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Ondřej Mocný (hardwire@volny.cz)
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Úvod

Pr̊umysl poč́ıtačových her od svého vzniku stále roste a v posledńıch letech
již dosahuje mohutnosti toho filmového. Dnes tento trh ovládaj́ı předevš́ım
,,velkorozpočtové” 3D akčńı hry, zaměřené předevš́ım na pravidelné hráče.
Ale s t́ım, jak se poč́ıtačové hry dostávaj́ı do povědomı́ širš́ı veřejnosti, roste
zájem o jednodušš́ı hry, určené předevš́ım svátečńım hráč̊um – tzv. ,,casual
hry”. Tyto hry jsou obvykle vytvářeny menš́ımi vývojářskými studii s nižš́ımi
rozpočty. Vzhledem k počtu potenciálńıch hráč̊u však jde o velmi lukrativńı
část trhu, která je objemem srovnatelná s prodeji her pro pravidelné hráče.

Hry pro svátečńı hráče jsou ve srovnáńı s hrami pro pravidelné hráče
jednodušš́ı a menš́ı nejen pokud jde o rozsah, komplexnost a celkovou ná-
ročnost hry, velmi odlǐsné jsou také nároky na technické zpracováńı. Oproti
3D zobrazeńı obvyklému u velkorozpočtových her zde tv̊urci častěji využ́ıvaj́ı
2D nebo 2.5D zobrazeńı, které je pro nezkušené hráče přehledněǰśı. Pojem
2.5D znamená, že herńı svět je v principu dvourozměrný a také většina herńı
grafiky je 2D, nicméně některé herńı objekty mohou byt renderovány jako
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3D objekty. Herńı svět je zobrazený buď př́ımo z boku, nebo př́ımo z vrchu.
V současné době na trhu sice existuj́ı kvalitńı a snadno dostupné nástroje

pro vývoj 3D her, ale pro velkou část casual her je přirozeněǰśı 2D nebo 2,5D
zobrazeńı. Nav́ıc vývoj takových her je snazš́ı, a tedy i levněǰśı. Tyto nástroje
nejsou tedy pro casual hry velmi vhodné.

Popis projektu

Ćılem tohoto projektu je navrhnout a implementovat herńı engine pro 2.5D
poč́ıtačové hry pro PC. Engine bude navržen tak, aby ho v př́ıpadě zájmu
vývojářských studíı bylo možné snadno přenést i na jiné platformy, předevš́ım
na současné herńı konzole. Těžǐstě projektu je ve vytvořeńı kvalitńıch a
snadno použitelných editačńıch nástroj̊u, které budou př́ımo integrované v
herńım engine. V tom spoč́ıvá pravděpodobně i hlavńı odlǐsnost od jiných
podobných nástroj̊u.

Výsledný produkt má v sobě spojovat engine poháněj́ıćı hru s editačńımi
nástroji. Pokud je program spuštěn v editačńım režimu, uživatel může měnit
herńı svět a umisťovat do něj herńı objekty, zároveň ale lze snadno přepnout
do herńıho režimu a provedené změny testovat. Herńı objekty lze vytvářet
pouze z předpřipravených blok̊u (komponent). Editaćı herńıho objektu se
pak rozumı́ změna vlastnost́ı komponent objektu. Uživatel může přidávat
vlastńı funkčnost pomoćı zabudovaného skriptovaćıho jazyka. Editor skript̊u
neńı součást́ı tohoto projektu.

Herńı engine obsahuje nástroje pro automatickou správu dat jako jsou
grafické nebo zvukové soubory. Př́ımo v editoru je možné procházet soubory
s daty a použ́ıvat je v komponentách, které ke své práci data vyžaduj́ı (např.
přǐrazovat obrázky postavičkám v herńım světě). Engine se sám postará o
načteńı dat ve chv́ıli, kdy budou potřeba, a jejich opětovné uvolněńı, pokud
bude docházet paměť.

Části aplikace

Engine se bude skládat z následuj́ıćıch část́ı.
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Správa aplikace

Zajǐsťuje správu stavu aplikace, přeṕınáńı mezi herńım a editačńım módem
a hlavńı smyčku programu. Uvnitř této části docháźı k aktivaci daľśıch část́ı
aplikace (aktualizace stavu herńıch objekt̊u, renderováńı grafiky, apod.).

Renderer

Jedná se o vrstvu zajǐsťuj́ıćı renderováńı grafiky a poskytuj́ıćı platformově
nezávislé nástroje pro vykreslováńı ostatńım částem engine. Renderer bude
implementován celý v rámci projektu, s využit́ım rozhrańı OpenGL pro in-
terakci s grafickým hardware a knihovny SDL pro interakci s operačńım
systémem. Rozhrańı rendereru bude navrženo tak, aby umožnilo př́ıpadnou
změnu těchto technologíı.

Správa herńıch objekt̊u

Herńı objekty se skládaj́ı z komponent, ke kterým se přistupuje pomoćı
vlastnost́ı. Tato část bude zprostředkovávat komunikaci mezi herńımi ob-
jekty navzájem a mezi herńımi objekty a zbytkem systému. Zároveň se bude
starat o vytvářeńı a rušeńı objekt̊u a jejich komponent. Součást́ı bude i sada
předpřipravených komponent pro vytvářeńı vlastńıch objekt̊u (komponenty
pro reprezentaci spritu, fyzikálńıho těla, . . . ).

Při implementaci komponent budou použity knihovny poskytuj́ıćı po-
žadovanou funkcionalitu, např. Box2D pro komponentu zajǐsťuj́ıćı fyzikálńı
reprezentaci, AngelScript pro skriptovou komponentu, . . .

GUI

Engine bude obsahovat jednak uživatelské rozhrańı editoru a jednak bude
poskytovat prostředky pro vytvořeńı uživatelského rozhrańı ve vytvářených
hrách. Pro implementaci obou variant uživatelského rozhrańı bude využita
knihovna CEGUI, která ovšem pracuje na velmi ńızké úrovni. Ćılem vrstvy
uživatelského rozhrańı je poskytnout vhodné abstrakce pro práci s objekty
knihovny CEGUI, např. ze skriptovaćıho jazyka.
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Editor

Základem projektu je editor pro vytvářeńı her – ten umožńı editaci herńıho
světa a objekt̊u v něm obsažených – jejich pozice, komponent a vlastnost́ı.
Uživatelské rozhrańı editoru bude využ́ıvat z velké části založené na funkćıch
poskytovaných vrstvou uživatelského rozhrańı.

Správa scény

Pro usnadněńı editace bude mı́t uživatel možnost uspořádat si herńı objekty
ve scéně do stromové struktury. Toto bude implementováno jako vhodná
datová struktura v rámci editoru.

Skripty

Skripty jsou procedury kompilovatelné a spustitelné za běhu aplikace a jde o
základńı zp̊usob implementace herńı logiky v engine. Tato část bude imple-
mentována jako nadstavba nad knihovnou AngelScript. Jej́ı hlavńı funkćı
bude spravovat skriptové moduly a umožnit jim přistupovat k nativńım
částem systému (binding tř́ıd a funkćı).

Správa vstupńıch zař́ızeńı

Pro správu vstupńıch zař́ızeńı bude použita knihovna OIS, nad kterou bude
vytvořena vrstva zprostředkuj́ıćı tuto funkčnost ostatńım částem systému.
Praćı se vstupńım zař́ızeńım rozumı́me reakce na události (stisknut́ı klávesy,
pohyb myši, apod.) a dotazováńı na aktuálńı stav zař́ızeńı (seznam stisknu-
tých kláves, . . . ).

Správa paměti

Hry maj́ı specifické nároky na správu paměti, protože s ńı často pracuj́ı
nestandardńım zp̊usobem. Proto je dobré mı́t pod kontrolou veškerou dy-
namickou alokaci a dealokaci paměti pro možnost jej́ı kontroly. Zároveň jsou
vhodné speciálńı alokátory, např. pool alokátor pro malé objekty.

4



Ladićı prostředky

V př́ıpadě vydáńı hotové hry se může stát, že na ćılovém poč́ıtači nebude
správně fungovat. V takovém př́ıpadě se hod́ı mı́t možnost vygenerovat ladićı
výstup, který pak vývojář může dekódovat. V tomto př́ıpadě se rozumı́ stack
trace a logy. Stack trace zajist́ı knihovna DbgLib.

Pro vyladěńı výkonu systému je nutné mı́t možnost kód profilovat. Protože
hry jsou real-time aplikace, bude nutné použ́ıt profiler, který je možné ak-
tivovat/deaktivovat při běhu aplikace. Proto bude použita knihovna RTH-
Profiler, která toto umožňuje.

Testováńı bude prob́ıhat také pomoćı automatických Unit test̊u. Ty bu-
dou implementovány pomoćı knihovny UnitTest++.

Ćılová platforma

Vzhledem k vývoji trhu s ńızkorozpočtovými hrami v posledńıch letech je
nutné poč́ıtat s možnou konverźı enginu na next-gen herńı konzole. Z to-
hoto d̊uvodu muśı být kód projektu napsaný v C/C++ a renderer muśı být
připraven na podporu jak OpenGL, tak DirectX. Všechny použité knihovny
muśı být na konzole přenositelné.

Knihovny

Pro urychleńı vývoje je vhodné při implementaci projektu použ́ıt co nejv́ıce
hotového kódu, ať už ve formě celých knihoven nebo jen jejich část́ı (podle
licenčńıch podmı́nek). Zde je uveden předběžný seznam knihoven a zp̊usob̊u
jejich využit́ı v projektu:

• AngelScript – práce se skriptovaćım jazykem AngelScript

• Boost – pomocné datové tř́ıdy, algoritmy a C++ utility

• Box2D – 2D real-time fyzika

• DbgLib – nástroje pro real-time laděńı a crash reporty

• Expat – XML parser

• FreeType – zobrazováńı freetype font̊u
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• OIS – zpracováváńı událost́ı ze vstupńıch zař́ızeńı

• PCRE – parsováńı regulárńıch výraz̊u

• RTHProfiler – interaktivńı real-time profilováńı kódu

• SDL – usnadněńı renderováńı grafiky

• SILLY – nač́ıtáńı textur r̊uzných formát̊u

• SOIL – nač́ıtáńı textur r̊uzných formát̊u

• UnitTest++ – framework pro unit testy
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