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Realtimové strategické hry (RTS) jsou poddruhem strategickych
her, ve kterém se zmény stavu odehravaji v primé zavislosti na
zmene casu v realném svéte. Vyvoj tohoto druhu her je slozitym
procesem, skladajicim se z mnoha c¢asti a zasahujicim do mnoha
oboru.

Cilem prace je vytvoreni platformy pro tvorbu 3D RT'S her, ktera
poskytne implementace nejcastéjsich soucasti RIS her, jakymi
jsou pohyb jednotek ci strelba na cil. Pro dodani soucasti speci-
fickych pro vytvarenou hru bude vytvoren systém, ktery umozni
tyto c¢asti zabalit do ,,balicku®. Tento bali¢ek nasledné platforma
na strané koncového hrace umozni nahrat a pouzit pro hrani hry.
Pro definici chovani hernich prvki a logiky umozni platforma vy-
uziti jazyka C+# a platformy .NET.
Pro tvirce balickti bude platforma poskytovat nasledujici:
« knihovnu funkci implementujici obvyklé soucasti RTS her,
ktera umozni jednoduchou implementaci logiky hracu, jedno-
tek, budov, projektilu a trovni v podobé¢ plugin;

e editor urovni, umoznujici vytvoreni map za pouzitli nastroju
definovanych v platformeé ¢i nastroju definovanych v pluginech;

e systém balickt, umoznujici distribuci vytvorené logiky, map,
3D modelu, textur a dalsich soucasti hry:.

Koncovy hrac¢ poté bude schopen takovyto balicek nahrat do sve
nainstalované instance platformy. Po nahrani bude hrac schopen:

 hrat mapy ulozené v balicku,

» editovat mapy ulozené v balicku a pridat takto zménéné mapy
zpéet do balicku,

e vyuzit obsah balicku k tvorbé novych map.

Ukazkova hra

Z, pohledu koncového hrace je vysledkem nasi prace RIS hra,
obsahujici obsahujici napriklad nasledujici herni prvky:

Wolf, neboli vlk, je jednotka ttocici na blizko. Tato
jednotka nedokaze poskodit nepratelské obranné bu-
dovy:.

Chicken, neboli kure, je jednotka ttocici na dalku,
pouzivajici vajicka jako projektily. Oproti vlkim do-
kaze tento typ jednotek chodit pres vodu a poskodit
obranné¢ budovy.

Dog, neboli pes, je jednotka vytvarena budovou
drevorubce, ktera se pohybuje mezi budovou a nej-
blizsim stromem a ziskava tak drevo. Tuto jednotku
nelze manualné vytvaret ani ovladat, oboji je plné

automatizovano.
Tree, neboli strom. Stavba stromu je omezena

na editaci urovné. Rychlost rustu stromu a prav-
dépodobnost jejich rozmnozeni je zavisla na typu
dlazdice, na které se nachazeji.

TreeCutter, neboli drevorubec, umoznuje hraci
ziskavat ze stromu drevo. Tato budova vytvari dve
jednotky typu Dog, ktere nasledné pendluji mezi
nejblizsim stromem a touto budovou, ¢imz ziska-
vaji pro hrace drevo.

Keep, neboli tvrz. Kazdy hrac¢ vlastni prave
jednu budovu tohoto typu, pri jejimz zniceni pro-
hrava. Cilem hry je tedy znicit protivnikovu tvrz
bez ztraty své vlastni tvrze. Tvrz umoznuje pohyb

jednotek po své strese. Tvrz dale slouzi pro tvorbu
jednotek béhem hry.

Ukazkova uroven pro dva hrace, na
které muzeme vidét nekteré z budov a
jednotek popsanych vyse, i jiné, které
jsme zde nepopsali. Dale muzeme vi-
det terén, ktery byl vytvoren spusténim
arovneé v editacnim modu.

Pfidané pluginem

Grafické uzivatelské rozhrani v editac-
nim modu urovné. Mnozina nastroju a
obsah spodnich list je definovan tvur-
cem balicku. Horni lista poté byla pri- 22
dana cisté tvircem balicku. ~

Ukazkova hra je pouze balicek

Vsechny soucasti ukazkove hry, popsané v predchazejici casti, a mnohé dalsi, jsou obsazeny v balicku ShowcasePackage.
Tento balicek je sice distribuovan spolu s platformou, slouzi vsak pouze jako demonstrace moznosti platformy, které

muze vyuzit kterykoli tvurce balicku.

Proces vytvareni balicku muzeme vidét na diagramu 1. Jednotlivée kroky jsou blize popsany v nasledujicich castech.

—>  Vytvari —>» Pouziva —>»  Spusténi —>»  UlozZeni - =% Distribuce balicku ::> Nacteni
Tvorba balicku Tvorba map Hrani balicki
NET Assembly
3D modely
— Al jednotek / Vytvoreni drovni / Hrani trovni /
Textury — 4 A
— Al budov
Platforma, — 2 Balicek Platforma Balicek Balicek -=> Balicek # Platforma
AT hraci XML popis — -
/ Editace trovni Editace drovni /
| logika tirovni libovolné soubory

Fig. 1: Tvorba a pouziti balicku.

Tvorba pluginu

Chovani hracu, jednotek, budov, projektilu ¢i cele
arovné je definovano pomoci plugint, jejichz tvorba
probiha za pouziti jazyka C#. Vysledné assembly jsou
poté soucasti obsahu balicku, jak muzeme vidét na di-
agramu 1.

P1i tvorbé pluginu je mozné vyuzit schopnosti .NET
frameworku verze 4.7.2, nasi platformy, ¢i enginu Ur-
hoSharp. Dale je mozné vyuzit libovolnych knihoven
pro .NET framework, které ale musi nasledné byt za-
hrnuty do obsahu balicku, odkud jsou poté pri béhu
nacitany.

Pluginy v platformeé

Platforma vyuziva systém Reflection pro ziskani in-
stanci typovych pluginu, které muzeme vidét na dia-
eramu 2. Tyto pluginy reprezentuji typ hracu, jed-
notek, projektilu, trovni, ¢i, jako v pripadée ukazky,
budov.

Typovy plugin je nasledné vyuzit pro tvorbu instanci
pluginu ovladajicich jednotlivé herni prvky daného
typu. Témto instancim jsou smérovany udalosti, které
nastavaji pro touto instanci ovladany herni prvek, a
jejich obsluhou je implementovano chovani daného
herniho prvku. Prikladem uvalosti muze byt zniceni
jednotky, ktera bude smérovana na plugin ovladajici
hrace vlastniciho znicenou jednotku.
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Fig. 2: Integrace pluginu do struktury platformy:.

Definice typu jednotky

Priklad definice typu jednotky:

<unit'l'ype name="Chicken" [D="3">
<assets type="xmlprefab">
<path> Assets/Units/Chicken /prefab.xml< /path>
< [assets>
<assemblyPath>ShowcasePackage.dll< /assemblyPath>
<extension>
<cost>
<Wood>3</Wood>
<Gold>4< /Gold>
< /cost>
< [extension>
<iconTextureRectangle left="0" top="200" right="100"
bottom="300"/>
< /unitType>

Definice balicku

Balicek je popsan jedinym XML souborem, ktery mu-
zeme videt na diagramu 1. Tento soubor definuje typy
hernich prvku, jako napriklad jednotek, budov, pro-
jektilu, hracu ci urovni. Priklad obsahu takovéto de-
finice muzeme vidét v ¢asti Definice typu jednotky,
vztah s datovymi strukturami platformy pak muzeme
vidét na diagramu 3.
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Fig. 3: Nacitani typu.

Nastroje pro editaci

Soucasti rozhrani instancniho pluginu trovné je spe-
cifikace nastroju dostupnych pri spusténi trovné pro
editaci ¢i pro hrani. Platforma obsahuje implementace
zakladnich nastroju, umoznujicich napriklad zménu
typu dlazdic, jednoduché modelovani terénu, vytva-
reni a ovladani jednotek ¢i vytvareni budov.

Hlavnim tcelem tohoto systému je ale umoznit tvur-
cum balicku vytvori vlastni nastroje, umoznujici ovla-
dani specifické pro jejich hru. Schopnosti nastroju vy-
tvorenych v pluginu nejsou nijak omezeny vuci schop-
nostem nastroju poskytovanych platformou.

Vytvoreni irovni

Po vytvoreni balicku je mozné tento balicek nahrat do
platformy a vyuzit pluginem definované nastroje, vyu-
zivajici zbyly obsah balicku, k tvorbé a editaci trovni.
Tyto nove vytvorené urovné jsou nasledné ulozeny
zpét do balicku.

Koncovy uzivatel

Po ziskani balicku a pridani do platformy ziskava kon-
covy uzivatel pristup k obsahu balicku. Tento obsah
muze nasledné vyuzit pro hrani tdrovni obsazenych
v balicku, editaci téchto trovni ¢i vytvoreni novych
arovni za pouziti nastroju definovanych tvircem ba-
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