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Uvod

Ve vetsine real-time strategii
existuje nekolik typu jednotek,
které jsou specializované na
ruzné ukony, coz je vsak
ponekud nerealisticke.

Z tohoto duvodu bylo cilem
teto prace zkusit trochu jiny
koncept a vyvinout hru
Skillegy, ktera splnuje zakladni
principy RTS her, ale existuje v
ni pouze jeden typ jednotky.
Tato jednotka muze délat
cokoli, co hrac potrebuje, ale
efektivita teto Cinnosti zavisi na
schopnostech, jimiz je
jednotka vybavena. Tyto
schopnosti se vyviji v zavislosti
na zkusenostech jednotky a
nektere z nich Ize trénovat.

Zvolene technologie

Hra je vytvorena v enginu
Unity pomoci jazyka CH#,
platformy .NET a vyvojového
prostredi Visual Studio 2017. K
implementaci hry vice hracu
po siti je pouzit system UNet.
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Vysledek

Skillegy je jednoducha real-time strategie, ve které se objevuji prvky
znameé z jinych her a princip jednoho vylepsujiciho se typu jednotky.
Cilem hry je zniCit vSechny protivhikovy jednotky a pro dosazeni
tohoto cile je nutné zdokonalovat vlastni jednotky, tezit suroviny a
stavet budovy.

Suroviny

Ve Skillegy existuji tri typy
surovin, jidlo, drevo a zlato.
Je mozno je ziskavat
tézbou z pfirodnich zdroju
ol nebo z mlynu, pily a banky.

Vlastnosti jednotek

Villager

Na obrazku muzeme vidét hlavni budovu, dum
a tri jednotky, které jsou momentalne vybrané a
tézi drevo ze stromu. V dolni ¢asti se nachazi
minimapa, tlacitka budov, jez lze postavit, popis
vybraného objektu a mnozstvi dostupnych
surovin hrace.

Kazda jednotka ma
vlastnosti tezba,
Inteligence, sermirstvi,
leceni a stavitelstuvi.

Budovy

- . Budovy ve hre slouzi

. ¢ . . #S predevSim k vylepSovani
Q’O’\ I dovednosti jednotek,
tezbe surovin a umozneni
e dal$ich vylep$eni a stavby
dalsich budov. Hra nabizi
osm typu budov, hlavni
budovu, dum, kasarny,
osetrovnu, knthovnu,
mlyn, pilu a banku.

Na tomto obrazku se nachazi vsechny typy
budov Cerveneho hrace a jednotka tezici zlato.

Rozhrani pro umelou inteligenci

Soucasti hry je jednoducheé rozhrani ve forme proxy tridy, ktera
obsahuje nekolik metod potrebnych k implementaci umelée
inteligence. Tyto metody jsou pouzity takeé v ukazkové umele
inteligenci, ktera je zalozena na posloupnosti cilu, jez se inteligence
snazi v danem poradi spinit, pripadne si pro jejich splneni sehnat
dostatecné mnozstvi surovin.

Zaver
Vystupem prace je real-time strategie, kterou mohou uzivatelé hrat
az v sesti hracCich po siti, proti ukazkove umelé inteligenci nebo proti

viastni implementaci umele inteligence, pro coz je poskytnuto
jednoducheé rozhrani.

Budouci rozsireni by mohla zahrnovat napriklad nové mapy, budovy
nebo vlastnosti jednotek.
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