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Strucny popis

Jedna se o 2D desktopovou hru "plosinovku" pro vice hract. Cilem kazdého z nich je
zlstat jako posledni Zivy, ale hru lze hrat i na tymy. Hraci ovladaji bojovniky, ktefi se umi
rizné pohybovat, bojovat na blizko i strilet.

Herni postavy

Ve hie mam v soucasné dobé 3 riizné postavy: Billy, Jeff a Igor. Kazdy ma svij vlastni
design, ale co se tyce schopnosti se nelisi.

Bojovnici maji nastavitelny pocer Zivott, ktery je zobrazovan v horni ¢asti obrazovky
formou cervenych ukazateld Zivotl. Pokud pocet Zivotl klesne na nulu, bojovnik umir3,
na jeho pozici se misto néj objevi hrobecek a misto jeho ikonky u zivoti lebka.
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Schopnosti

Kazdy hrac¢ ma na vybér z velké skaly pohybii, které jim ovladany bojovnik umi provést.
Hrac bojovnika ovlada pres klavesnici a klavesy jsou nastavitelné. Primarni nastaveni
prvniho hrace je takovéto:

Klavesy Akce

Vpravo/vlevo Béh

Nahoru Skok

Dolt Skrceni

2x vpravo / vlevo Sprint

Dol + vpravo / vlevo Parakotoul

M Rana pésti / kopanec (pokud zrovna ve skoku)
N Strela z pistol

, Vystiel z brokovnice

N /, + nahoru / dolt Mireni

Druhy hrac se pohybuje primarné klavesami WASD a ttoc¢i RTZ

Treti hrac se pohybuje primarné klavesami na Numerické klavvesnici 5369 a atoci 0,
Enter



Nastaveni ovlddacich kldves je libovolné a pocet hrdcu je omezen pouze tim, kolik se jich
vejde k jedné kldvesnici.

Herni prostredi

Hra se odehrava, jak jsem jiz zminil ve 2D mapé. Soucasné mam pripravené 3 rizné
mapy: méso, les a skaly. Kazda mapa ma jiné pozadi a jinak rozmisténé plosiny. Na kazdé
mapé plsobi gravitace.

Ve hre jsou 2 druhy objektli: nepohyblivé a neznicitelné stény a pohyblivé a znicitelné
prekazky. Oba typy objekti 1ze animovat sérii obrazki.

Pokud se bojovnik, nebo cokoliv jiného, dostane mimo mapu, bude usmrcen.

Technologie

Hra je napsana v jazyce C# s vyuZitim frameworku .NET 4.8.

Grafiku jsem délal pomoci Windows Prezentation Foundation - WPF.
Popis nékterych zajimavych algoritmu a principd programu

Chunky

Vzhledem k tomu, Ze jsem se chystal pohybovat opravdu hodné objekty najednou a resit
tak spousty kolizi, rozhodl jsme se rozdélit herni pole na chunky = oblasti. Kazdy chunk
ma list ID objekt(, které se v ném zrovna nachazeji a kolize feSim pouze mezi objekty ve
stejnych chuncich. Samozi'ejmé, u pohybujicich se objekti musim updatovat, v jakém
chunku se pravé nachazi, ale to je mnohem méné narocné, nez resit kolize sposty strel z
kulometu nebo stiepin ze Srapnelového granatu se vS§im ostatnim.

Input

Input mam formou klavesnice, kdykoli nékdo zmac¢né klavesu, spusti se funkce... to mi
hlida objekt. Dtilezité ale je to, Ze input bézi asynchronné vii¢i hlavnimu vldknu, na
kterém je GameLoop. Tak ¢astecné zajist'uji plynulost animaci.

Animace

[T

Animace mi funguji tak, Ze mam ve slozkach ke kazdému objektu nékolik obrazki, které
vyménuji na platné. Pro kaZdy objet si s6lo nastavuji, jak dlouho chci ktery obrazek
zabrazovat, tak mam totalni kontrolu nad vzhelem mé hry. Hra ma 66 FPS.

Architektura

Na jednom vlakné mi bézi Timer, ktery kazdych 15 ms spusti tick() metodu objektu
GameArea. V té se odehrava vSechna magie. GameArea ma referenci vSech hernich
objektl a kazdému posle informaci, at” se pohne, upravi jeho zarazeni v chuncich a



vytesi kolize. Pokud byl v priibéhu toho vSeho objekt zni¢en nebo se dostal mimo herni
pole, bude jeho reference v GameArea odebrana a objekt bude odebran z Canvasu.
Soucasné bézi na tretim vlakné odposlech klavesnice a objekt k tomu urceny dava védét
podle nastaveni preferovaného ovladani patricnym objektiim, Ze byla stisknuta ta a ta
klavesa. Podle toho se potom miiZe ovlivnit mohyb onoho objektu.



