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Uvod

Prumysl poc¢itacovych her od svého vzniku stale roste a v poslednich letech
jiz dosahuje mohutnosti toho filmového. Dnes tento trh ovladaji predevsim
,,velkorozpoctové” 3D akeéni hry, zamétené predevsim na pravidelné hrace.
Ale s tim, jak se pocitacové hry dostavaji do povédomi §irsi verejnosti, roste
zajem o jednodussi hry, urcené predevsim svateénim hracum — tzv. ,,casual
hry”. Tyto hry jsou obvykle vytvareny mensimi vyvojarskymi studii s nizsimi
rozpoc¢ty. Vzhledem k poctu potencidlnich hracu vsak jde o velmi lukrativni
cast trhu, ktera je objemem srovnatelna s prodeji her pro pravidelné hréce.

Hry pro svateéni hréce jsou ve srovnani s hrami pro pravidelné hréace
jednodussi a mensi nejen pokud jde o rozsah, komplexnost a celkovou na-
roc¢nost hry, velmi odlisné jsou také naroky na technické zpracovani. Oproti
3D zobrazeni obvyklému u velkorozpoc¢tovych her zde tvurci castéji vyuzivaji
2D nebo 2.5D zobrazeni, které je pro nezkusené hrace prehlednéjsi. Pojem
2.5D znamena, ze herni svét je v principu dvourozmérny a také vétsina herni
grafiky je 2D, nicméné nékteré herni objekty mohou byt renderovany jako



3D objekty. Herni svét je zobrazeny bud pifmo z boku, nebo pifmo z vrchu.

V soucasné dobé na trhu sice existuji kvalitni a snadno dostupné néastroje
pro vyvoj 3D her, ale pro velkou ¢ast casual her je prirozenéjsi 2D nebo 2,5D
zobrazeni. Navic vyvoj takovych her je snazsi, a tedy i levnéjsi. Tyto nastroje
nejsou tedy pro casual hry velmi vhodné.

Popis projektu

Cilem tohoto projektu je navrhnout a implementovat herni engine pro 2.5D
pocitacové hry pro PC. Engine bude navrzen tak, aby ho v ptfipadé zajmu
vyvojatrskych studii bylo mozné snadno prenést i na jiné platformy, predevsim
snadno pouzitelnych edita¢nich néstroju, které budou piimo integrované v
hernim engine. V tom spocivé pravdépodobné i hlavni odlisnost od jinych
podobnych néstroju.

Vysledny produkt mé v sobé spojovat engine pohénéjici hru s edita¢nimi
nastroji. Pokud je program spustén v editaénim rezimu, uzivatel muze meénit
herni svét a umistovat do néj herni objekty, zaroven ale lze snadno piepnout
do herniho rezimu a provedené zmény testovat. Herni objekty lze vytvaret
pouze z predpiipravenych bloku (komponent). Editaci herntho objektu se
pak rozumi zména vlastnosti komponent objektu. Uzivatel muze pridavat
vlastni funkénost pomoci zabudovaného skriptovaciho jazyka. Editor skriptu
neni soucasti tohoto projektu.

Herni engine obsahuje néastroje pro automatickou spravu dat jako jsou
grafické nebo zvukové soubory. Pfimo v editoru je mozné prochazet soubory
s daty a pouzivat je v komponentach, které ke své praci data vyzaduji (napf.
pritazovat obrazky postavickdm v hernim svété). Engine se sim postard o
nacteni dat ve chvili, kdy budou potteba, a jejich opétovné uvolnéni, pokud
bude dochézet pamét.

Casti aplikace

Engine se bude sklddat z nasledujicich c¢asti.



Sprava aplikace

Zajistuje spravu stavu aplikace, prepinani mezi hernim a edita¢nim médem
a hlavni smycku programu. Uvnitf této ¢asti dochazi k aktivaci dalsich ¢asti
aplikace (aktualizace stavu hernich objektu, renderovani grafiky, apod.).

Renderer

Jedna se o vrstvu zajistujici renderovani grafiky a poskytujici platformové
nezavislé nastroje pro vykreslovani ostatnim castem engine. Renderer bude
implementovan cely v ramci projektu, s vyuzitim rozhrani OpenGL pro in-
terakci s grafickym hardware a knihovny SDL pro interakci s opera¢nim
systémem. Rozhrani rendereru bude navrzeno tak, aby umoznilo ptipadnou
zménu téchto technologii.

Sprava hernich objektt

Herni objekty se skladaji z komponent, ke kterym se pristupuje pomoci
vlastnosti. Tato ¢ast bude zprostredkovavat komunikaci mezi hernimi ob-
jekty navzajem a mezi hernimi objekty a zbytkem systému. Zaroven se bude
starat o vytvareni a ruSeni objektu a jejich komponent. Soucésti bude i sada
predpiipravenych komponent pro vytvareni vlastnich objektu (komponenty
pro reprezentaci spritu, fyzikalniho téla, ... ).

Pti implementaci komponent budou pouzity knihovny poskytujici po-
zadovanou funkcionalitu, napi. Box2D pro komponentu zajistujici fyzikalni
reprezentaci, AngelScript pro skriptovou komponentu, ...

GUI

Engine bude obsahovat jednak uzivatelské rozhrani editoru a jednak bude
poskytovat prosttedky pro vytvotreni uzivatelského rozhrani ve vytvarenych
hrach. Pro implementaci obou variant uzivatelského rozhrani bude vyuzita
knihovna CEGUI, ktera ovSem pracuje na velmi nizké trovni. Cilem vrstvy
uzivatelského rozhrani je poskytnout vhodné abstrakce pro préaci s objekty
knihovny CEGUI, napt. ze skriptovaciho jazyka.



Editor

Zakladem projektu je editor pro vytvareni her — ten umozni editaci herniho
svéta a objekti v ném obsazenych — jejich pozice, komponent a vlastnosti.
Uzivatelské rozhrani editoru bude vyuzivat z velké ¢asti zalozené na funkcich
poskytovanych vrstvou uzivatelského rozhrani.

Sprava scény

Pro usnadnéni editace bude mit uzivatel moznost usporadat si herni objekty
ve scéné do stromové struktury. Toto bude implementovano jako vhodné
datova struktura v ramci editoru.

Skripty

Skripty jsou procedury kompilovatelné a spustitelné za béhu aplikace a jde o
zakladni zpusob implementace herni logiky v engine. Tato ¢ast bude imple-
mentovana jako nadstavba nad knihovnou AngelScript. Jeji hlavni funkei
bude spravovat skriptové moduly a umoznit jim pfistupovat k nativnim
¢astem systému (binding tiid a funkcf).

Sprava vstupnich zarizeni

Pro spravu vstupnich zatizeni bude pouzita knihovna OIS, nad kterou bude
vytvorena vrstva zprosttedkujici tuto funkénost ostatnim c¢astem systému.
Praci se vstupnim zafizenim rozumime reakce na udalosti (stisknuti klavesy,
pohyb mysi, apod.) a dotazovani na aktuélni stav zafizeni (seznam stisknu-
tych klaves, ...).

Sprava paméti

Hry maji specifické naroky na spravu paméti, protoze s ni casto pracuji
nestandardnim zpusobem. Proto je dobré mit pod kontrolou veskerou dy-
namickou alokaci a dealokaci paméti pro moznost jeji kontroly. Zaroven jsou
vhodné specialni alokatory, napi. pool alokator pro malé objekty.



Ladici prostiredky

V pripadé vydani hotové hry se muze stat, ze na cilovém pocitaci nebude
spravne fungovat. V takovém piipadé se hodi mit moznost vygenerovat ladici
vystup, ktery pak vyvojar muze dekodovat. V tomto pripadé se rozumi stack
trace a logy. Stack trace zajisti knihovna DbgLib.

Pro vyladéni vykonu systému je nutné mit moznost kéd profilovat. Protoze
hry jsou real-time aplikace, bude nutné pouzit profiler, ktery je mozné ak-
tivovat/deaktivovat pii béhu aplikace. Proto bude pouzita knihovna RTH-
Profiler, ktera toto umoznuje.

Testovani bude probihat také pomoci automatickych Unit testi. Ty bu-
dou implementovany pomoci knihovny UnitTest++.

Cilova platforma

Vzhledem k vyvoji trhu s nizkorozpoc¢tovymi hrami v poslednich letech je
nutné pocitat s moznou konverzi enginu na next-gen herni konzole. Z to-
hoto davodu musi byt kéd projektu napsany v C/C++ a renderer musi byt
pripraven na podporu jak OpenGL, tak DirectX. VSechny pouzité knihovny
musi byt na konzole pienositelné.

Knihovny
Pro urychleni vyvoje je vhodné pti implementaci projektu pouzit co nejvice
hotového kédu, at uz ve formé celych knihoven nebo jen jejich ¢dsti (podle

licen¢nich podminek). Zde je uveden predbézny seznam knihoven a zpusobu
jejich vyuziti v projektu:

e AngelScript — préce se skriptovacim jazykem AngelScript

Boost — pomocné datové tridy, algoritmy a C++ utility

Box2D — 2D real-time fyzika

DbgLib — néstroje pro real-time ladéni a crash reporty

Expat — XML parser

FreeType — zobrazovani freetype fontu



OIS - zpracovavani udélosti ze vstupnich zafizeni
PCRE - parsovani reguldrnich vyrazu

RTHProfiler — interaktivni real-time profilovani kédu
SDL — usnadnéni renderovani grafiky

SILLY — nacitéani textur ruznych formatu

SOIL — nacitani textur ruznych formatu

UnitTest++ — framework pro unit testy



