zobrazuje data k projektu a v poloZce “Pro-
ject ID space” viz Obr. 42 lze nastavit tento ID prostor, ktery by mél byt unikatni pro kazdy
mod, jelikoz v piipadég, Ze se bude ¢islo tohoto prostoru shodovat s jinym modem, miiZou si
pak navzajem pfepsat stringy, coz je nezadouci.

Project location

Render

Debug Project name
Ph Debug
Umbra Debug
Post-process Project version

bakalarka_test_project

Simulation
~ Editor options - )
Render Game versio
Debug
Phy Debug
Umbra Debug
Post-process

Project description

nulat ) L Project author
options

Render

Debug

Ph Debug

~ Edit: nfiguration

| SetID Space |

Engine

Input

Editor

Pool Project dependen

‘steamappsicommonithe witcher 3 | Browse |

Encounter
Gameplay i - ]
Mod Project Settings Excluded dlc folders for cooking.

dicT;dlc2;dlc3;dlcd:dlc5;dlch;dlc7:dlcd; dic dic10;dic11;dlc12:dIc13;dIc14:dIc15;dlc16;dlc17) | Reset |

Save and Close |

Obr. 42: Snimek zobrazujici moznosti nastaveni Gidaji o projektu
(zdroj: viastni)
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Nastroj Localized Strings Editor zobrazi uzivateli data rozdé€lena do tii sloupcti:

e Key — unikatni identifikator, kterym se 1ze odkazat na danou hodnotu stringu pozd¢ji
e Category — pomaha rozd¢lit stringy do skupin
e  Value — skutecnd hodnota textu, kterd ma byt pouzita ve hie

Uzivatel mize také exportovat .csv soubor s provedenymi modifikacemi na své lokalni
databazi stringti. Tento soubor si pak miize nékdo dalsi importovat do své databaze stringt.
Diky tomu je umoznéna kolaborace na modu. Ob¢ varianty Ize provést z nabidky “File —
Import” nebo “File — Export”. Dalsi funkci tohoto editoru je vytvareni novych stringli v
databézi.

I Localized Strings Editor

Categories filter \ Show only modified  Find Pages 1/765
C Value
3
| optien_perfromance_mode
| panel_advanced

| perf_mode 4k_suppo | Performance Mode

y alchemy
| attribute_name_focus_gain A enaline Point gain
| attribute_name_piercing_resistance_perc Al 3 + | Resistance to piercing damage

| attribute_name_poi l Al 3 istance to

D
D
D
D
| |)«Ich= fence Al 5 fensive alchemy
(
D
D
D
D

|| attribute_name_spell_power_igni_mult Al 3 | Igni damage

Obr. 43: Snimek zobrazujici Localized Strings Editor
(zdroj: viastni)

3.5.13 Scene Editor

Editor scén (anglicky scene editor) predstavuje nastroj REDKkitu uréeny pro tvorbu a pravu
dialogovych a pfibéhovych scén ve hie. Umoziuje pfipravovat sekvence rozhovorid mezi
postavami, piibéhovymi scénami, nebo také scény bez naruseni hry tzv. gameplay scene,
kde scéna je vyuzita naptiklad pro reakci hra€ovy postavy na spoustéci udalost. Scény se
také ve velké mife pouzivaji pro ziskani vstupu od uZivatele ohledné rozhodnuti naptiklad
jako dialogova volba. Scény se typicky spousti po n&jaké udalosti z Quest Editoru a po zis-
kani vystupu, nebo ukonceni scény d&j ukolu pokracuje déle.

Scéna je uloZena ve vlastnim souboru. Po otevieni souboru se spousti editor scén. Editor
nabizi nastaveni hercii ve scéné, piipadné rekvizit pouzitych pro scénu, jejich polohy ve
scéné a pocateni nastaveni. Rozmisténi hercti je provedeno pomoci zalozky Dialogset
Settings, kde uzivatel nastavi rozmisténi herct do pfipadné scény, miiZe také nastavit znacku
(anglicky tag), kterd odpovida vytvorené znacce pitimo ve tvofeném svété v REDkitu. Pro
scéndf, ktery se ma ve scéné odehrat, obsahuje editor scén vlastni zalozku (anglicky scree-
nplay), kde uzivatel mize specifikovat scénar viz Obr. 92 pro dany soubor scény. D¢j ve
scénafi mize byt rozdelen do jednotlivych bloki. Pro manipulaci s bloky slouzi zalozka
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grafu scény, kde ma kazdy blok scénare sviij uzel, ptiklad grafu scény viz Obr. 107. V ramci
uzll Ize vyuzit i jiné uzly, nez je blok scénare, naptiklad skriptovaci funkce, uzly pro vétveni
podle sledovanych fakti v databazi faktt, které mohou spustit jiny blok scény a dale urcovat
potadi blokli a kone¢ny vystup ze souboru scény.

Dalsi dulezita zalozka v editoru scén je Casova osa (anglicky timeline), kde uzivatel
piimo piidava jednotlivé kamery do ¢asové osy, udava kazdé kamete nastaveni, animace
apod., také kazdému z pouzitych hercii scény ptidava animace, pozici apod. Podle aktivniho
bloku scény (scénare) se automaticky odhadne Cas béhu kazdé véty. Uzivatel ma moznost
pomoci panelu vlastnosti (anglicky properties) v pravé ¢asti okna editoru nastavit pro kaz-
dou konkrétni vétu zvukovy soubor, kde je zdznam preCtené véty, ktery se ma pii scéné
prehrat. Ve stejné ¢asti vlastnosti miize uzivatel rovnéz nastavit animacni soubor obliceje,
ktery odpovidé aktudlné mluvené véte (anglicky pojem /lipsync).

3.6 Witcher Script

WitcherScript [29] je primarni skriptovaci jazyk hry Zaklina¢ 3: Divoky hon. UmoZziuje
uzivateli mimo jiné “ozivit” jejich mod, debugovat ho, nebo vytvaret debugovaci zpravy
pfimo ve hte. Oficialni dokumentace uvadi, Ze herni skripty jsou umisténé ve slozce: “con-
tent\contentO\scripts”. Kazdy WitcherScript soubor ma koncovku “ws” za nazvem souboru.

3.6.1 Priprava prostredi pro WitcherScript

Uzivatel si miiZze povolit ve hie vyvojatskou debug konzoli (anglicky developer debug con-
sole), kterou mize volat urcité funkce definované ve WitcherScript (.ws) souborech. Podle
oficialni dokumentace [30] je postup k povoleni konzole nasledujici:

e  oteviit soubor “general.ini” umistény ve slozce “The Witcher 3/bin/config/base”
e do souboru ptidat fadek “DBGConsoleOn=true” a ulozit

Po povoleni konzole mize uzivatel kdykoli béhem hrani pomoci klavesy pro tildu (~) spustit
konzoli, kde miiZze ve hie zadavat piikazy, volat funkce WitcherScript atd.
Doporucena [31] struktura slozek uvniti modu je nasledujici:

e mod slozka
e content
e scripts
e local

Novy WitcherScript soubor Ize vytvofit jako textovy soubor a pfejmenovat jej na “.ws”
soubor. K editaci 1ze pouzit textovy editor, externi vyvojové prostiedi jako je naptiklad
Microsoft Visual Studio Code [32], anebo integrované Script Studio pfimo uvniti REDKkitu.

3.6.2 Zaklady WitcherScriptu
Tato podkapitola shrnuje zdkladni pouZivani skriptovaciho jazyka WitcherScript.
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3.6.2.1 Komentare

Do souboru s WitcherScriptem lze zapisovat komentare, které slouzi obdobné¢ jako v jinych
jazycich k okomentovani daného bloku kodu, ptipadné vysvétleni, co dany kod ma d¢lat.
Nasledujici ukazka kodu ukazuje jednoradkovy a poté viceradkovy komentar.

// Toto je jednoradkovy komentar

/*
Toto Jje
viceradkovy komentdft

*/

3.6.2.2 Datové typy
WitcherScript podle oficidlni dokumentace [33] nabizi sadu zdkladnich datovych typi, mezi
nejcastejsi patii:

int — standardni 32bitové celé Cislo, rozsah: -2.147.483.648 az 2.147.483.647.

String — standardni string, fetézec znakl ohranic¢eny uvozovkami: “Toto je string”.
name — jméno, ndzev, nebo tag, fetézec znakll ohraniceny apostrofy: ‘Toto je name’.
float — standardni float, redlné ¢islo s plovouci fadovou ¢arkou, naptiklad: 1.0f.

Vector — ¢tyt slozkovy vektor (kvaternion), uspotadané do XYZW, naptiklad (100, 100,
100, 1).

EulerAngles — rotace tii proménnych sefazen¢ jako Pitch (klopeni), Yaw (staceni), Roll
(ndklon/rotace), naptiklad: (0, 180, 0).

bool — standartni boolean, tedy proménna nabyvajici hodnoty true, nebo false. Pfijima
také Ciselné hodnoty 0 (false) a 1 (true).

Matrix — indikuje typ maticové proménné.

array<X> - indikuje pole o datovém typu X, napiiklad array<int> bude pole celych ¢i-
sel.

3.6.2.3 Globalni objekty

Uzivateli je zpfistupnéna fada globalnich objektt, které jsou vzdy ptistupné a odhaluji
spoustu uzitecnych funkci. Tyto objekty 1ze modifikovat v souboru redscripts.ini, ale neni to
doporuceno, jelikoz takovy mod nebude kompatibilni s ostatnimi mody, které maji defaultni
nastaveni. Vycet téchto objektl podle dokumentace [33]:

theGame=CR4Game
theServer=CServerInterface
thePlayer=CR4Player
theCamera=CCamera
theUI=CGuiWitcher
theSound=CScriptSoundSystem
theDebug=CDebugAttributesManager
theTimer=CTimerScriptKeyword
theInput=CinputManager
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Lze tedy pouzit naptiklad objekt “thePlayer” k zobrazeni zpravy hraci:

thePlayer.DisplayHudMessage ('Hello')

Odpada tak nutnost ziskavat instanci hrace pomoci funkce “GetWitcherPlayer()”, jelikoz hra
diky pouziti globalniho objektu bude védét, Ze se jedna o hrace.

3.6.2.4 Proménné
Proménné ve WitcherScriptu slouzi k ukladani dat, se kterymi skript pracuje (naptiklad me-
zivysledky vypoctl, odkazy na objekty apod.). Deklaruji se pomoci kli¢ového slova “var”,
po ném nasleduje nadzev proménné a jeji datovy typ.

// toto je deklarace promenne typu int:

var promenna : int;

Pro pouziti proménnych pouze uvnitt funkce (lokalni proménné) je Ize deklarovat uvniti
samotné funkce. Obecné plati, ze proménné musi byt deklarovany ptedtim, nez jsou pouzity.

exec function udelejNeco (nazevNeceho : name)
{

var i : int;

var skills : String;

// Zde jiZ mohou byt pouZity proménné i, skills

}

Dalsi variantou je pouzit proménné jako ¢lenské proménné tiid (anglicky class member
variables). Jsou spojeny se tfidou, ve které jsou definovany. Lze je pouZit k uloZeni dat.

class Test

{

var SomeText : String;

3.6.2.5 Parametry funkci

Umoziuji predat do funkce vstupni hodnoty, tim ji tzv. parametrizovat. K definovani para-
metru ve funkci se pouziva syntaxe: nazev : typ, kde nazev je nazev proménné, pomoci kte-
rého lze ziskat hodnotu proménné a typ, ktery urcuje datovy typ proménné.

Exec function changeWeather (weatherName : name)

{
// pouziti parametru weatherName k volani jiné funkce
RequestWeatherChangeTo (weatherName, 1, false);

}
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3.6.2.6 Funkce

WitcherScript nabizi n¢kolik druhti funkci, které mtize uzivatel nastavit. Lisi se zplisobem
volani a mistem, odkud je maze uzivatel zavolat (konzole, scény, quest graf atd.), zda se
vykonaji okamzité, nebo ve specifickém cCase.

1. exec function — spustitelné funkce z herni debug console, 1ze je pouzit ke spusténi dalSich
funkci. Nasledujici ptiklad ukazuje volatelnou funkci z debug konzole, ktera zastavi dést’
ve hfe:

exec function stopRain ()

{
RequestWeatherChangeTo ('WT Clear', 1.0, false);

}

2. Latent function — jsou podobné koprogramim (anglicky coroutines), umoznuji beh v
Case, ptipadné zpomalit exekuci. V ukdzce nize je prikladna latentni funkce, ktera vyu-
ziva Sleep() funkci pro uspéani funkce na zadané mnozstvi vtefin:

latent storyscene function ShaveGeralt( player : CStoryScenePlayer )

{

var acs : array< CComponent >;
acs = thePlayer.GetComponentsByClassName ( 'CHeadManagerComponent' );
( ( CHeadManagerComponent ) acs[0] ).Shave();

Sleep(1.0f);
}

3. Timer function — funkce spousténé ¢asovacem (anglicky timer) navazanym na entitu.
Typicky pfijimé parametr dt (delta time, tj. uplynuly ¢as). Nékteré tyto funkce jsou ve
skriptech hry, konkrétné€ v souboru entity.ws:

// ptridava pojmenovany cCasovacl entité zaloZeny na redlném Case
// vraci unikéatni ID &asovace
import final function AddTimer (

timerName : name,

period : float,

optional repeats : bool,
optional scatter : bool,

optional group : ETickGroup,
optional saveable : bool,
optional overrideExisting : bool
) : int;

// ptridava pojmenovany cCasoval entité zaloZeny na hernim Case
// vraci unikatni ID cCasovace

import final function AddGameTimeTimer (

timerName : name,

period : GameTime,

optional repeats : bool,
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4.

6.

optional scatter : bool,
optional group : ETickGroup,
optional saveable : bool,
optional overrideExisting : bool
) : int;

// Odstrani v8echny Casovale se stejnym zadanym jménem entity
import final function RemoveTimer (

timerName : name,

optional group : ETickGroup

) i

// Odstrani v&echny Casovacle se stejnym zadanym ID
import final function RemoveTimerById (

id : int,

optional group : ETickGroup

) i

// Odstrani v8echny Casovale z entity
import final function RemoveTimers () ;

Storyscene function — specidlni funkce, které jsou pouzitelné ve scénach, napiiklad pro
ovladani hernich systémi béhem scén, nebo skriptovanych sekvenci. Ptiklad vytvotreni
takové funkce:

storyscene function NecoSpust ()

{

// provedeni nécfeho pro scénu

}

Quest function — specialni funkce, pouZitelné v uzlech kol (quest graph), naptiklad
spousténi udalosti, menu, zmény stavu kol a podobné. Piikladnd funkce:

quest function LaunchCredits ()

{
theGame.GetGuiManager () .RequestCreditsMenu (CreditsIndex Witcher3)

}

Reward function — tyto funkce mohou byt pfipojeny k odmené uvnitt editoru. Naptiklad
funkce, kterd odmeéni postavu zaklinace zkusenostnimi body:

reward function TutorialLevelUp ()

{

var witcher : W3PlayerWitcher;

witcher = GetWitcherPlayer();
witcher.AddPoints (EExperiencePoint, 50, false);
if (witcher.GetLevel () == FactsQuerySum('tutorial starting level'))

{

69



witcher.AddPoints (EExperiencePoint,
witcher.GetMissingExpForNextLevel (), true);
}

}

7. Cleanup function — z funkce se nevraci nic a nemaji zadné parametry. Slouzi pro “Cisténi”
po ukonceni néjakého déje. Napiiklad funkce pro zni¢eni instance vyhozené entity:

cleanup function ThrowProjectileCleanup ()

{
if( thrownEntity )

thrownEntity.StopAiming( false );

if ( !parent.wasBombReleased )

{
rider.RaiseEvent ( 'actionShootEnd' );
parent.wasBombReleased = true;
thrownEntity.Destroy () ;
thrownEntity = NULL;

}

8. Entry function — podle dokumentace [33] se jednd o vyjimeéné pouzivané stavové
funkce. Napiiklad:

entry function DrawEvent ()

{
parent.ownerPlayer.SetBehaviorVariable( 'failSafeDraw', 1.0 );
virtual parent.RaiseOwnerGraphEvents( 'Crossbow Draw', true );
parent.performedDraw = true;

}

3.6.2.7 Tridy
Ttida v rdmci WitcherScript jazyka vychazi z definice tfidy z objektové orientovaného pro-
gramovani (anglicky Object Oriented Programming — OOP). PouZiva se jako Sablona pro
vytvareni objektl. Ttida sdruZzuje data pro dany objekt a metody pro manipulovani s nimi
pohromadé. Umoziiuje organizovat kod do znovupouzitelnych a modularnich komponent.
Ttida miize dédit i z jiné tfidy.
1. Regular class — bézna tiida deklaruje ¢lenské proménné, metody/funkce. Ptiklad definice

takové tfidy:

class InterpCurve

{
var something: float;
function doSomething( inval : float, outval : float ) : int
{
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return 10;
}
}

Native class — jsou to tfidy definované v programovacim jazyce C++, tzv. nativni tfidy,
je zapottebi je importovat do WitcherScript souboru. Ukdzka importovani nativni tfidy
nachazejici se ve skriptu 2DArray.ws:

import class C2dArray extends CResource

{

import final function GetValueAt( column : int, row : int )

string;

import final function GetValue( header : string, row : int )

string;

import final function GetValueAtAsName ( column : int, row : int )

name;

import final function GetValueAsName ( header : string, row : int )

name;

import final function GetNumRows () : int;

import final function GetRowIndexAt ( column : int, value : string )
int;

import final function GetRowIndex ( header : string, value : string )
int;

}
Statemachine — tyto tfidy definuji defaultni stav a uzivatel mizZe definovat dalsi stavy,

do kterych se tfida miZe presunout. Nize je uveden ptiklad z oficialni dokumentace [33]
pro statemachine feSici “Witches cage”, kterd miize byt ve stavu zapnuto nebo vypnuto:

// definovani statemachine
statemachine class W3WitchesCage extends CEntity

{
default autoState = 'TurnedOff';

// definovani vypnutého stavu (TurnedOff)
state TurnedOff in W3WitchesCage
{

event OnEnterState( prevStateName : name )

{
super.OnEnterState ( prevStateName ) ;
parent.ApplyAppearance ("roots off");
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// definovani zapnutého stavu
state TurnedOn in W3WitchesCage
{
event OnEnterState( prevStateName : name )
{
super.OnEnterState ( prevStateName ) ;
parent.ApplyAppearance ("roots on");

3.6.3 Kompilaéni chyby

Muize nastat situace, pokud je na jednom zafizeni nainstalovano vice moda, které modifikuji
stejné soubory. Ke kompilaci skriptl dochazi pfi zapnuti hry Zaklina¢ 3: Divoky hon a v
tom okamziku miiZze byt uzivatel / hra¢ notifikovan ohledné konfliktu v modifikovanych
souborech skriptli viz Obr. 44.

The Witcher 3: Wild Hunt - Script Compilation Errors
Error ter \player ‘playertutorialinput. ws(9): Unknown base dass ‘CPlayerlnput
Error [conten me tainer.ws(23): Unknown base dass TinventorySeriotedistener’
Error \que: (23): Unknown base dass TinventorySariptedListener’
Error Jests | santity.ws(22): Unknown base dass TinventoryScripted. istener”

Error mﬂﬂmm]mmmmﬁg M(ssq Unknown base dass ‘CPlayerInput
Error [modthoughtfuroachllocal\thoughtfulhorse. ws{3): Unknown base dass TinventoryScriptedListener’
Emror [content0]game\player \states\combatfists.ws(21): Cannot define state "CombatFists’ in context of unknown dass W3PlayerWitcher'

Error tent0]game \player ws(10): Cannot define state ‘CombatSilver’ in context of unknown dass 'W3PlayerWitdher'

Error o \player states'c 10): Cannot define state 'CombatSteel in context of unknown dass 'W3PlayerWitcher'

Error \playersta d.ws(3): Cannot define state ‘CombatSword in contexct of unknown dass "W 3Playeriitcher”

Eror gamepiay W ws(10): Cannot define state ‘ApproachinteractionState’ i context of unknown dass 'W3Playeritcher

Emmor 1 \play ws{12): Cannot define state Meditation' in context of unknown dlass "W 3Player Witcher

Emror play (10): Cannot define state ‘MeditationBase' in context of unknown dass W 3PlayerWitcher'

Error (12): Cannot define state MeditationWaiting'in context of unknown dass W3PlayerWWitcher’

Error mmumm]oamum‘smmmhm:mmmm ws{5): Unknown base state PostUseVehide' in context of dass ‘CPlayer’

Error \play (10): Unknown base state UseGenericVehide' in context of dass 'CR-Player’

Eror i \p i g.ws(376): Unknown base state UseGenericVehide' in context of dass ‘CR4Player’

Warning ‘player st \ar wes{10): Adding state ‘AimThrow' to dass 'CR4Player' which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?
Warning [modi ‘player st (38): Adding state 'Combat’ to dass 'OR 4Player’ which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?
Warning \states v.ws(14): Adding state ‘Exploration’ lndass 'CR4Plaver” which i not a state machine. Did you forget the ‘statemaching’ keyword in dass?
Warning (6): Adding state ! to dass ‘CR4Player’ which is nat a state machine. Did you forget the ‘statemachine’ keyword in dass?
Warning [contenta]game player states \skating. ms{19) Aarhgslztz Skating' to dass "CR#Player' which is nat a state machine, Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?

Warning ws(7): Adding state ‘Swimming' to dass ‘CR4Player’ which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?

Warming [contentf]game player states unconscous. ws(5): Adding state Unconsoous' to ciass CRPlayer’ which is not a state machine. Did you fnrnet the ‘statemachine’ keyword in dass?

Warning ‘Dﬂtenm]muﬁvlfklamw \dsmounthorse. ws(10): Adding state ‘Dismounttiorse’ to dass 'CR4Player’ which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?
Warning \states|vehidesimountboat.ws(8): Adding state MountBoat’ to dass 'CR4Player’ which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?

Warning \states\vehides\mountthevehide.ws(8): Adding state MountTheVehide' to dass 'CR4Player’ which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?
Warning \states|vehides (10): Adding state ‘Saing to dass 'CRPlayer’ which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?

Warning pl \vehicles' .ws(376): Adding state ‘SaiingPassive’ to dlass 'CR4Player’ which is not a state machine. Did you forget the ‘statemachine’ keyword in dass?

Warning » \ ws(13): Adding state Exploration’ to dass W 3HorseComponent which is not a state machine, Did you forget the ‘statemachine’ keyword in dass?

iNamnq b \ ws(6): Addng state Tde’ to dass ‘W 3HorseComponent’ which is not a state machine. Did you forget the 'statemachine’ keyword in dass?

Retry Soipt Compilation || Copy to Clpboard I Exit Applicaticn

Obr. 44: Snimek zobrazujici moznou kompilaéni chybu skriptu pfi spusténi hry [34]

3.6.4 Script Merger
Pokud dva, nebo vice modu edituji stejny soubor, je podle oficidlni dokumentace [34] nutné
sloucit skript soubory pomoci nastroje Script Merger [35].

Pro vyhnuti se problému s editaci stejnych soubort vice modifikacemi a jejich nutnosti
slouceni pomoci néstroje Script Merger, oficidlni dokumentace [34] doporucuje vytvaret
mody s pouzitim tzv. “script overrides”, které ptedstavil herni patch [36].
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3.6.5 Anotace ve skriptu
WitcherScript soubory podporuji nékolik anotaci skriptu. Jejich hlavnim ucelem je ptidat /
modifikovat funkcionalitu v existujicich hernich funkcich a t¥idach.

@wrapMethod(class) — slouzi k “obaleni” existujici metody. Moder musi definovat
funkeci se stejnou signaturou (nazev, parametry, navratovy typ) jako ma cilova metoda
ve hie. Vysledkem je, Ze pii volani piivodni metody se vykona obal (anglicky wrapper),
ktery miize provést vlastni logiku pted / po volani pivodni metody. Pokud neexistuje
cilova trida (v prikladu dale je to CPlayer), nebo wrapper nema stejnou signaturu, tak
kompilace selze. Ptiklad pouziti této anotace:

@wrapMethod ( CPlayer ) function CheatGod2 (on : bool)

{
wrappedMethod (on); // tento fadek vold origindlni metodu CheatGod2
thePlayer.AddMoney (300) ;

}

@addMethod(class) — ptidd nové definovanou metodu (scriptextAdd) do specifikované
tiidy (CPlayer). Pokud cilova tiida neexistuje, dojde k selhdni pti kompilaci. Ptiklad
pouziti:

@addMethod (CPlayer) public function scriptextAdd()

{
dummy = 12345;

}

@replaceMethod(class) — zaméni existujici funkci (CheatGod2) ve specifikované tfidé
(CPlayer). Pokud ve specifikované tfid€ neexistuje zadana funkce se stejnym jménem,
dojde k selhani pii kompilaci. Ptiklad pouziti:

@replaceMethod (CPlayer) function CheatGod2 (on : bool)

{
thePlayer.AddMoney (2000) ;

}

@replaceMethod — zaméni globalni funkci, nespecifikuje se tedy zadna ttida, pouze
nazev globalni metody. Pokud specifikovana metoda neexistuje, dojde k selhdni pti
kompilaci. Ptiklad pouZiti:

@replaceMethod function klapaucius ()

{
thePlayer.AddMoney (1000) ;

}

@addField(class) — piida ¢lenskou proménnou do specifikované tiidy. Pokud specifi-
kovana tfida neexistuje, dojde k selhani pfi kompilaci. Ptiklad pouZiti:

@addField(CPlayer)
public var dummy: int;
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3.6.6 Zaklady nastroje Witcher Script Studio

Witcher Script Studio - test_project 03 = (m} x
File Edit Debug Tools Window

EIE NP2 QIR| & | @ 2 2| 27000 v editor v [ B 10 B[ &2

Q Depot

- Q Workspace

Welcome to The Witcher Script Studic

El Output Q‘_] Callstack Q Locals | [ Watch a Ereakpoints | #@Find results E Bookmarks | | MNavigation Histary

Parsing file: types.ws Line: 1 Col: 1 Pos: 0

Obr. 45: Snimek zobrazujici okno Witcher Script Studio
(zdroj: viastni)

Podle oficialni dokumentace [37] se jedna se o néstroj obsazeny v REDKkitu, ktery 1ze pouzit
pro editaci, vytvareni a debugovani WitcherScript funkci. Studio lze spustit v REDKkitu po-
moci horniho panelu nastrojit volbou moznosti “Tools — Script Studio...”. Studio se spusti
v novém okn¢ viz Obr. 45. Po spusténi projektu v REDKkitu se studio stara o to, aby byly
skripty synchronizované s otevienym projektem.

3.6.6.1 Checkout souboru a Workspace

Pti editovani souborti je nutné provést tzv. Checkout modifikovanych soubort, tim se oznaci
jako modifikované, budou se zobrazovat ve sloZce s oznacenim Workspace, kterad oznacuje
modifikované soubory, a diky tomu REDkit bude védet, Ze je mé pii publikaci modu pribalit
takeé.

Pti pokusu o editaci souboru se Studio samo zepta, zda chce uzivatel “check out” dany
soubor. Po potvrzeni (moZnost OK) viz Obr. 46 ji REDkit oznadi jako workspace soubor
sam.

Witcher Script Studio umoziuje pouzivat breakpoints, tedy body ve skriptu, na kterych
se debugger pozastavi. Lze tak debugovat a upravovat kdéd béhem hrani v REDkit editoru.
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her Script Studio - test — (] x
File Edit Debug Tools Window
. e X a A
WIE NP X R Q]| &0 2 | #2001 v editor v | B 0 3B 4H
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8- core -
= 1 engine 46 private var lowerGuardTime : float;
B game 47 private var knockedUncounscious : bool; I
. ) 48 private var isGameplayVisible : bool;
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8- gameplay nter i int; default defe
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-l gui Depot files cannot be edited. Would you like to check out 'gamelactorws'?
L misc = false;
- & movemnent aK i );a;::se:
-3l npc . — U
-l player 63
-8l projectile &4 private var bIsPlayerCurrentTarget : bool;
&5
B quests 66
-l replacers 6T protected saved var buffImmunities : array<SBuffImmunity>;
-l scenes (3 protected saved wvar buffRemovedImmunities : array<SBuffImmunity>;
- systems
&L temp Welcome to The Witcher Script Studio
-4 utils
-l vehicles
actorsStorage.ws
areaTypes.ws
attributeManager.ws
campfirews 1 .
8 characterStats.ws —l El Output l g Callstack l aLocals l = Watch l @ Breakpoints l o8 Find results l [, Bookmarks l || Navigation History

Parsing file: types.ws Line: 58 Col: 5 Pos: 2398

Obr. 46: Snimek zobrazujici pokus o editaci souboru ve Witcher Script Studio
(zdroj: viastni)
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4 Implementace externich aplikaci Blender a Wwise

Tato kapitola popisuje, jakym zpiisobem lze implementovat externi software pro REDKkit
pouzity v praktické ¢asti této prace. Pti tvorbé modifikace pomoci nastroje REDKit je bézné
kombinovat samotny editor s témito externimi nastroji. REDKkit se pouziva k integraci vy-
slednych dat do hry, zatimco externi aplikace slouzi k vytvofeni nebo upravé zdrojového
obsahu (3D modely, animace, zvuky). V této praci jsou klicové zejména dvé externi apli-
kace: Blender pro 3D obsah a animace a Audiokinetic Wwise pro tvorbu a zabaleni audia do
formy pouzitelné hernim enginem.

4.1 Blender

Blender je open-source 3D software, ktery si uzivatel miize potidit zdarma. Pokryva fadu
moznosti tvorby 3D obsahu jako je modelovani, UV mapovani, materidly, rigging a animaci,
simulace a rendering. V kontextu modifikaci umoznuje nedestruktivni upravy (modifika-
tory), kontrolu topologie a zejména praci se skeletovou animaci (armature), coz je pozado-
vany zéklad pro Gpravu animaci postav a objekta.

411 Pouziti s REDkitem

Uzivatel mize pouzit Blender k vytvofeni / editovani obsahu (mesh, skeleton, animace),
ktery se nasledné¢ importuje do REDkitu. Také muze slouzit jako prostfedi, kde lze data
z REDKkitu otevfit, provést kontrolu (méfitko, orientace, hierarchie kosti atd.) a exportovat
data do formatu, ktery REDkit ocekava.

41.2 Integrace do REDkitu pres Blender plugin

CD PROJEKT RED poskytuje oficialni Blender plugin, ktery rozsifuje Blender o import/ex-
port funkce pro datové formaty pouzité v REDKkitu. Postup instalace add-onu do Blenderu je
popsan v kapitole 3.5.6.3. Exportovani z Blenderu a import do REDkitu je popsan v kapitole
3.5.6.5.

4.2 Audiokinetic Wwise

Wwise je software od spolecnosti Audiokinetic pro interaktivni média a video hry. Obsahuje
audio authoring néstroj a cross-platform zvukovy engine [38]. Wwise je dostupny zdarma
pro nekomerc¢ni Ucely a s licenci pro herni developery.

421 Pouziti Wwise s REDkitem

REDKkit pouzivda Wwise pro témét vSechny audio-tlohy, od béznych zvukovych efektl pres
pocasi, az po audio ve scénach a animacich. REDkit dokumentace zaroven piimo uvadi, ze
cilem je naucit se zdkladni préci s aplikaci a nasledné¢ vytvofit zvuky pro rizné ucely (napfi-
klad pocasi, scény, animace) [39].
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4.2.2 Licence

V kontextu REDKkitu je dilezité, ze pro pouziti Wwise nad ur€ity rozsah je potieba licence.
REDkit dokumentace [39] uvadi hranici 250 zvukovych soubort ptenesenych do hry/modu,
po jejimz piekroceni je nutné licenci ziskat. Zarovenn dokumentace REDkitu popisuje postup,
jak ziskat licenci pro potieby REDKkitu.

4.2.3 Zakladni pouziti a vazba na REDKit
REDkit dokumentace [39] také popisuje navod k implementaci zvuki a vysvétluje, ze prace
ve Wwise se typicky sousttedi na tii logické Casti (zalozky), které na sebe navazuji:

Audio — obsahuje importované zvuky a jejich vlastnosti

Events — udalosti, které 1ze nasledné referencovat v REDkitu a vytvofit z nich tzv. soun-
dEvents (tzv. dodani zvuku do modu [39])

SoundBanks — seznam zvukl a eventi, které se maji nacist do hry/modu. SoundBank
nejsou ptimo zvuky, ale struktura odkazii na zvuky a jejich udélosti

Z pohledu integrace Wwise do REDKkitu je vhodné chapat Wwise jako “autoritu” nad

zvuky, tedy pomoci Wwise se definuji zvuky a jeho eventy, zatimco v REDKkitu se tyto
eventy pouzivaji v konkrétnich hernich kontextech (ikol, scéna, pocasi, animace).

4.2.4 Priprava prostredi Wwise v ramci REDKkitu

4241 Instalace

Select Wwise Project X
&« v < steamapps > common > The Witcher 3 REDkit > assets > w3_audio v C Search w3_audio »
Organize + New folder =~ @ o

oficialni obrazky Mame Date modified Type
01 world building Originals 21-Jul-25 10:58 PM File folder
Presets 21-Jul-25 10:58 PM File folder
» @ OneDrive Cueries 21-Jul-25 10:58 PM File folder
vl ThispC SoundBanks 21-Jul-25 File folder
. Soundcaster Sessions 21-Jul-25 File folder
> ‘wm Local Disk (C)
States 21-Jul-25 File folder
> wm secondary stuff (D:) i _ s .
Switches 21-Jul-25 10:58 PM File folder

> i Network Triggers 21-Jul-25 10:58 PM File folder

> cl Linux Virtual Acoustics 21-Jul-25 10:58 PM File folder
i w3_audio 21-Jul-25 10:23 PM Audiokinetic Wwise Pr
File name: | w3_audio v| Wwise Projects ~

Obr. 47: Snimek zobrazujici umisténi Wwise projektu uvniti REDkit slozky
(zdroj: viastni)
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Nastroj Audiokinetic Wwise Launcher mtize uzivatel stdhnout zdarma z oficidlnich stranek
[38] a nainstalovat na své zafizeni. Po instalaci Wwise Launcheru je potfeba doinstalovat
verzi Wwise, to 1ze provést v Launcheru v zélozce Wwise.

Po instalaci je software Wwise pfipraven na pouziti a uzivatel v zadlozce Projects miize
oteviit Wwise projekt, nebo vytvotit novy projekt. Kazdy Wwise projektovy soubor ma pii-
ponu .wproj.

4.2.4.2 Ziskani licence

Oficialni dokumentace [40] REDkitu a online dokumentace Wwise softwaru [42] pfimo po-
pisuji navod, jak ziskat licenci pro praci se softwarem Wwise urc¢enou pro modifikace zvukt
Zaklinace 3. Pokud uzivatel o¢ekava vétsi mnozstvi zvukovych assettl, musi ziskat licenci.

Prvnim krokem je vytvofeni ctu na oficidlnich strdnkéch Audiokinetic [38]. K vytvo-
feni uctu je potieba mit aktivni email.

Druhym krokem je na strance Wwise software zazadat o ptistup u polozky Witcher 3 —
REDkit Modding [41]. Zde se rozchazi tvrzeni dokumentace REDkitu [39] s vydavateli na-
stroje Wwise. REDkit uvadi 250 asseti bez nutnosti licence, zatimco Audiokinetic pouze
200 assettl.

Po zazadani musi uzivatel pockat na potvrzeni notifikace o ziskani licence. Dokumen-
tace REDkitu [40] uvadi dobu platnosti licence tii mésice.

4.2.4.3 Otevieni projektu a ovéreni propojeni s REDkitem

Po instalaci Wwise a piipadném ziskani licence muze uzivatel otevfit soubor umistény piimo
ve slozce s REDkitem: “The Witcher 3 REDkit — assets — w3_audio” viz Obr. 47 soubor
w3 _audio.wproj. Po vybrani tohoto projektu se spusti samotny nastroj Wwise ve stazené
verzi a nacte projektova data. Po nacteni miiZze uZivatel jiz zacit tvofit své upravy timto na-
strojem.
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B Prakticka cast

5 Navrh modifikace hry Zaklina€ 3

Prakticka cast prace je realizovdna formou samostatné ukolové linie (anglicky questline),
ktera rozsifuje narativni obsah hry o novou lokaci, nové ukolové uzly, dialogové scény a
odmény. Navrh je koncipovan tak, aby byl realizovatelny v nastroji REDKkit a soucasné de-
monstrativné vyuzil typické “vrstvy” herniho obsahu jako je svét/lokace, quest graph, piibé-
hové scény, skriptové vazby a audio.

Ptibéhova linie se zabyva motivem povésti Blani¢ti rytifi [44], zejména pasaz souvise-
jici s kovarem a jeho interakei s rytifi. Inspirace slouzi jako vychozi rdmec (motiv kovéfte,
rytift, magického jevu a zvuku bubnu a polnice na poli). Zatimco konkrétni zasazeni, rekvi-
zity a udalost jsou pfizplsobeny svétu Zaklinace tak, aby plsobily uvétitelné v jeho pravi-
dlech (monstra, magie, artefakty, zaklina¢ské vySetfovani, volby s nasledkem).

V ramci praktické ¢asti této prace jsou pouzivany dva zakladni typy prostfedkl. Prvni
skupinu tvofi jiz existujici prostfedky, které jsou volné dostupné v prosttedi REDKkit. Jedna
se tedy o assety pochazejici z dat piivodni hry Zaklina¢ 3: Divoky hon, které jsou po vyge-
nerovani depotu piistupné v nastroji Asset Browser. Druhé skupina prosttedki (asseti) jsou
nove vytvorené, nebo upravené autorem této prace, napiiklad upravené 3D modely, textury,
zvuky, nové ukolové a skriptové soubory.

5.1 Cile navrhu a pozadavky na modifikaci
Néavrh modifikace pokryva nasledujici:

Definici vstupniho bodu modu pro hrace — ziskani herniho tkolu

Zavedeni hrace do novych oblasti vytvofené v modifikaci

Vyuziti typickych mechanik Zaklinace 3 — zaklina¢ské smysly, dialog, hledani stop
Vytvoreni volby s vyznamnym dopadem na prib¢eh finale tikolu a odmény
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5.2 Narativni vychodiska a tematika
Navrhnuté ukolova linie kombinuje tyto motivy:

e  Zahada mista — v horské oblasti dochazi k neobvyklym jevim, zejména podivna atmo-
sféra v okoli hory (zvuk bubnii a polnice), zpravy o lidech, ktefi se “ztrati” na rok.

e Kovar jako “quest giver” — poskytuje postavé Zaklinace prilezitost dalsiho obsahu do
hry, zasvéti jej do situace v nové lokalité¢ modu, a ddva mu novy ukol v této lokalité. Po
vyfeSeni tkolu dava hraci odménu. Lze jej interpretovat jako typ postavy zvany “The
Quest Giver” podle Rindo [43].

e Rozpad tadu rytifti — misto o¢ekdvanych rytiit hra¢ nachazi pouze jejich ostatky a po-
Skozeny artefakt, ktery naznacuje magicky ptiivod a vysvétluje ¢asové anomalie, jeho
poskozeni implikuje selhdni ochrany rytiti a jejich aktudlni stav.

Tematicky je ukol postaven na kontrastu mezi osobnim ziskem a stabilizaci situace.
Hrac je postaven pied volbu, zda vyuzit artefakt pro vlastni prospéch, nebo se pokusit na-
pravit jeho stav a ptedejit moznym nésledkim, ptipadné se do situace nijak nezapojit.

5.3 Aktivace ukolu

Navrh pocita se dvémi variantami aktivace:

e Aktivace pies informacni tabuli v obci — hra¢ ziska quest prectenim listku napsané¢ho
kovarem (kontrakt). Text zminuje podivné jevy v nové oblasti (horska oblast), mizici
lidi, pfipadné ¢asovou anomalii. Tato varianta odpovida béznému zptsobu ziskavani
ukolu/kontraktii ve hie.

e Automatickd aktivace po instalaci modu — kol se zalozi hracovi po splnéni jednoduché
podminky, naptiklad vstup do urcité oblasti, hraCova troven apod. Tato varianta slouzi
jako alternativni vstup.

V obou ptipadech je prvnim cilem hrace zjistit, jak se do horské oblasti dostat, naptiklad
instrukce v listku, pfesun (teleport) z ur€eného mista.

5.4 Navrh lokaci

Ukolovi linie vyuziva dvé oblasti: horské udoli a jeskyné uvniti hory.

5.4.1 Horska lokace

Venkovni svét s dominantou v podobé hory, nebo skalnatého kopce reprezentujici horu Bla-
nik z povidky Blani¢ti rytifi [44]. Tato dominanta podobné& jako pise Rindo [43] ve své ka-
pitole o “Guiding the Player Experience”, slouZi nejen jako pozadi nové lokace, ale imysIné
vede svou viditelnosti hra¢e a navadi ho jednoznacné k sobé, kde nasledné¢ vede tikolova
linie. V lokalité se nachdzi zazemi kovare (chata). Prostor zdzemi kovare slouzi jako bez-
pecny bod pro zahdjeni a ukonceni ukolu.
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Pted horou se podle povidky nachézi pole, kde 1ze slySet zvuky ptfipominajici utlumené
bubny a polnici. Zvukova stopa plni soucasné narativni (odkaz na povidku) a user-experi-
ence funkci (informovani hrace, ze se blizi k hledanému mistu, o kterém slysel od kovaie).

Vstup do hory se jevi jako jeskyné pod vrcholem hory.

5.4.2 Jeskyné

Soustava chodeb a hal. Uvnitf hra¢ postupné zjist'uje stopy o pfitomnosti rytifi pomoci za-
klinacského smyslu. Zavérecna velka hala obsahuje kostlivce rytiit, centralni magicky arte-
fakt se zjevnym poskozenim. Jeskyné obsahuje také bo¢ni vychod umoziujici hraci rychlou
cestu ven, pro ptipad unikové sekvence, nebo jako prevence uviznuti hrace.

5.5 Struktura ukolové linie
Ukol je navrzen jako sled krokii, které hra¢ musi splnit, aby tikol dokongil:

Ziskani informace o ukolu (kontraktu) — tabule, nebo automaticka aktivace

Ptesun do horské oblasti dle instrukci

Rozhovor s kovafem — expozice: rytifi, hora, Casovy posun, strach kovare se tam vratit

Cesta k hote a prijezd polem se zvukem bubnii a polnice

Nalezeni vstupu do jeskyné¢ — zaklinacské smysly, mozny nalez obsahu mésce podle

povidky [44] (smeti a mince)

e  Prichod jeskyni a odhalovani stop — atmosféra, ptipadny konflikt s ptiSerou (dikaz, ze
néco neni v poradku)

e Finale ve velké sini — artefakt a volba

e Navrat ke kovari a vyhodnoceni — dialog a odména dle volby

5.6 Finalni volba a nasledky
Vrchol tkolu tvoii rozhodnuti u poskozeného artefaktu. Hra¢ dostane na vybér mezi kon-
struktivni/dobrackou volbou a destruktivni/sobeckou volbou.

e  Destruktivni volba — hra¢ odebere cennou ¢ast magického artefaktu. Nasledkem je ko-
laps jeskyné a unikova sekvence, pfipadn€ znameni, o kterém se dozvi kovar. Odména
je materidlni (cenny predmét).

e  Konstruktivni volba — hrac¢ se snazi artefakt stabilizovat/opravit, ptipadné ponechat tak.
Jeskyné se neborti a kol je zakoncen klidnéj§im vyusténim. Odmeéna je alternativni
(zkuSenostni body, recept, specificka odména u kovare atd.).

Navrh ptredpoklada, Ze obé volby budou hodnotové srovnatelné, ale lisi se charakterem.
Hra¢ ma moznost nésledné nékteré varianty odmény pouzit dale v klasické hie (motivace si
tento mod zahrat).
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6 Vytvoreni venkovniho svéta

6.1 Vytvoreni nového svéta pro horskou oblast
Pro svét horské oblasti, ve které se musi nachazet zadavatel ukolu (kovar), hora samotna se
vstupem do jeskyné a okolni tematické pozadi, byl zvolen svét o velikosti 400 dlazdic (20 x
20) s rozmérem priblizné 373 hernich metrti na dlazdici viz Obr. 48.

Setup  Shape Brush Material Selectors Colors Import/ Export World Status Collision
Number of tiles

400 (20x 20) tiles

LOD config

1024 clip window and 312 tile resolution

Edge length in meters: 7472 Row offset =

- . Column offset  « »
Minimum elevation:  -77

Maximum elevation: 450

Apph setup Impor‘tfullter
Summary

Number of tiles: 400 (20 x 20)

Resolution of the whole terrain: (10240 x 10240)
Number of clipmap stack levels: 4

One tile will cover 373.600006 meters

Spacing between vertices will be 0.729688 meters

Obr. 48: Nastaveni svéta horské oblasti
(zdroj: viastni)

6.2 Tvorba struktury horské oblasti

V rdmci tvorby terénu byla vytvorena struktura skupin a vrstev nasledovné:
e  Skupina mountain_area

e buildings — vrstva pro umisténi mesht ruin hradu a vstupu do jeskyné v okoli hory
e decorations — dekorativni pfedméty v okoli hory

e Skupina quest giver area
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e  buildings — vrstva pro budovy, zdi a podobné v oblasti kovare

e  decorations outside — venkovni dekorace pro staj, kovarnu atd.

e decorative_inside — dekorace uvnitt kovarova domu

e interactive objects — objekty, se kterymi muze hrac¢ interagovat

e  [ights — vrstva pro umisténi zdroju svétla, jako jsou pochodné atd.
e Jootables — urceno pro objekty, ze kterych mize hrac ziskat kotist

6.3 Tvorba terénu horské oblasti

Horska oblast je otevieny kopcovity / hornaty terén. Prvnim krokem bylo aplikovat material
v nastroji Terrain Edit Tools. Pro horskou oblast byl pouzit existujici material dostupny
v REDKkitu, ktery poskytl vhodné barevny zéklad pro dal§i modelaci a texturovani povrchu
viz Obr. 49, kde je viditelny jako zeleny povrch terénu.

Dalsim krokem byla modelace terénu, zejména hor a kopcti. Pro tento tcel byla pouzita
sada stétct (anglicky Shape Brush) v nastroji Terrain Edit Tools. Pro vytvoreni kopct a hor
byl nejefektivnéjsi Stétec Rise, kterym §lo terén modelovat vertikalné vzhiru, ale také tvofit
prohlubné. Ukazka ¢asti vymodelovanych hor viz Obr. 49. Timto zplisobem byl vytvoten
terén pro celou mapu, véetné pozadi (hory v dalce, malé jezero atd.).

Obr. 49: Pohled na uskupeni kopcti vytvorenych stétcem Rise
(zdroj: viastni)

V ramci modelace terénu byly pouzity Stétce Rise a Flatten s nastavenim pravdépodob-
nosti (anglicky probability) na nizkou hodnotu ke zvrasnéni terénu, zejména vrcholkt hor,
ptipadné Stétec Smooth, nebo Melt ke zjemnéni. Ukazka aplikovani tohoto postupu viz Obr.
50.
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Obr. 50: Ukazka postupu zvrasnéni terénu hor pomoci $tétce Rise a nizké pravdépodobnosti
(zdroj: viastni)

Po pozadovanych deformacich terénu byly v néstroji Terrain Edit Tools v zalozce Ma-
terial pouzity rGzné materidly k obarveni odpovidajicich ploch terénu. Ukézka aplikovani
skalnatého materialu viz Obr. 51. Timto zptisoben byl “obarven” cely terén mapy.

Obr. 51: Ukazka aplikovaného horského materialu na vrcholky hor
(zdroj: viastni)
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6.4 Tvorba dekoraci a dulezitych lokaci

6.4.1 Vstup do jeskyné na vychodnim svahu hory

Podle povidky ma byt vstup do hory k rytifiim na vychodnim svahu kopce, byl tedy Stétcem
Flatten ptipraven mensi otvor ve zvoleném misté a piipraven mesh vypadajici jako vstup do
krypty / jeskyné viz Obr. 52.

Obr. 52: Pohled na vstup do jeskyné umistén na vychodnim svahu hory
(zdroj: viastni)

Pro reprezentaci kamennych hradeb na vrcholu hory byly zvoleny meshe odpovidajici
ruindm a nastavena jejich renderovaci vzdalenost na ,,dostate¢nou k zobrazeni z okraje
mapy viz Obr. 59 - slouZi tak jako navadéci prvek pfi orientaci v mapé.

6.4.2 Kovarova oblast

Obr. 53: Zvoleny material pro ptidu na pozemku kovare
(zdroj: viastni)
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Dalsi casti bylo vytvofit oblast, kde sidli kovaf. Pro potieby této lokality byly na terén apli-
kovany materidly odpovidajici blativé, kamenité a travnaté ploSe, aby okoli obydli piisobilo
ptirozené a odpovidalo charakteru venkovského pracovniho prostoru viz Obr. 53. Pro upravu
byl pouzit nastroj Terrain Edit Tools.

Obr. 54: Pohled na lokalitu obydli kovare
(zdroj: viastni)

Pozemek byl dale vymezen kombinaci existujicich meshli dostupnych z REDkitu, které
jsou vhodné jako stavebni material pro reprezentovani kamenné zdi a dfevéné konstrukéni
prvky. Timto vznikl uzaviené;jsi prostor odpovidajici charakteru skromného obydli venkov-
ského kovate viz Obr. 54.

Obr. 55: Pohled na exteriérovou a interiérovou ¢ast domu kovare
(zdroj: vlastni)

86



Samotna chata kovare byla vytvorena kombinaci dvou existujicich mesht, jeden tvofil
vnéjsi ¢ast budovy a druhy jeji interiér s nékolika dekoracemi. Oba objekty bylo nutné pro-
storoveé zarovnat a vzajemné sladit tak, aby vysledna stavba pusobila jako jeden funkéni
celek viz Obr. 55 s viditelnym rozloZzenim pied zarovnanim obou mesht. Do kovarovy ob-
lasti byly postupné béhem tvorby modifikace ptidany dalsi objekty do svych vrstev, vegetace
atd. pro divéryhodnéjsi dojem viz Obr. 56.

Obr. 56: Pohled do hotové oblasti kovare z publikované verze modifikace
(zdroj: viastni)

6.4.3 Malé jezero jako demonstrace pouziti vodni plochy
V terénu bylo také ptipraveno mensi dekorativni jezero vytvorené pomoci ptedchozich po-
stupti.

Panel
Scene Entities Browser World
cameralirtTexture NULL
interiorFallbackAmbientTexture NULL
interiorFallbackReflectionTextur NULL
cameraDitNumVerticalTiles | 1
globalLightingTrajectory 0; 0; 0; 0; 0; 1; 1; SCT_Float; 1; 1; [Array of 3 elemen
toneMappingAdaptationSpeed| 15
toneMappingAdaptationSpeed| 15

environmentDefinition environment\definitions\env_skellige\env_skellige

scenesEnvironmentDefinition | NULL

speedTreeParameters 1:1:1:0:0:033-1: 015 0: 0: 0: 0: 0

weatherTemplate dlc\bob\data\fx\environment\weather\weather_b
®
skybox

NULL; NULL; NULL; NULL; NULL; NULL; NULL; NU

Obr. 57: Vyzna€ené nastaveni pro umoznéni zobrazeni vodnich ploch v editoru (disableWaterShaders)
(zdroj: viastni)
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Nové bylo zapotiebi vytvorit novou vrstvu. Po aktivaci vrstvy dvojklikem levého tla-
¢itka mys$i byla vlozena vodni plocha kliknutim pravého tlacitka mySi na pozadované misto
ve scéné a zvolenim moznosti Graphics — Add Local Water Area. Pro moznost vyrendero-
vani vodni plochy pfi editaci bylo zapotiebi v nastaveni svéta zvolit u disable WaterShaders
moznost false viz Obr. 57. Vysledek po usazeni vodni plochy do vyhloubené jamy je vidi-
telny na Obr. 58 nize.

Obr. 58: Pohled pied pfidanim vodni plochy (nahofe), umisténi vodni plochy (uprostied), po pridani
vegetace (dole)
(zdroj: viastni)
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6.5 Vytvoreni vegetace v oblasti

Dal8im krokem bylo pokryti terénu vegetaci. K tomuto tcelu byl pouzit néstroj Vegetation
Edit Tools. Pro zalesnéné oblasti byly z Asset Browseru pietazenim mys$i do okna nastroje
Vegetation Edit Tool vybrany Stétce (anglicky Brushes). Podle potteby byly “nakresleny”
stromy po celé mapé viz Obr. 59 a to zpisobem, aby byly vizualn¢ vyblokované nechténé
oblasti, pfipadné skrze koruny stromu viditelnd vyznamna mista mapy. Vegetace byla také
umisténa na dno dekorativniho jezera.

Obr. 59: Pohled z okraje horské oblasti na stezku vedouci k ruiné na hore skrze zalesnénou oblast
(zdroj: viastni)

Nasledujicim krokem bylo nastaveni masky pro kresbu generické travy. Nejprve bylo
potieba v nastroji Vegetation Edit Tool zvolit moznost Paint Grass Mask, ktera celou mapu
obarvi zelenou barvou a klikanim levého tlacitka mySi byly obarveny Cervené zony, kde se
trava nema generovat viz Obr. 60 - ukazka zakazani generovani travy v okoli vstupu do
jeskyné.
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Obr. 60: Ukazka upravy masky pro generovani travy
(zdroj: viastni)

Po vyteSeni masky byl v Asset Browseru vyhledan Stetec obsahujici vhodné vypadajici
vegetaci pro travu po jeho oznaceni v Asset Browseru jej bylo mozné zvolit pro generovani
travy v nastroji Terrain Edit Tools v zaloZce Material a kliknutim na zelenou Sipku viz Obr.
61 se vlozil tento Stétec a automaticky se vykreslila trdva do scény. Tento krok byl vSak
pozdéji zjistén jako nefunkeni, respektive pii testovani v REDKkitu se trava vykreslila do hry
v poradku, v publikované verzi zcela chybéla. Bylo tedy nutné manualné kreslit Stétcem

pfimo do scény. Tento problém je také zadokumentovan v kapitole 10.3.

[V/H] Specularity

[ | 0
[V/H] RSpec_Base

l 0 ground_dirt_wall mountain_sharp  rocky_cliff rock_solid beach_wet

[V/H] Fallof

field grass.vbrush

¢ ound_road ground_road_side ground_sand_wall sand_rim sand_underwater

Brush presets:
01 O2 3
4 5 6

Enable presets slots...

rush constaints underwater_sea_g

J High Z limit 0

Obr. 61: Nastaveni Stétce travy pro generovani podle masky
(zdroj: viastni)

Dalsi casti vegetace bylo vytvoreni pole pted horou podle povidky. K tomuto tcelu byl

pouzit vhodny Stetec obsahujici vegetaci vypadajici jako obili. Ukdzka viz Obr. 62.
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Obr. 62: Pohled na pole pred horou
(zdroj: viastni)

6.6 Nastaveni definice prostredi v horské oblasti

Pro prosttedi v horské oblasti byla zvolena definice prosttedi env_skellige brown.env, ktera
byla nastavena pomoci parametru environmentDefinition v zalozce World a v nastaveni
pravdépodobnosti pro kazdy typ pocasi viz Obr. 63 v souboru weather _bob.csv byla nasta-
vena pravdépodobnost 0.8 pro pocasi WT Clear, které pro danou lokalitu ptisobi dojmem
polojasné a klidné oblohy viz Obr. 62 — diky této pravdépodobnosti ziistdva prioritnim po-

¢asim.

ﬂ weather_bob.csv - 2d Array Editor

File View

tine | name

[ probability

| Y WT_Clear

2 WT_Rain_Storm

3 WT_Light_Clouds

4 WT_Mid_Clouds

3 WT_Fog

6 WT_Heavy_Distant

7 WT_Snow

8 q704_Cloud

9 q704_Detlaff_arena
10 q704_main
11 q704_Cloud_Rain
12 q704_Cloud_Sunny

0.8
0.1
0.3
04
0.1
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0
0.0

Obr. 63: Detail nastaveni druhii pocasi horské oblasti a jejich pravdépodobnosti

(zdroj: viastni)
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7 Vytvoreni jeskyné

7.1 Vytvoreni nového svéta a modelace terénu

Tento svét, ve kterém se odehrava hlavni d¢j ukolu této modifikace, spoc¢iva v uzavieném
interiéru. Pro tyto ucely byl vytvofen maly svét s nastavenim viz Obr. 64, obsahujici pouze
4 dlazdice (2 x 2) s rozmérem 250 metra na dlazdici.

Setup | Shape Brush | Material Colors | Import / Export | World Status | Collision
Number of tiles
4(2x2) tiles
LOD config

512 clip window and 512 tile resolution

Edge length in meters: | 500 Row offset

X X Column offset  «
Minimum elevation:

Maximum elevation:

Import full terrain Debug_ImportPuget
Summary
MNumber of tile
Resolution

MNumber of

13

Spacing C e meters

Obr. 64: Nastaveni svéta pro jeskyni
(zdroj: viastni)

Terén pro uzavieny svét skladajici se pouze z chodeb (podlaha, stény a strop) neni
nutny, ale mize slouzit jako reference, na které Ize tvorit samotny interiér. Pro referencni
ucel byl zvolen material (neni podstatny, slouZi pouze jako zabarveni terénu, aby nebyl ne-
viditelny) a pomoci Terrain Edit Tools (néstroje ur¢ené k editaci terénu) byl terén z rovné
plochy deformovan do podoby viz Obr. 65, kde je viditelna vyvySenda plocha pro usazeni
vstupu do jeskyné, kde se hrac pii vstupu do lokace objevi. Z této vyvysené plochy by mél
dale interiér jeskyné pokracovat chodbou smérem dolli, kde jedna z navrhnutych chodeb
byla planovana jako hlavni mistnost tikolu s rytifi.
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Obr. 65: Nahled modelace terénu pro referenci padorysu jeskyné
(zdroj: viastni)

7.2 Tvorba struktury jeskyné

Pro ti¢el modifikace byly vytvoreny tfi mistnosti: vstupni hala, skladi$té a rytifska mistnost.
Vstupni hala pfimo navazuje kratkou chodbou na skladisté, ze kterého se hra¢ dostane do
hlavni chodby, kde dochéazi ke zméné stylu dekéru a konéi v rytifské mistnosti.

Zakladni postup tvorby jednotlivych mistnosti byl stejny. Nejdiive byla vytvoiena sku-
pina (anglicky group), poté uvniti skupiny vytvofeny jednotlivé vrstvy (anglicky layers),
tak, aby kazdd mistnost nebo chodba méla 4 vrstvy: dekorace, podlaha, stény, strop.

Pro usnadnéni vyhledani vhodnych meshti bylo vyuZzito schopnosti Asset Browseru vy-
hledat zadany vyraz, typicky tfidu (anglicky Class) CMesh a poté relevantni hledané slovo,
napiiklad cave wall atd. Kazdy mesh bylo potfeba pomoci nastrojlii pro posun, rotaci a pfi-
padné Skalovani upravit do vhodné pozice.

7.21 Vstupni hala

Tvorba zacala vzdy podlahou, nejdiive byla aktivovana odpovidajici vrstva dvojklikem
mysi. Pro podlahu bylo v Asset Browseru zvoleno né€kolik meshti odpovidajicich stylisticky
jeskyni viz Obr. 66 a byly postupné vkladany pietazenim do scény v REDKitu. Pfidané me-
she se automaticky vlozily do aktivni vrstvy.
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Obr. 66: Pohled na tvorbu podlahy vstupni haly jeskyné
(zdroj: viastni)

Po podlaze byly vytvofeny stény vstupni haly viz Obr. 67 obdobnym zptisobem, tedy
byla aktivovana odpovidajici vrstva, pomoci Asset Browseru nalezeny vhodné meshe, které
byly néasledné pretazeny do scény.

Obr. 67: Pohled na podlahu a stény vstupni haly jeskyné
(zdroj: viastni)
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Tretim krokem vstupni haly bylo vytvofeni stropu viz Obr. 68, ktery uzavira interiér.
Opét byla aktivovana odpovidajici vrstva, vyhledany vhodné meshe a vloZeny do scény.

Obr. 68: Pohled na vstupni halu po dokonceni podlahy, stén a stropu
(zdroj: viastni)

Dalsi ¢asti vstupni haly bylo vytvofeni dekoraci a prvkil pro zamaskovani pfechodi
(anglicky seams) mezi grafickymi prvky. Pro tento i¢el byly v Asset Browseru vyhledany
odpovidajici meshe nebo Sablony entit, které vizualné zapadly do prostoru jeskyné a pisobili
tak prirozené. Ukéazka pouzitych dekoraci jako jsou kameny s mechem apod. viditelné na
Obr. 69.

Pro kazdou mistnost bylo diilezité i osvétleni, pro které byla vytvoiena dalsi vrstva. Do
této vrstvy byly vloZeny objekty vydavajici svétlo pomoci Sablon entit (napiiklad pochodné)
a nastaveni jejich vlastnosti (barva svétla, které pochoden generuje, intenzita apod). Vysle-
dek tvorby osvétleni vstupni haly ukazan na Obr. 69.
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Obr. 69: Pohled na hotovou ¢ast vstupni haly jeskyné
(zdroj: viastni)

7.2.2 Skladisté

Obr. 70: Pohled na ukazku dekoraci ve skladisti
(zdroj: viastni)
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Mistnost skladisté viz Obr. 70 je urcena jako misto, kde je pro hrace poznatelné, ze jeskyné
neni pouze pfirodniho charakteru, ale také se stopami po delSim obyvani nékym nezndmym.

Postup tvorby byl obdobny jako u vstupni haly, nejdiive byly vytvofeny odpovidajici
vrstvy pro strukturu skladisté a ptilehlé chodby (podlaha, stény, strop a dekorace). Postupné
byly dohledany a pouzity vhodné vypadajici meshe a Sablony entit tak, aby reprezentovaly
mistnost skladis$té. Mistnost byla také doplnéna o osvétleni pomoci Sablon entit krbi, po-
chodni a svicni. V ramci vrstev byla zakomponovana i mensi spojovaci chodba kolem skla-
disté viz Obr. 71.

Obr. 71: Pohled na spojovaci chodbu kolem skladisté jeskyné z pribéhu modelovani
(zdroj: viastni)

7.2.3 Hlavni chodba jeskyné

Hlavni chodba viz Obr. 72 navazuje za skladistém na spojovaci chodbu. Chodby jsou vytvo-
feny tak, aby byl zfejmy rozdil v kvalité¢ materialt a stylu. Chodba vede do cilové mistnosti
rytifi.. Zékladni vrstvy (podlaha, stény, strop a dekorace) byly vytvoreny opét obdobnym
zpusobem jako pfedchozi mistnosti.
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Obr. 72: Pohled na pudorys hlavni chodby vedouci k mistnosti s rytifi
(zdroj: viastni)

Hlavni chodba byla doplnéna o osvétleni tak, jako piredchozi mistnosti. Byly také pfi-
dany dekoracéni prvky (sochy, pavuciny) viz Obr. 73 do vlastni vrstvy.

Obr. 73: Ukazka hlavni chodby s dekoracemi a osvétlenim
(zdroj: viastni)

98



7.24 Rytirska mistnost

Rytitska mistnost je finalni mistnost jeskyné¢. Tvorba probihala stejné jako pfedchozi oblasti
jeskyné. Nejdiive byla vytvorena struktura mistnosti (podlaha, stény, strop, dekorace). Vy-
jimkou (oproti pfedchozim oblastem) je v rytifské mistnosti pouziti meshe pro vyplnéni me-
zer ve stropu, nebo skulinach mezi modely, byl zvolen mesh vypadajici jako hlina s kame-
nem viditelny v hornich ¢astech Obr. 74. Mesh byl vloZen do vrstvy stropu této mistnosti.

Obr. 74: Pohled z ptaci perspektivy na pudorys rytitské mistnosti z pribéhu tvorby
(zdroj: viastni)

Osvétleni mistnosti bylo provedeno obdobné jako predchozi mistnosti, s tim rozdilem,
ze byly vybrany sablony entit kvalitnéji vypadajicich zdroju svétel, jako je lustr, svicny,
ohnisté. Ukéazka hotové struktury rytifské mistnosti s osvetlenim viz Obr. 75.
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GAMEPLAY BOUND

Obr. 75: Pohled od vstupu do rytifské mistnosti
(zdroj: viastni)

7.2.5 Kofrist a interaktivni objekty

Pro kofist a ptipadné interaktivni objekty byla pfidana vrstva do mistnosti, kde tyto objekty
byly umistény. Objekty s kofisti, jako jsou naptiklad bedny, krabice, police atd. byly vyhle-
dany v Asset Browseru jako Sablony entit s vhodnym vzhledem a vloZeny na sva mista. Hrac¢
s nimi tak m0Ze pii hrani interagovat a ziskat pfipadnou kofist. Zaroven tyto pfedméty ve
scén¢ slouzi jako tematicky predmét zasazen do danych mistnosti — priklad viz Obr. 76.
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Obr. 76: Pohled na umistény interaktivni objekt s kofisti ve skladisti (stojan na mece)
(zdroj: viastni)

7.3 Nastaveni prostredi svéta

7.31 Nastaveni definice prostredi

V ramci prostiedi svéta jeskyné byly nastaveny parametry prostiedi (anglicky environment
parameters) v zalozce World tak, aby atmosféra odpovidala tmavé uzaviené jeskyni. Pro
tento Ucel byl v zdloZce World a poloZce environmentParameters nastaven soubor definice
prostiedi (anglicky environment definition) na env_global clear _interior.env. Tento soubor
byl nasledné uloZen do projektového adresate pomoci Checkout moznosti v Asset Browseru.
Timto byla umoznéna jeho persistentni editace v nastroji editor prostiedi (anglicky Environ-
ment Editor) pro tento projekt. V tomto editoru byl nastaven preset na full color. Pro od-
stranéni nerealistickych stinti a odleskil vychazejicich z umélého slunce, viditelné i v uza-
vieném interiéru, viz Obr. 77, byly upraveny prednastavené parametry.
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Obr. 77: Pohled na nerealisticky stin sochy a odlesk na podlaze zpisobeny umélym sluncem, pred
jeho upravou
(zdroj: viastni)

Upravou parametru m_globalLight a mimo jiné jeho hodnoty sunColor na hranici kolem 0 -
viz snimek upravenych hodnot na Obr. 78., byly vypnuty stiny a odlesky umélého slunce.

B m_glebalLight true: true: 1: true: 1: SCT_ColorScaled: 1: 1.703¢
B CEnvGloballightParameters
activated true
activatedGlobalLightActivate: true
globallightActivated 1
activatedActivatedFactorLigh: W8 true
activatedFactorLightDir 1

1._000000

-1_000000

Obr. 78: Snimek zobrazujici nastaveni globalniho svétla v prostredi jeskyné
(zdroj: viastni)

Viditelny rozdil po upraveé viz Obr. 79, stin sochy a odlesky na podlaze zptisobené sluncem
JiZ nejsou, zistaly pouze stiny a odlesky z mistnich zdroji svétla.
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Obr. 79: Pohled na vysledek po upravé hodnot umélého slunce, jiz neni vidét nerealisticky stin sochy
na podlaze
(zdroj: viastni)

Dalsi upravou bylo nastaveni mlhy pomoci parametru m_globalFog. Upravou jeho parame-
trh jako jsou fogDensity, fogVertDensity, fogAppearRange a fogAppearDistance byla nasta-
vena jemn¢ husta mlha na koncich chodeb. Ukazka porovnani ptidani mlhy viz Obr. 80.

Obr. 80: Porovnani pred a po pridani mlhy do oblasti jeskyné
(zdroj: viastni)

Sablona podasi (anglicky weather template) nebyla nastavena, jelikoZ pro svét obsahu-
jici pouze uzavieny jeskynni prostor neni potfeba, odpovidajici parametr v zélozce World
zustal nastaven na NULL.

103



7.3.2 Environmentalni sondy

Environmentalni sondy (anglicky environmental probes) byly umistény do vlastni vrsvy. Pro
globalni odlesky byla vytvoiena jedna globalni sonda a to tak, Ze byla aktivovana vrstva pro
sondy a do scény pomoci pravého tlacitka mysi v kontextovém menu vybrana moznost
Graphics — Add Environment Probe. Ve vlastnostech této sondy byly nastaveny parametry
tak, aby cela oblast mé¢la v odlescich lehce tmavé Cerveny nadech. Nastaveni globalni sondy
viz Obr. 81, parametrem contribution nastavenym na hodnotu -1 se ze sondy stala globalni

4 .

sonda s nejnizsi prioritou.

B CEnvProbeComponent

contribution -1
nestinglLevel 0
effectintensity 0.1
areaMarginFactor 0.1 0.1: 0.1: 1
arealisplace 001
isParallaxCorrected Eq false
parallaxTransform |dentity
B genParams true true false: 10 83; 40 27 255; 2: 50: -1: -1: 1: 12
B SEnvProbeGenParams
uselninterior A true
uselnExterior Pl true
isinteriorFallback E3 false
cullingDistance 1
- ambientColor [
B Color
Red a3
Green a0
Blue 27
Alpha 255
ambientlntensity 2
dimmerFactor 50

Obr. 81: Nastaveni parametrd komponenty globalni sondy pro jeskyni
(zdroj: viastni)

Obdobnym zpiisobem byla vytvofena druha environmentalni sonda pouze pro horni ¢ast jes-
kyné, kde je umistén vstup s odleskem modré barvy. Aby mohla ziskat prioritu nad globalni
sondou byl nastaven jeji parametr contribution na hodnotu 1. Uk4zka rozdilu pfed a po apli-
kovani sondy viz Obr. 82.
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Obr. 82: Ukazka rozdilu bez pouziti environmentalni sondy (vlevo) a s pouzitim globalni
environmentalni sondy k ziskani tmavé ¢erveného odlesku (vpravo)
(zdroj: viastni)

7.4 Vyuziti Blenderu pro tvorbu rytirt

Pro rytite byly vyhledany v Asset Browseru vhodné meshe a Sablony entit odpovidajici
vzhledem nabytku. Nabytek byl umistén do mist, kde by se postavy rytiifti mohly nachazet.
Zejména postel a lavice se stoly. Pro postel byl vytvoren model leZiciho kostlivce v civilnim
odévu ve varianté na zadech a na bfiSe. Pro lavice byly vytvofeny Ctyfi varianty sedicich
pouze tato ¢ast. Béhem editace v Blenderu bylo vyuZito rad a zasad uvedenych v literatuie
Blender 3D Asset Creation for the Metaverse [46]. VSechny kroky tvorby sedicich rytiti
jsou obdobné jako tvorba lezicich rytiit.

Prvnim krokem bylo vytvofeni Sablony entity, kde bylo vyuZito znalosti z kapitoly 3.5.8
popisujici Editor Entit, zejména ¢ast o Appearances. Vytvorené Sabloné entity z prostiedkil
nalezenych volné v Asset Browseru jako je télo kostlivce, brnéni, kusy odévu atd. bylo se-
staveno nékolik vzhledl (anglicky Appearances). Ukazka nové vytvorené Sablony entity
kostlivce viz Obr. 83.
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& utb_corpse_aall 2ent - CE: “dicyutb_knights_stor X _corpse_aall_appearances.w2ent” - Entity Editor = o
File Edit Mode Refresh View Entity

= [u ] L Q g -~ @ ] A A A & 0 . &

Save Refresh AABB  Collision Zoomall Wireframe TBN AutoLOD  LODO Lot LoD2 Loo3 Move Rotate Scale Global Local

§  Main  Tools

Al Inventory Voicetags Animation Gameplay Animation Slots

Node properties Template properties Instance Properties ~ Appearances  Colors Effects Slots
Appearances + B E BB py fupment
|8 utb_dead_knights_sppearance_01 Templates filter
8 utb_dead knights_appearance 02 = -

uth_dead knights_ appearance 03 [JUses robe
{8 utb_dead_knights_appearance_regular_01 Hed (NI LIHIT] s
Oeh del d_npc\novigrad_citizen\gloves\g

() characters\models\crowd_npc\novigrad_guard\legs\10_03
[ characters\models\ crowd_npc\skellige_warrior_hT\caps\y
() characters\models\crowd_npc\skellige_warrior_viT\torso\| -
() characters\models\crowd_npc\skellige_warrior_viZ\arms\|
[0 characters\models\crowd_npciskellige_warrior_i2\shoes|

Obr. 83: Ukazka tvorby sablony entity kostlivce a jeho vzhled( (anglicky Appearances)
(zdroj: viastni)

Pro nastaveni spravné pdzy kostlivce bylo nutné tento soubor exportovat z REDkitu
skrze Asset Browser jako soubor. FBX, ktery byl importovan do Blenderu jako FBX (.fbx)
(Legacy) soubor. V nastaveni importu v Blenderu byla zménéna pouze moznost v polozce
Armature takto:

e  Primary Bone Axis: X Axis
e Secondary Bone Axis: Y Axis

Obr. 84: Ukazka pouziti Pose Mode v Blenderu pro tpravu pozice armatury modelu kostlivce
(zdroj: viastni)
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Importovany model byl v Blenderu pomoci jeho Pose Mode rezimu upraven model tak,
aby vypadal, ze sedi — viz Obr. 84. Poloha modelu byla také umisténa co nejvice do stiedu
koordina¢niho systému Blenderu. Hotovy model byl nésledné¢ exportovan z Blenderu jako
soubor. FBX s aktivni moznosti Only Deform Bones a nastavenim Armature takto:

e Primary Bone Axis: X Axis
e Secondary Bone Axis: -Y Axis

Exportovany soubor byl nasledné importovan do REDKkitu, ale tentokrat jako Mesh po-
moci kontextového menu Asset Browseru. Cely tento proces byl opakovan pro kazdou vari-
antu vzhledu modelu kostlivce.

Dalsim dtilezitym krokem bylo po otevieni importovanych meshti v Mesh editoru slou-
¢eni ¢asti modelu v jednotlivych urovnich detailti (anglicky LODs and chunks), jelikoz u
nékterych modell se naptiklad ¢ast modelu lebky rozdélila klidné€ na tfi individudlni ¢asti.
Ukazka sloucené lebky viz Obr. 85.

¥ Mesh editor - CMesh "dic\utb_knights_story\data\meshes\corpse_sitting_0T\corpse_sitting_01.w2mesh"
File Edit View Tools

= L] ® bt Q = & & op Lono
Save  Reimport AABE  Collisien Zoomall Wircframe — TBN Navi ? nindad

Wid Dl
Properties Materials LODs and chunks Raport VertexPaint PhysicalRepresentation SoundinfoPanel

S B3 10601 5‘3 Tiind Direa EXportioRE ~ CMesh "diciuth_knights_ston/\data\meshes\corpse_sitting_D1\corpse_sitting
m:; o 2l & 1. = Export to FBX ~ MeshD (FIRST, 8 chunks)

et ey s (0.0000 015 Chunk 0 (0) - I: 9516 V: 1780 [Material0.007 | pbr_std] (skinning)

T e V28 0D T Chunk 1(1) - I: 45516 V: 10872 [Material1 | pbr_std] (skinning)

[esl deiee G518 MB - B Chunk 2 (2) - 1: 7518 V: 1388 [Material0 | pbr_std] (skinning)

Hallf of b disgenals 1.02008 Auto merge chunks Chunk 3 (3) - I: 8184 V: 1684 [Material0.010 | pbr_std] (skinning)

Chunk 4 (4) - I: 12168 V: 2407 [Material0.002 | pbr_std] (skinning)
Chunk 3 (3) - |: 2496 V: 608 [Material0.009 | pbr_std] (skinning)
Remove skinning Chunk 6 (6) - I: 8871 V: 1936 [Material0.005 | pbr_std] (skinning)
Chunk 7 (7) - I: 1101 V: 232 [Material1.004 | pbr_std] (skinning)
~ Mesh1 (LOD1 at 10.00m, 7 chunks)
Chunk 0 (8) - |: 4758 V: 1228 [Material0.008 | pbr_std] {skinning)
Chunk 1(9) - I: 24924 V: 7246 [Material1.001 | pbr_std] (skinning)
Chunk 2 (10] - I: 1580 V: 220 [Material0.001 | pbr_std] (skinning)
Chunk 3 (11] - I: 4092 V: 1175 [Material0.011 | pbr_std] (skinning)
Chunk 4 (12} - I: 8075 V: 2112 [Material0.004 | pbr_std] (skinning)
Chunk 3 (12] - I: 4620 V: 1731 [Material0.006 | pbr_std] (skinning)
Chunk & (14] - I: 368 V: 134 [Material1.005 | pbr_std] (skinning)
~ Mesh2 (LOD2 at 20.00m, 5 chunks)
Chunk 0 (13) - I: 1584 V: 578 [Material1.006 | pbr_std] (skinning)
Chunk 1(16) - I: 8346 V: 4281 [Material1.002 | pbr_std] (skinning)
Chunk 2 (17) - I: 492 V: 157 [Material0.002 | pbr_std] (skinning)
Chunl 318 - 1 I0I5 Vs ORR Thatariall D021 nkre ctd] felinnina v

Remove chunks

Obr. 85: Ukazka sluc¢ovani ¢asti modelu lebky dohromady (zelené vybarvena je slou¢ena lebka modelu
kostlivce)
(zdroj: viastni)

Importovany mesh nemél nastaven material, ani shader. Bylo zapotfebi manudlné
kazdé ¢asti modelu nastavit odpovidajici material a shader ze zalozky Materials. Pro demon-
strovani moZnosti modifikovat ¢asti odévu a textur obecné byl pro kazdou variantu vzhledu
kostlivce exportovan jeho soubor(y) typu. xbm obsahujici 2D textury odévu jako soubory
typu .dds a déle upraveny ve fotoeditacnim software paint.NET [45] do odstinli zelené a
¢erné barvy. V REDKkitu byly zpatky naimportovany na stejna mista, aby ptepsaly predchozi
neupravené soubory. Tyto soubory byly nastaveny jednotlivym ¢astem modelu v Mesh edi-
toru v zélozce Materials v parametru Material parameters a jeho polozkach Diffuse a Nor-
mal. Zeleno-Cerné upravend textura modelu (resp. jeho odévu) je viditelna napiiklad na Obr.
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83 a Obr. 85. Proces manuélniho slouceni ¢asti modelu a nastaveni materiali a shaderu byl
opakovan pro kazdy importovany mesh.

Z hotovych mesh soubort byly vytvotfeny Sablony entit, kde byl pouzit jeden mesh s
pozadovanou variantou sedu a odévu. Pro variaci byly pouZity jiné pfilby stejné sedicim
kostliveim. Vznikla tak jedna Sablona entity pro kazdy celkovy vzhled kostlivce.

Na zavér pro slouceni a snazsi pouziti byla vytvotena jedina Sablona entit pro sdruZeni
vSech vzhledu sediciho kostlivce. Tato Sablona jiz byla pfipravena k pouziti do svéta.

7.5 Vyuziti Blenderu pro tvorbu mece

Obr. 86: Model mece jako odména hraci za opravu artefaktu (Blender nahore, REDkit dole)
(zdroj: viastni)

Jedna z moznych odmén pro hrace je nova zbran (mec). K vytvoreni bylo vyuzito jiz exis-
tujicich modeli jinych mecl, které byly z REDkitu exportovany do Blenderu obdobnym
zpusobem jako byli vyfeSeni kostlivci. Pro potieby této modifikace z nich byl v Blenderu
vytvoren jeden unikatni me¢ — viz Obr. 115 - pomoci standardnich Gprav v Blenderu. Dale
byl model exportovan zpét do REDkitu obdobné¢ jako kostlivei.

Po importu zpét do REDKkitu jako Mesh soubor bylo potieba opé&t nastavit materialy pro
jednotlivé casti mece. Materidly byly pro mec nastaveny tak, aby pasobil unikatnim dojmem
Je specificky svym nacervenalym ostiim, obdobné¢ jako zaie opraveného artefaktu — viz Obr.
114. K meci byla také pififazena odpovidajici pochva na mec.
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Obr. 87: lkona mece vytvorena pro zobrazeni v inventafri hrace
(zdroj: viastni)

Pro spravné zobrazeni mece v inventafi hrace byla také vytvorena ikona jako png obra-
zek — viz Obr. 87. Dale bylo nutné ptidat tento predmét do souboru obsahujiciho predméty
vytvorené touto modifikaci, kde byly nastaveny tdaje pro mec, jako je napiiklad jeho cena,
poskozeni davané neptateltim, ikona v inventafi, pochva a podobné.

Cast kodu Fesici nastaveni mece je popsana v piiloze A.1 viz Vypis 1.
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8 Tvorba zvukt pro modifikaci

K tomuto ucelu byl pouzit software Wwise ve verzi 2021.1.14. Pro vytvofeni vlastni zvu-
kové banky (anglicky sound bank), a také udalosti, které spusti pozadované zvuky ve hfte,
bylo zapotiebi nad ramec oficiadlni dokumentace spustit soubor ptilozeny v adresafi s nain-
stalovanym REDkitem, konkrétn€ soubor ..\The Witcher 3 REDkit\assets\w3_audio\run_ex-
tract_original audio.bat. Tento soubor umoznil pracovat softwaru Wwise s audiosoubory
REDkitu konverzi z formatu .opus na .wav. Pro jeho funkénost bylo zapotiebi stahnout z od-
kazu: https:// www.gyan.dev/ffmpeg/builds/ffimpeg-git-essentials.7z, program ffmpeg.exe,
ktery bylo nutné pied spusténim souboru run_extract original audio.bat umistit do adresare
.\The Witcher 3 REDkit\assets\w3_audio\Originals.

8.1 Pridani ambientni hudby pro horsky svét a jeskyni
V softwaru Wwise byla v zdloZce Events vytvofena pro zvuky prostiedi obou svétli nova
pracovni jednotka (anglicky worker unit), do které byly pfidany nové udalosti deskriptivné
nazvané tak, aby ndzev odpovidal mistu a typu udélosti. Naptiklad ndzev udélosti pro spus-
téni ambientni hudby na pozadi jeskyn¢ byl zvolen jako ,jeskyne spusteni ba-
ckground hudby*.

Do kazdé udalosti byly ze zélozky Audio vlozeny zvuky a melodie pro odpovidajici
oblast pomoci Event Property Editoru viz Obr. 88 s typem Play.

Add >> Remove Browse...

Obr. 88: Event Property Editor ze softwaru Wwise zobrazujici audio soubory pro udalost spusténi
hudby na pozadi v oblasti jeskyné
(zdroj: viastni)

Vytvoieni zvukové banky bylo provedeno v zdlozce SoundBanks vytvorenim nové pra-
covni jednotky a nasledné vytvofenim nové zvukové banky. Do banky byly ptfidany pouzité
audio soubory ptetazenim z okna Event Property Editoru viz Obr. 88 do okna SoundBank
Editoru viz Obr. 89.
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Obr. 89: Ukazka s vlozenymi audio soubory do SoundBank Editoru
(zdroj: viastni)

Po vlozeni pouzitych audio soubord do zvukové banky bylo zapotiebi v kontextovém
menu viz Obr. 90 zvukové banky vygenerovat tuto banku, aby tak byla pouzitelnd v RED-
kitu.

ank Definition..

(5) for current platform

all platforms

Obr. 90: Kontextové menu v softwaru Wwise pro generovani zvukové banky
(zdroj: viastni)

V REDKkitu byl doplnén v zalozce World parametr soundBanksDependency o vytvote-
nou zvukovou banku z Wwise. Pro pouZiti takto vytvofenych zvukovych udélosti byla vzdy
pfidana nova vrstva s oznacenim Audio a typem AutoStatic. Pro definovani oblasti, ve kte-
rych se spusti zvukové udélosti a zacnou prehravat specifické zvuky a melodie, které byly
vytvofeny pomoci Wwise, byla aktivovana nové vytvotrena vrstva pro zvuky a do scény vlo-
zeny instance objektt CSoundAmbientAreaComponent kliknutim pravého tlacitka mysi a ve
vyvolaném kontextovém menu zvolena moznost Sound — Add Sound Ambient Area. Tyto
oblasti byly nasledné upraveny velikostné, a také jejich pozice, do vhodnych mist svéta (na-
ptiklad zvukova oblast se zvuky jezera umisténa pobliZz jezera v horské oblasti viz Obr. 91).
V obou svétech (horska oblast a jeskyné) byla zvolena jedna oblast jako ambientni hudba
hrajici na vét§in€ uzemi na pozadi. Ve vlastnostech téchto vrstev byl nastaven jejich para-
metr priorityParameterMusic na true. U ostatnich oblasti tento parametr zistal false.
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Nastaveni pro to, kterd zvukova udélost se ma spustit a zacit prehravat zvuky, se provedlo
pomoci parametru SoundEvents a zvolenim odpovidajici udalosti, ktera byla vytvorena ve
Wwise.

Obr. 91: Ukazka umisténi oblasti pro zvukovou udalost (zluta barva) v horské oblasti
(zdroj: viastni)

8.2 Tvorba hlasového projevu postav a lipsync animace

8.21 Tvorba hlasového projevu

S ohledem na ptibéhové scény a dialogy vytvoiené v ramci této prace vznikla potieba dopl-
nit modifikaci také o odpovidajici hlasovy obsah. Pro kaZzdou vétu bylo nutné pfipravit sa-
mostatny zvukovy soubor, ktery byl nasledné pfifazen ke konkrétni vété scénare v editoru
scén. Podle doporuceni tviirctit REDkitu byl pro tento tcel pouZzit format souboru WAV.

Pro zkvalitnéni vysledného hlasu postavy kovate a Geralta, a také prozkoumani moz-
nosti vyuziti umélé inteligence v souvislosti s dabingem hernich scén, bylo vyuzito nastroje
Voice Changer od ElevenLabs [47]. Tento néstroj umoziuje uzivateli vytvorit hlasové pro-
fily podle zadaného promptu. Pro tcel této prace byly vytvoteny dva hlasové profily, kon-
krétn¢ jeden pro postavu kovare a jeden pro postavu Geralta. Znéni promptil pro vygenero-
vani obou hlasovych profili bylo uvedeno v piiloze A.3.

Pracovni postup spocival v pofizeni zvukového zadznamu konkrétni véty ze scéndie
kazdé scény, jejim nasledném zpracovani v nastroji Voice Changer s vyuzitim odpovidaji-
ciho hlasového profilu a exportu vysledného souboru ve formatu WAV. Takto vytvoieny
zvukovy soubor byl nasledné ptifazen k odpovidajici vété v editoru scén.
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) dic\utb_knights_story\data\scenes\cave_skladiste_kniha_nalezena.w2scene
File Edit View Tool

Screenplay Preview Starting Conditions Definitions Debug FCurves
no crystal, notes found

GERALT
Hmm... a book called "How to fix Temporal
Artefacts".

GERALT

Someone underlined a passage about a crystal

needed for repairs.

GERALT

This must be what they mentioned in the notes.

GERALT

I must find this crystal, according to this

it's a small spherical object.

GERALT

It might still be below somewhere.

ENDING{ Output}

Crystal found, no notes

GERALT

A book about fixing temporal artefacts ?

Words in scene: 186 (186 in content, 0in comments)

Graph Timeline Dialogset settings

(= bl bl WRR Bk N oG

NONE

NONE

NONE

NONE

NONE

NONE

Apply changes

_Default

- WI

Camera lights III

w
60 9 47 799 958 3 7.57 1917 20 5

Obr. 92: Scene Editor zobrazujici zalozku scénare (vlevo nahoie), €asovou osu (vlevo dole) a

vlastnosti konkrétni véty scénare (vpravo)

(zdroj: viastni)

Properties Cameras Control rig Mimics CRig Body Anims Mimics Anims

B CStoryScenetlement

elementID Line_10
B CAbstractStorySceneline
voicetag RALT
comment
speakingTo NONE
B CStorySceneline
dialogline This must be what they mentioned in the
voiceFileName RLT_CAVE_
overriddenAudioFilePath speech\en\audio\GRLT_CAVE_12393012.w|
noBreak true
soundEventName
disableOcclusion false
isBackgroundLine false
alternativeUl false
isSilent false

Timto zptisobem byl postupné vytvoren hlasovy obsah pro jednotlivé dialogové véty
obou hlavnich postav vystupujicich ve scénach této modifikace. Zvoleny postup umoznil
zachovat jednotny charakter hlasového projevu obou postav napfi¢ celou modifikaci. Sou-
¢asn¢ bylo ovétreno praktické vyuziti nastroje zalozeného na umélé inteligenci pfi pripraveé

dabingu pro herni obsah.

8.2.2 Tvorba lipsync animaci

Pro vytvoifeny hlasovy obsah bylo nutné zajistit také odpovidajici animaci obliceje postav,
aby pohyb ust a mimika odpovidaly piehravanym dialogovym scénam. Tvlrci REDkitu po-
skytuji ptipraveny Blender projekt viz Obr. 93, ktery je nachystany pro automatické genero-
vani lipsync animace po nacteni zvukového souboru WAV.
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Obr. 93: Blender projekt zobrazujici pripraveny projekt pro automatické generovani lipsync animaci ze
zvukového WAV souboru
(zdroj: viastni)

Prvnim krokem pro uspésné pouziti tohoto projektu bylo mit aktivovany add-on Red
Engine animations importer exporter, ktery je poskytnut pfimo s REDkitem. Po uspésné
aktivaci byl spustén projekt geralt head.blend, ktery je také poskytnut piimo v adresari
REDKkitu. Po nac¢teni projektu byla pro kazdy zvukovy soubor —jiz zmé&nény nastrojem Voice
Changer — vygenerovana lipsync animace pomoci funkce Generate mimic animation from
.wav file, kterd v Blender projektu viz Obr. 93 byla nalezena v kontextovém menu Scene
Collection. Po vygenerovani lipsync animace byly exportovany z Blender jako .re animacni
soubory.

Takto exportované animacni soubory byly nasledné ptifazeny obdobné¢ jako zvukové
soubory pro kazdou vétu scénare.

Celkem bylo vytvoteno 120 hlasovych zaznami a stejné pocet lipsync animacnich sou-
borti. Tento postup umoznil doplnit vytvorené dialogové scény o synchronizovany hlasovy
a mimicky projev postav.
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9 Tvorba déjové linie a skriptovani

9.1 Realizace aktivace ukolu

Aktivace ukolu byla realizovana tak, Ze po stazeni a instalaci modu ma hrac po spusténi hry
v inventafi automaticky dopis od kovare s dal§imi instrukcemi, a zaroven se aktualizuje se-
znam ukolu o tento novy tkol. Bylo nutné vytvofit novy pfedmét (dopis od kovare) ptidanim
zaznamu do xml souboru utb_items, ktery byl vytvoren pro ucely tohoto modu. Diky tomu
se soubor objevi hraci v inventafi automaticky po aktivaci modu. Zaznam tomuto dopisu
ptideluje jeho nazev, popis a ikonu v inventafi hrace. V souboru byl pfidana ¢ast kodu pro
item s ndzvem ,,utb_quest01 letter from blacksmith* viz Vypis 1.

| Localized Strings Editor = O X

File View
H lﬂ Categories filter Al v| |EN ~ (@ Show only modified Find
Key Category Value

p  item_name_utb_quest01_letter_from_bl| Book ~ | To the White Haired Witcher, <br> <br>
p | item_desc_utb_strange_letter Item ~ | Strange letter, read for more informatio
b utb_desc_01_start Journal ~ | Geralt has received a strange letter.
b utb_poster_wooden_pole_signs Posters ~ | Blacksmith's wooden pole
p  utb_desc_02_go_to_village Journal v | After reading the letter Geralt was told t
p  utb_desc_03_use_pole_to_transport Journal ~ | Geralt has found the wooden pole desc
p  utb_obj_01_read_the_letter Journal ~ | Read the strange letter from a Blacksmr
p  utb_obj_02_find_the_wooden_pole Journal ~ | Find the wooden pole near a notice boz
p  utb_obj_03_examine_wooden_pole Journal ~ | Interact with the wooden pole

Obr. 94: Localized Strings Editor zobrazujici retézce pouzité v ivodni €asti ukolu modifikace
(zdroj: viastni)

Pomoci néstroje Localized Strings Editor byly vlozeny fetézce pro popis dopisu od ko-
vare a jeho text v inventafi a fetézce pouzité pro tuto ¢ast ukolu viz Obr. 94. V textu dopisu
kovar hraci (postavé Geralta) nabizi praci, a poskytuje instrukce jako postupovat dale, re-
spektive nabada hrace, aby nasel difevény sloup v nedaleké vesnici v oblasti White Orchard
pobliZ informacni tabule.

V Asset Browseru byl na cesté: virtualdepot — dlc vytvoten novy adresaf pro uchovani
specifickych soubort a dat pro tento mod. V tomto adresafi byl néasledné vytvoien novy
soubor pro Sablonu entity reprezentujici dievény sloup viz Obr. 95, uvedeny v dopise od
kovére. Instance této entity byla pouzita jako interaktivni entita pro hrace slouzici k telepor-
taci postavy hrace z originalni hry do svéta vytvoreného timto modem.
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;!; utb_wooden_pole.w2ent - CEntityTemplate "dlc\utb_knights_stony\data\items\utb_wooden_pole.w2ent” - Entity Editor - (m] X 1
File Edit Mode Refresh View Entity |

=l a u ] Q ] ~ A A A s | & \ . G
Save Refresh AABB Collisien Zoomall Wireframe  TBN Auto LOD LODO LOD1 LoD2 LOD3 Move Rotate Scale Global
o ' Main  Tools

Streamed components count: 3
Not streamed components count: 2
- - - - All components count: 5
. Streaming distance: 136 Saved: 136
Unique components (by resource path): 5
Duplicate resources: 0 (Unique: 2)
5]
S] uuge uols byl
NOLILENpUStEr: L
»

S|

Distz=sictiy=Cly=
-

Slots Al Voicetags Animation Gameplay Animation Slots
Node properties  Template properties  Instance Properties  Effects
B CNode
tags [ fm_object ]
& transform Identity
_ H Entity tags
mmﬂﬂiﬁfhﬁla Climbable false
Eﬁm- = dhun o Not climbable false
lﬂ]m B CEntity
0l Gl Iy b entityStaticFlags ESF_Streamed
Ferdde @uE 0 autoPlayEffectName None
Pardick mesh dinnls: @ name PreviewEntity
alit elefmeshlinlaingles 3] Sellsamd] 0 forceAutoHideDistance 0
. M (Peri Entity
Shadows: FOV: 60 2| Light position: [ ENV - OFF “[

Obr. 95: Sablona entity modifikovaného dievéného sloupu oteviena v Entity Editoru
(zdroj: viastni)

Instance sloupu byla umisténa v originalni oblasti White Orchard do vesnice pobliz in-
formacni tabule viz Obr. 97. Ve vlastnostech u misténého sloupu byly nastaveny atributy
sloupu umoznujici interakci na false viz Obr. 96 tak, aby hra¢ se sloupem nemohl interago-
vat, dokud nepostoupi v tkolu.

Kolem sloupu byla pfidana spoustéci oblast (anglicky Trigger Area) pro vyuZiti ve
skriptu ukolu v rdmci podcasti ukolu objevit tento sloup.

B W3MonsterClue
isfvailable EA false
islnteractive Eq false
isReusable Eq false
isVisible EA false
islgnoringFi ¥ true
playerVoiceset EPVT_Mone

Obr. 96: Detail nastaveni vlastnosti drevéného sloupu (zakazana interakce)
(zdroj: viastni)
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Obr. 97: Pohled na umistény modifikovany dievény sloup pobliz informacni tabule slouzici jako
teleport
(zdroj: viastni)

Pro vyuziti v grafu a skriptech byly vytvoteny nové zaznamy pomoci Journal Editoru
vyuZivajici fetézcl vytvofenych pomoci néstroje Localized Strings Editor. V hlavni slozce
Quests byla vytvotrena nova skupina ukoll viz Obr. 98 (moznost Create new quest group).
U vhodnych polozek, kde je uzitecna navigace hrace k urcitému bodu, nebo oblasti v mapé,
byly ptidany mappin polozky odkazujici se na konkrétni objekty vytvorené piimo ve svéte.

> m BoB LW (dic: bob)
v @ UTB Quests
v [ UTB_QUESTO1 Knight's story
v @ UTBQuest_Descriptions
= utb_desc_01_start
[ utb_desc_02_go_to_village
= utb_desc_03_use_pole_to_transport
v @ utb_phase 01_get_to_mountain_area
[Z utb_obj_01_read_the_letter
v [ utb_obj_02_find_the_wooden_pole
= utb_mappin_prolog_wooden_pole
v |2 utb_obj_03_examine_wooden_pole
= utb_mappin_prolog_wooden_pole_precise(found)
> s Characters

Obr. 98: Ukazka struktury ukolu, jeho popiskii a mappin polozek v nastroji Journal Editor
(zdroj: viastni)
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Spoustéci okamzik pro modifikovany obsah, a tedy zahajeni tikolu, nastane automaticky
po instalaci modifikace a spusténi nové hry. Pro tento el byl vytvotfen novy tikolovy sou-
bor obsahujici veskeré ¢asti ukolu rozdélené do jednotlivych fazi.

UTB Quests/UTE_QUESTO1 Knight's story/
GIournal@uest

0 out Phaser + |

PHRSEN +
n out

Obr. 99: Quest Editor nastroj zobrazujici ukolovy soubor tohoto modu rozdéleny do jednotlivych fazi
(uzly s nazvem Phase)
(zdroj: viastni)

V misté pocateniho uzlu (Cervena Sipka Start vlevo viz Obr. 99) byl napojen novy uzel
typu CJournalQuest, ktery je v ramci modu vytvoreného touto praci pouzit k aktivaci ukolu
a jeho podc¢asti, pridani popisu do deniku, nebo splnéni ¢4sti tkolu. Dalsi uzly byly pouzity
pro rozdéleni logiky do jednotlivych fazi pomoci uzli typu Phase. Prvni faze byla pouzita k
feSeni ziskani tkolového dopisu od kovare hracem, jeho pteCteni a nalezeni dievéného
sloupu. Po interakci se sloupem dojde k teleportu do horské oblasti. Ziskani dopisu bylo
vyteSeno uzlem typu Script vyuzivajici funkci AdditemQuest viz Obr. 100 s nastavenym
parametrem itemName na nazev dopisu vytvorené¢ho touto modifikaci, timto se ptidal do
inventafe hrace pfedmét dopisu od kovare.

Za uzel ptidavajici Geraltovi do inventate dopis byly nasledné pridany uzly typu Jour-
nal — Quest pro zahajeni tkolu a jeho aktualizaci popisu v deniku viz Obr. 98 — tedy zobra-
zeni informaci postavé Geralta, aby si ptecetl dopis. Pomoci jejich parametru questEntry
byly vybrany odpovidajici hodnoty vytvotené v nastroji Journal Editor.

UTB Quests/UTB_QUESTO1 Knight's story/utb_phase 01_get_to_mountain_area/utb_obj_01_read_the_letter/

GlournalQuestopjective
SeriptlAdditem@uest) ChecldfLetterlsRead

In Out
TlIn LetterisRead [
UTB Quests/UTB_ QUESTO1 Knight's story/UTBQuest Descriptions/utb_desc 01_start/

Gl ournalQuestDescriptichEntry,

Obr. 100: Quest Editor nastroj zobrazujici graf v misté zacatku modifikace (uzel Script nalevo)
(zdroj: viastni)
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Po piecteni dopisu dojde k udalosti diky uzlu viz Obr. 100 (zeleny uzel vpravo), kdy
tento uzel typu Pause vyuziva podminky W3QuestCond BookHasBeenRead s hodnotou pa-
rametru nastavenou opét na dopis od kovare, kterd umozni prichod uzlem pouze po udalosti
piecteni tohoto dopisu.

ohj_01_read_the_letter/ UTE Quests/UTE_QUESTO1 Knight's story/uth_phase 01_get to_mountain_area/utb_obj 01 _read _the_letter/

GIournalQuestobyective

ChecklfLetter|sRead
UTB Quests/UTB_QUESTO1 Knight's story/utb_phase 01_get to_ mount

In LetterlsRead GIournalQuestUhective

In Out

UTB ' Quests/UTB_QUESTO1 Knight's story/UTBQuest Descriptions/uth desc 02 go_to_ village/

CIonrhal QuestDeECT PHonENTY

Obr. 101: Quest Editor zobrazujici graf feSici logiku spInéni ¢asti kolu precteni dopisu a zahajeni
casti ukolu nalezeni dievéného sloupu pro transport do horské oblasti
(zdroj: viastni)

Za uzel kontrolujici ptecteni dopisu byly napojeny opét uzly pro aktualizaci tkolu a
popisu v deniku, tak, aby byl hra¢ informovan o dals$i ¢asti tkolu — nalézt dievény sloup. V
ramci uzli byl nejprve splnén ukol precteni dopisu napojenim z uzlu kontrolujici pfecteni
dopisu na vstupni slot Success uzlu typu Journal a z tohoto uzlu nasledné napojen na dalsi
uzel typu Journal na slot Activate zahajujici dalsi ¢ast ukolu (nalezeni dfevéného sloupu) viz
Obr. 101.

UTiBimod

Senptl EEEUECIUENAanagET]
In Out
Pause UTB Quests/UTB QUESTO01 Knight'
UTB Quests/UTB QUESTO1 Knight's story/u Clotrnalaiestobjectve reaf

UTB Quests/UTB QUESTOT Knight's story/UTBQuest Descriptions/utb_desc 03
GIotrnal@uestDescrptionEntry,

Obr. 102: Quest Editor zobrazujici ¢ast grafu resici spIlnéni €asti ukolu nalezeni sloupu, spusténi
skriptu pro umoznéni interakce dievéného sloupu a aktualizace tdajt k ukolu
(zdroj: viastni)

119



Pro kontrolu, zda hrac¢ objevil sloup, byl vlozen dalsi uzel typu Pause vyuzivajici pod-
minky CQuestInsideTriggerCondition s nastavenou hodnotou parametru triggerTag na na-
zev spoustéci oblasti vytvorené kolem dievéného sloupu. Po prichodu timto uzlem byly opét
pfidany uzly k aktualizaci tkolu a jeho popisku v deniku. Dale byl ptidan uzel typu Script
pouzivajici funkci FocusClueManager, které byl nastaven fag objektu dievéného sloupu.
Funkce byla pouzita ke zméné parametru tak, aby byla umozZnéna interakce hrace se sloupem
(nutna pro transport hrace do horské oblasti) viz Obr. 103.

B CQuestGraphBlock
name Script
comment zpristupneni drevencho sloupu k interakei
forceKeeploadingScreen E3 false
guid TADI2EQE-4950CAFT-00FEABAD-2139D063
B CQuestScriptBlock
functionMame FocusClueManager
savelMode Q5C5M_SaveBlocker
B Dynamic Properties
tag utb_wooden_pole_white_orchard
actionType FCAA ForceSet
isAvailable M true
isInteractive g true
isReusable M true
isVisible M true
wasDetected B3 false
islgnoringFi M true

Obr. 103: Detail nastaveni parametrti skriptového uzlu fesici umoznéni interakce direvéného sloupu
(zdroj: viastni)

Pro kontrolu interakce s dfevénym sloupem byl ptidan uzel Pause kontrolujici, zda exis-
tuje v databazi faktl (anglicky FactsDB) fakt oznacujici, ze hra¢ objevil dievény sloup. Pro
tento Ucel byl pouzit fakt, ktery se v databazi objevi pouze pii interakci hrace se sloupem.

UTB Quests/UTB QUESTO1 Knight's story/uth phase 01 get to_mountain_area/utb obj 03 examine wooden pole/
CIournalQuestObjective

_ UTB Quests/UTB QUESTO1 Knight's story/UTBQuest Descriptions/uth_desc 04 find the blacksmil
D CTBar ATt D e e pronEnTH)

_ UTB Quests/UTB QUESTO1 Knight's story/utb phase (
‘ CiBlirnalQUestobjeetve

FactsDE Change

Obr. 104: Quest Editor zobrazujici ¢ast grafu resici interakci se sloupem a teleport do horské oblasti
(zdroj: viastni)

Dalsi uzly typu Quest byly nastaveny pro aktualizaci ukola:
- splnéni tkolu interakce se sloupem

- ptidani popisu do deniku

- aktivace ukolu nalezeni chaty s kovarem.

Po aktualizaci byla tato faze ukon¢ena uzlem Ouzt.
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9.2 Nalezeni kovare a interakce s nim

Na zac¢atku dalsi faze viz Obr. 105 byly pridany uzly typu FactsDB Change pro uloZeni faktl
o probéhnuté interakci se sloupem a cesté z origindlni hry do horské oblasti. Dalsi uzly byly
nastaveny na zménu pocasi a ¢asu pomoci uzll typu Script a Time Management.

FactsDBChange
Time management
Out

FactsDB Ghange Time management

In Out Seript [ChangeWeatherQuest] In Out
In Out

In Out

Obr. 105: Quest Editor zobrazujici zacatek druhé faze resSici ivodni nastaveni pocasi a ¢asu
(zdroj: viastni)

Dulezity uzel pro zménu svéta na horskou oblast je uzel typu Change world s nastave-
nym svétem horské oblasti a uréenim mista, kde se ma hra¢ objevit. Dalsi uzel typu Pause
byl pouzit pro kontrolu, zda se hra¢ nachazi v oblasti kolem kovarovy chaty (tedy podminka
splnéni této ¢asti tkolu) viz Obr. 106.

Pause
Hide Layers Ghanaeworld FactsDB|GChange

_ _ In out In PlayerinBlacksmithArea

Obr. 106: Quest Editor druhé faze reSici zménu svéta a kontrolu, zda hrac¢ nalezl kovare
(zdroj: viastni)

Nalezenim oblasti kovafe byla umoznéna hraci interakce s postavou kovare. Interakce
byla realizovana spusténim scény s dialogem postavy Geralta a kovare. Behem dialogu ko-
var poda potfebnou expozici ptibehu a nabidku k pfiijeti jeho ukolu. Pro scénu byl vytvoren
soubor obsahujici nastaveni scény, kamery, volby tkol od kovafe pfijmout, nebo prozatim
d¢j pozastavit s moznosti se k dialogu vratit. Ukazka grafu viz Obr. 107.
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Soppccepedyeattion)

In out | y
Script [AddFact 5] ST Seript [AddFact S]]

n our Whoareyau? |-

In Out
In False

Ciraiablisa (e itaiin s s kot st

Accept
D it g Declire - . ube e

In Out

> True

In Out
| have investigated the cave and know what happens there,
nothing to report yet.
rEwaTd N romIack et}
ScriptiAddracts)|

In

Obr. 107: Ukazka grafu scény resSici dialog kovare s hracem
(zdroj: viastni)

Logika scény byla nastavena tak, aby se po pfijeti ikolu od kovaie pomoci skriptu ulozil
do databaze faktl udaj o pfijeti tkolu. V nastroji Quest Editor je tento fakt sledovéan a po
jeho existenci bylo umoznéno pokracovat v d¢ji a aktualizaci kol na nalezeni vstupu do
jeskynég. Dalsi scény bylo vyuzito pii vstupu do jeskyné, kde je scéna vyuzita pouze s posta-
vou hréace a je mu umoznéno bud’ vstoupit dovnitf, ¢imz dojde k teleportu do dalsi lokace —
Jeskyné, nebo zistat pred jeskyni a hrd¢ mlZe pokracovat v prozkoumani horské oblasti.
Ukazka z této scény viz Obr. 108. Pokud se hra¢ rozhodne vstoupit do jeskyné, byla sek-
vence uzll a skriptll nastavena obdobné¢ jako v ptipad¢ pfechodu mezi svétem originalni hry
a horskou oblasti.

» 1. Enter the cave

2. Leave

Hmmm..:Doesn't look too inviting

Obr. 108: Ukazka z testovani scény u vstupu do jeskyné s nabidkou vstoupit do jeskyné, nebo odejit
(zdroj: viastni)
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9.3 VyresSeni pribéhu v jeskyni

Obr. 109: Pripravené druhé setkani s neprateli v hlavni chodbé
(zdroj: viastni)

Pro fesSeni ptibéhu v jeskyni byla vytvorena dalsi faze pro hlavni ukol. Hra¢ se ocitne v horni
¢asti jeskynni oblasti, ktera vypada jako prosta ptirodni jeskyné. Pobliz vstupu bylo hraci
pfipraveno setkani (anglicky encounter) pomoci spoustéci oblasti, ktera je sledovana ukolo-
vym grafem v néstroji Quest Editor. V okamziku, kdy hra¢ vstoupi do oblasti, bylo setkdnim
nastaveno zrozeni nepfatel rozmisténych po této ¢asti jeskyné a hrac je dostane za tikol zabit.
Timto byla hraci pfedana déjova informace, Ze v jeskyni, a tim padem 1 s rytifi, pravdépo-
dobné neni néco v pofadku — po splnéni zabiti neptatel Geralt ve hie podotkne tuto skutec-
nost. Obdobné setkéani s neptateli bylo vytvofeno v hlavni chodbé.

Dtlezita udalost pro d&€jovou linku byla vytvofena v mistnosti skladi$té, kde byl na stil
umistén interaktivni pfedmét (dale kniha), ktera byla vytvofena pomoci Entity Editoru.
Kniha je volitelna k nalezeni — pokud knihu hra¢ nalezne a interaguje s ni pomoci zaklinac-
skych smyslt, dojde ke scéné, pti které postava Geralta tuto knihu zkouma, dozvida se in-
formace o opravé neznamého artefaktu a potfebném krystalu na jeho opravu. Do databaze
fakta je ulozen fakt, Ze hrac nalezl tuto knihu, kterda miaze dale ovlivnit vysledek ptib&éhu.
Logika fesici tento pfipad byla vytvofena v nastroji Quest Editor pomoci dvou paralelnich
uzlt viz Obr. 110, kde spodni vétev bude spusténa pouze pokud hrac¢ interaguje s knihou a
horni vétev pokracuje v d¢ji dale. V rdmci scény bylo vytvofeno vice variant scény, podle
toho, zda hra¢ pted interakci jiz nevyftesil situaci ve scéné. Geralt podle téchto okolnosti
reaguje na nalez knihy jinymi zptsoby.
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Scene.
Input  Output :‘:

Pause

Input  Output FactsDB Ghange.

Obr. 110: Quest Editor graf fesSici paralelni déj: spodni vétev sledujici udalost nalezeni knihy, horni
vétev pokracuje v déji
(zdroj: viastni)

Hrac postupnym propatranim jeskyné nalezne posledni hlavni mistnost s rytifi. Pro tuto
mistnost byli vytvofeni rytifi, respektive kostlivei v rizném odévu. Postup tvorby je popsan
v kapitole 7.4. N¢kolik instanci entit téchto rytifti bylo vloZzeno do mistnosti, aby ptsobili
dojmem, Ze ve svém cekani u stolll (pfipadné spici v posteli) se z nich stali kostlivei.

Obr. 111: Pohled na umisténé kostlivce rytifi a poznamky na stole
(zdroj: viastni)

Na stll k postavé jednoho z kostlivel byly umistény interaktivni poznamky viz Obr.
111 (kostlivec vpravo). Tyto poznamky byly vytvotfeny jako volitelny pfedmét pro ukol,
obdobné¢ jako kniha v mistnosti skladisté. Pokud hra¢ interaguje s poznamkami, byla vytvo-
fena dalsi scéna, ktera se v tento okamzZik spusti. Postava Geralta z poznamek zjisti, Ze rytifi
méli problémy s Casovym polem (anglicky temporal field) kvili rozbité ¢asti artefaktu v
zadni mistnosti haly. Pro tuto scénu bylo vytvofeno vice variant viz Obr. 112 (graf scény
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nalezeni poznamek), které se spusti v zavislosti na urcitych faktech ulozenych v databazi
faktli. Pokud jiz hra¢ naSel krystal na opravu, knihu, nebo oboji zaroven, bude Geraltova

reakce na poznamky pokazdé jina.

In False

> Trie

reading docimente

S¥rie

In False

STrie

bookinot found) crystal notifound|
In Out

Booknot found) crystal found,

In Out

Wookfound (known crystal)) crystalinot found
In Out

BookFound (Known|crystal) crystal found
In Out

Obr. 112: Ukazka vétveni v grafu scény nalezeni poznamek rytire

(zdroj: viastni)

yeedVoYECles OB oOKIOGryEtal|

partialGliesifindArtofact;

In

partial GITEsaF e Grystal |

n

ANl esEo g pIAcaCryEtal

In

Krystal, ktery hra¢ potiebuje k vyfeSeni ¢asti tikolu v jeskyni, byl schovan v mistnosti
do dekorace vazy viz Obr. 113. Krystal byl vytvofen obdobn¢ jako kniha a poznamky. Pti
interakci s krystalem Geralt poznamend, bez naruSeni hry, Ze nalezl krystal.

Obr. 113: Pohled na krystal diilezity pro ukol umistény do dekorace vazy

(zdroj: viastni)

125



Posledni diilezity objekt je artefakt samotny, ktery je hra¢i zminén v pozndmkéch a v
knize. Artefakt byl vytvoien podobné jako krystal a umistén do zadni ¢asti mistnosti. Pii
interakci se podle toho, co hrac jiz naSel, spusti odpovidajici scéna.

Cilem hrace je nalézt krystal, alespon jedno z voditek (kniha, nebo poznamky) a inter-
agovat s artefaktem. Pokud splni tyto pozadavky, bude mu pfi interakci nabidnuta volba
rozhodnuti. Bud’ krystal pouzije, aby jej umistil do artefaktu a tim jej opravil (dobracka kon-
struktivni volba), nebo se rozhodne si jej ponechat (sobecka volba). Pro ob¢ volby se spusti
odpovidajici scéna. Pro enviromentalni vyklad ptibehu bylo vyuzito kostlivcl rozmisténych
v prostorach rytitské haly — pokud hra¢ zvoli opravu artefaktu (umisténi krystalu), tak z
mistnosti zmizi kostlivci rytiii a obdobné diky této volbé pfi prijjezdu v horské oblasti polem
u hory jiz hra¢ neuslysi zvuky bubnt a polnice (trubky). Pokud si Geralt krystal ponecha,
v prostiedi se nic nezmeni.

Ven z jeskyné se hra¢ po volb¢ u artefaktu dostane stejnou cestou jako ptisel. U vychodu
z jeskyné pak byla nachystana interakce, kterou se hrac teleportuje ven z jeskyné zpatky na
upati hory.

Obr. 114: Pohled na opraveny artefakt osvétlujici okoli svou zafri
(zdroj: viastni)
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9.4 Uzavreni pribéhu a odména

Podle rozhodnuti hrace u artefaktu byla nastavena déjova linie tak, aby se vétvila — bud’ na
ukol donést nalezeny krystal kovarovi, nebo mu fict, co Geralt zjistil a co s krystalem ud¢lal.
Podle aktivniho ukolu se pfi interakci s postavou kovare spusti odpovidajici scéna, ve které
Geralt pfedava informace a pfipadné krystal.

Odmeéna pro hréace je zavisla na volbé hrace u artefaktu — pokud hrac¢ pouzil krystal na
opravu artefaktu, obdrzi odménu v podob¢ zkusenosti a nové zbrané viz Obr. 115, ktera byla
vytvorena pro ucely této modifikace. Postup vytvoreni je popsan v kapitole 7.5. Pokud hra¢
provedl rozhodnuti si ponechat krystal a pfedat ho kovafovi, obdrzi pouze zkuSenosti a fi-
nan¢ni obnos herni mény.

Obr. 115: Pohled na postavu Geralta pouzivajici me¢, ktery obdrzel jako odménu za ukol z tohoto
modu
(zdroj: viastni)

Po obdrzeni odmény se spusti zavérecna scéna ukazujici Geralta odjizdéjiciho na koni
a hrac je teleportovan zpét do origindlniho svéta hry k dievénému sloupu, ktery hrace prenesl
do svéta této modifikace.

Pro definici odmén bylo potieba vytvofit novy soubor utb_rewards.xml, kod definujici
ob€ odmeény je ptilozen v ptiloze A.2 viz Vypis 2.
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10 Publikace a problémy

10.1 Proces publikace modu na platformu Steam

Poslednim krokem modu s vyuzitim nastroje REDKkit byla publikace na vybranou platformu.
Pro ucely této prace byla vybrana platforma Steam. Béhem procesu publikace bylo zapotiebi
pouzit nékolikrat proces ptipravy dat (anglicky cook) pro publikaci, pro ktery REDKkit nabizi
jednotlivé funkce, které byly pouzity nasledovné:

e  V horské oblasti i jeskyni:

e Cook Occlusion for All Tiles — ptedzpracovani dat viditelnosti pro jednotlivé Casti
svéta, aby hra spravné rozhodovala, které objekty maji byt béhem béhu vykresleny.

e Generate Navigation Data — generovani navigacnich dat (navmesh) pro pohyb po-
stav, hledani tras, které mohou pouzit, (anglicky pathfinding) a spravné chovani po-
stav ve svéte.

e Nezavisle na svété byly poté provedeny jednorazoveé pro cely mod:

e Cook Mod Strings — ptiprava textovych a lokaliza¢nich fetézcti modu pro vyslednou
publikovanou verzi.

e Cook Mod Sounds — ptiprava zvukovych dat modu pro publikaci. Zde bylo umoz-
néno piipravit zvuky vytvotfené pro tento mod pomoci Wwise.

S takto pfipravenymi soubory bylo vyuzito moznosti Save and publish mod project,
ktera oteviela okno s privodcem publikace modu. V prvni zaloZce tohoto okna byl zvolen
nazev modu pro platformu, jeho verze a popis. V druhé zalozce byla provedena dalsi pfi-
prava dat, nyni uz celého modu pro publikaci (proces cooking). Tteti zalozka byla pouzita
pro vytvoieni ZIP souboru celého modu a jeho konecné zvetfejnéni na platformu Steam.

Cely tento proces se iterativné opakoval pro aktualizaci postupné pfidavanych zmén a
jejich testovani v publikované verzi. Béhem tvorby této prace a modu byl aktualizovan cel-
kem 36krat.

10.2 Zpétna vazba z publikovaného modu

Mod byl zptistupnén vetejnosti na platforme Steam ke stazeni dne 9.4.2026 a od tohoto data
byl sledovan pro zpétnou vazbu po dobu piiblizné tfi tydnii. Po uplynuti této doby byly z do-
stupnych dat na platformé Steam k datu 29.4.2026 zjistény nasledujici skutecnosti:

e 2514 osob si prohlédlo mod

e 45 osob ma mod staZeny a nainstalovany
e 12 osob ma mod ptidan jako oblibeny

e 5 pozitivnich komentati

e 80 hodnoceni (78 pozitivnich, 2 negativni)
e Celkové hodnoceni 4 z 5 hvézd
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10.3 Problémy

Zatimco pii testovani v REDkitu pfed publikaci bylo vse v potadku a podle ocekavani, v pu-
blikované verzi, tj. ve spusténé origindlni hie Zaklina¢ 3 s aktivovanym modem, byly zpo-
zorovany problémy.

Obr. 116: Ukazka Spatné animace pro koné v publikované verzi modu
(zdroj: viastni)

Jednim z problémii byla chybna animace a kolize pro kon¢ i postavu Geralta. Kin se po
zavolani hraCem objevil ve svété€ pobliZ postavy hrace, tak, jak by spravné mél, ale ihned
bylo ziejmé, ze jeho animace je Spatna a pfi jeho pohybu dochazelo k problémtm viz Obr.
116.

Dalsim problémem bylo ,,zasekdvani‘ se postavy Geralta (péSky / na koni) v objektech
rozmisténych po svété, nebo v terénu. Oba tyto problémy (animace koné¢ a zasekavani) byly
vyfeSeny zvétSenim mapy horské oblasti ptiblizn€ na dvojnasobek a znovu vygenerovanim
naviga¢niho meshe. Pravdépodobnym problémem byl maly svét pro spravny vypocet navi-
gacniho meshe.

V jeskynni oblasti v publikované verzi doslo ke Spatné pozici zrozeni neptatel v hlavni
chodbé viz Obr. 117. Neptatelé, zrozeni ve vstupni ¢asti jeskyné, byli v poradku. Pro na-
pravu spravného zrozeni neptatel v hlavni chodbé bylo zapottebi pfidat novou vrstvu do
jeskynniho svéta a pridat objekt pomoci kontextového menu ve viewportu scény Navigation
— Add Navmesh Instance. Pro tuto instanci naviga¢niho meshe bylo nutné nastavit rozmér
na potfebnou plochu tak, aby obséhla problémovou oblast a pomoci kontextového menu
v panelu scény zvolit pro tuto instanci moznost Generate navmesh. Timto se vytvoril lokalni
navigacni mesh — pii nasledné opétovné publikaci se problém odstranil.
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Obr. 117: Spatné zrozeny nepfitel pod terénem (bilé kruhy uprostfed oznaéujici jeho polohu)
(zdroj: viastni)

Dal$im problémem byly chybé&jici (prihledné) nékteré materialy, textury atd. Tento pro-
blém je popsan jako jediny v oficidlni dokumentaci REDkitu [48], kde se uvadi, ze feSeni by
mohlo byt provedeni tzv. Checkout na v§echny instance pouzitych material (soubory s kon-
covkou w2mi) pro problémovy mesh. Toto feSeni na tento mod nefungovalo. Problémové
meshe byly nahrazeny jinymi, které fungovaly bez problému. Stejny problém nastal s vege-
taci, respektive travou, ktera byla vygenerovana pomoci masky pro trdvu popsané v kapitole
3.5.2. Tréava se pii testovani v REDkitu vykreslovala normalné, v publikované verzi zcela
chybéla. Byla proto pouZzita metoda manualniho kresleni popsana v téze kapitole (Paint). Po
opétovném publikovani se tento problém jiZ nevyskytl.

Dalsi problém publikované verze byla absence vSech zvuki vytvorenych touto modifi-
kaci. Problém byl vyfeSen pfiddnim mezikroku do procesu publikace. Bylo nutné zavitit pu-
blikovéni po provedeni druhé zalozky procesu publikace (Cook), a zopakovat moznost Cook
mod sounds pomoci nabidky z horniho panelu Publish. Tento krok generuje soubor sound-
spc.cache ve slozce packed, ale z néjakého diivodu se béhem procesu publikovani smaze a
je potieba jej takto znovu vygenerovat. Po opétovném vygenerovani sta¢i znovu spustit pro-
ces publikace — zde je nutné preskocit krok na druhé zalozce pomoci tlacitka Skip Cooking.
Na tfeti zalozce jiz 1ze pokracovat vytvofenim ZIP souboru a publikaci jako obvykle. Timto
se ptidaly zvuky do publikovaného modu a funguji.
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Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo ptredstavit modovaci aplikaci REDKkit jako néstroj pro
tvorbu modifikaci pocitacové hry Zaklina¢ 3: Divoky hon a soucasné ovéfit jeji praktické
moznosti na vlastni navrhnuté rozsahlej$i modifikaci. Tento cil byl naplnén jak v teoretickeé,
tak v praktické rovin¢.

Teoreticka ¢ast shrnula problematiku modovani pocitacovych her, popsala hru Zaklinac¢
jako platformu pro modifikace a pfedstavila moznosti nastroje REDKit tak, jak je popisuje
oficialni dokumentace jejimi tvarci. V souvislosti s popisem pouziti REDkitu byla pfedsta-
vena také role externich aplikaci Blender a Wwise pii tvorbé obsahu pro hru.

V praktické €asti byla navrzena rozséhlej$i modifikace hry Zaklina¢ 3 pomoci zcela
nové ukolové linie inspirované motivem piib¢hu blanickych rytiid z povidky spisovatele
Aloise Jiraska a zasazené do svéta hry Zaklina¢ 3. V ramci modifikace byly vytvoreny dvé
nové lokace v podobé horské a jeskynni oblasti, dialogové scény spjaté s navrzenym piibé-
hem, skriptovaci logika ukolu, zvukova slozka a odména pro hrace. Soucasti prace bylo rov-
néZ vyuziti externich néstrojli, zejména Blenderu pro upravy vybranych 3D modelti a Wwise
pro préci se zvukem. Praktickd ¢ést tak ukézala, Ze REDkit umoziluje nejen upravy jednot-
livych hernich prvki, ale i tvorbu komplexnéjsiho rozsifeni kombinujici préaci se svétem,
ptibéhem, objekty, skripty 1 zvukem.

Pti publikaci modu a jeho testovani se zaroven ukazalo, ze prace s REDkitem je spojena
s problémy. PrestoZe se modifikace béhem testovani v REDkitu chovala podle ocekéavani, v
publikované verzi se objevily rozdily, naptiklad v oblasti animaci, kolizi nebo zvuk. Nale-
zené problémy bylo po analyze problému a hledani feSeni mozné odstranit, i pfes absenci
oficialni dokumentace pro tyto situace. Pro efektivni analyzu moznych problému se ukazalo
dilezité trpelivé testovani a logicky navrh struktury vrstev obsahujici jednotlivé kategorie
herniho obsahu pfi vytvafeni modifikace a orientace v nich.

Vysledkem prace je funkcni ukdzka herniho rozsifeni, kterda demonstruje praktické
mozZnosti aplikace REDKit pii tvorbé vlastniho obsahu pro Zaklinace 3 a jeho dokumentace.
Prace zaroven potvrzuje, Ze oficialni modovaci nastroj mize slouzit nejen komunitni tvorbe,
ale 1 jako vhodny prostiedek pro studijni a tviiréi experimentovani v oblasti navrhu herniho
obsahu. Prace je sama o sobé také ndvodem v Ceském jazyce pro pouziti REDKkitu.

Do budoucna by bylo mozné modifikaci déle rozsitit naptiklad o propracované;si vét-
veni Ukolu, dal$i herni lokace, vice vlastnich modeli, nebo dikladngjsi optimalizaci publi-
kované verze.

Na zakladé zkuSenosti ziskanych pfi tvorbé modifikace béhem této prace 1ze doporucit
postupovat pii navrhu novych hernich svétl iterativné, nejprve vytvoftit zakladni terén a pro-
storové uspofadani lokace, nasledné doplnit vegetaci a dalsi prvky prostfedi, u dilezitych
mist doCasné vyuzit zastupné objekty a s kazdou iteraci ptidavat detaily. U kazdé vyvojové
etapy funk¢énost pribézné ovétrovat testovanim.
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Priloha A: Zdrojovy kéd a prompty



AA1

: Soubor utb_items.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-16"?>

<redxml>

<definitions>

<!-— ### ABILITY DEFINITIONS ### -->
<abilities>

<!-- Silver Swords -->

<ability name="UTB reward sword _Stats">
<weight type="base" min="4.2"/>
<quality type="add" min="4"/>
<SlashingDamage type="base" min="1"/>
<item level min type="add" min="1"/>
<item level max type="add" min="100"/>

<critical hit chance type="add" min="0.10"/>
<critical hit damage bonus type="add" min="0.50"/>
<armor reduction type="base" min="150"/>
<PoisonEffect is_ability="true"/>
<buff apply chance type="add" min="0.10"/>
<desc poinsonchance mult type="add" min="0.10"/>
<spell power igni type="mult" min="0.20"/>
</ability>

</abilities>

<!—— ### ITEMS DEFINITIONS ### -->

<items>

<!-- Minor Quests—-->
<item

name="utb quest0l letter from blacksmith"
category="misc"
price="1"
stackable="100"
localisation key name
="item name utb quest0l letter from blacksmith"
localisation key description="item desc utb strange letter"
icon path="icons/inventory/scrolls/scroll5.dds"

<tags>ReadableItem, Quest, mod book </tags>
<recycling parts>
<parts count="1">Note</parts>
</recycling parts>
</item>
<item



name="utb questO0l crystal inactive"
category="misc"
price="1"
stackable="100"
localisation key name
="item name utb quest0l crystal inactive"
localisation key description
="item desc utb crystal inactive"
icon _path

="icons/inventory/ingredients/junk/gem amber 64x64.png"
>
<tags>Quest, mod junk</tags>
<recycling parts>
<parts count="1">Ashes</parts>
</recycling parts>
</item>
<!-- swords -->
<item
name ="utb_knights sword"
category ="silversword"
price ="1500"
initial durability ="100"
max durability ="100"
enhancement slots ="3"
stackable ="i"
grid size ="2"
equip template ="reward sword"
equip slot ="silver sword back slot"
hold slot ="r weapon"
weapon ="true"
lethal ="true"
ability mode ="OnHold"
hand ="right"
sound identification ="long steel"
draw_event ="DrawWeapon"
draw_act ="draw_steel sword back act"
draw_deact ="draw_steel sword back deact"
holster event ="HolsterWeapon"
holster act ="holster steel sword back act"
holster deact ="holster steel sword back deact"
localisation key name ="item name utb quest0l reward sword"

localisation key description
="item desc_utb desc reward sword"

icon path
="icons/inventory/weapons/utb sword 64x128.png"



>
<tags>
Autogen, AutogenUselevelRange, AutogenForcelevel,
PlayerSilverWeapon, Weapon, swordlh, mod weapon, EP1l, EP2
</tags>
<base abilities>
<a>Default weapon _Stats</a>
<a>UTB reward sword _Stats</a>
</base abilities>
<recycling parts>
<parts count="2">Leather squares</parts>
<parts count="4">Leather straps</parts>
<parts count="4">Green gold ore</parts>
<parts count="2">Emerald dust</parts>
<parts count="6">Amber dust</parts>
</recycling parts>
<anim_actions>
<action
name="draw"
event="DrawWeapon"
act="draw_steel sword back act"
deact="draw_steel sword back deact">
</action>
<action
name="holster"
event="HolsterWeapon"
act="holster steel sword back act"
deact="holster steel sword back deact">
</action>
<action
name="attack"
event="attack silver sword back"
act="attack silver sword back act"
deact="attack silver sword back deact">
</action>
</anim_actions>
<anim_switches>
<anim_ switch
category="steelsword"
equip slot="steel sword back slot"
event="steel to silver"
switch act="steel to silver act"
switch deact="steel to silver deact">
</anim_switch>
<anim switch
category="steelsword"
equip slot="axe back slot"



event="steel to silver"
switch act="steel to silver act"
switch deact="steel to silver deact">
</anim_switch>
</anim_switches>
<player override>
<bound items>
<item>utb sword scabbard</item>
</bound_items>
</player override>
</item>

<item
name="utb sword scabbard"
category="silver scabbards"
equip template="utb sword scabbard"
attachment type="skinning"

<tags>NoShow,NoDrop, EncumbranceOff</tags></item>
</items>

</definitions>
</redxml>

Vypis 1: xml kéd definujici pro REDkit jednotlivé predméty vytvorené touto praci



A.2: Soubor utb_rewards.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-16"?>

<redxml>
<!—-- ### REWARDS DEFINITION ### —->
<reward
name ="utb quest reward crystal"
experience ="3000"
gold="5000"
achievement="0"
script=""
comment=""
/>
<reward
name ="utb quest reward repaired"
experience ="2000"
gold ="Q"
achievement ="0"
script ="
comment ="n"
/>
</redxml>

Vypis 2: kod definujici odmény za ukol vytvoreny touto praci



A.3: Prompty pro umélou inteligenci

NiZe jsou uvedeny prompty pouzité pro vygenerovani hlasovych profilti postav pro nastroj
Voice Changer od ElevenLabs:

e Postava kovére:

., An extremely old male village blacksmith voice, about 80 years old. Very gravelly, cracked,
smoky, hoarse, and rough, with a deep but fading strength underneath. Worn out by decades
at the forge, breathing smoke and working iron. Slight Slavic or Eastern European flavor in
pronunciation. Speaks slowly, with weight, age, and fatigue in every sentence. Gruff, blunt,
practical, and hardened, but still human and believable. He sounds like an old northern
peasant craftsman with soot in his lungs, pain in his bones, and iron in his soul. Avoid soun-
ding polished, theatrical, noble, magical, or cinematic. “

e Postava Geralta:

., A deep, low-pitched, gravelly male voice in his 40s, from a harsh northern medieval fantasy
land. Slight Eastern European or Slavic influence in pronunciation, but clear and natural in
English. Extremely stoic, emotionally restrained, laconic, and battle-worn. Dry, rough, we-
athered vocal texture with a husky rasp and dark chest resonance. Speaks slowly and deli-
berately, with short phrases, subtle pauses, and a tired, controlled tone. He sounds like a
hardened professional monster hunter who has survived war, loss, and decades of violence.
Cold, intimidating, experienced, cynical, and haunted, but never theatrical. Avoid sounding
cheerful, youthful, polished, noble, dramatic, or like a narrator. The voice should feel rea-
listic, masculine, dangerous, worn down, and quietly authoritative. *



Priloha B: Obrazova priloha

Tato ptiloha obsahuje vlastni snimky z publikovaného modu, ktery byl vytvoien touto praci.
Seznam obrazku v potadi, jak jsou sefazeny:

e Pohled ze vstupniho mista horské oblasti

e Snimek zachycujici okamzik scény dialogu hrace s kovarem
e Pohled na pole pied horou

e  Pohled do rytitské mistnosti
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