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Hardvérové Poziadavky

Platformy

Hra p6jde prioritne na Steam, sekundarne sa zvazuje platforma Epic Store.
o Windows

PC

o 0S: Windows 7

o GPU: GTX 960

o CPU: intel i-5 2.6 GHz

o RAM: 8GB

o Disk: 256MB

Technoldgie A Softvér

Vyvojové Prostredie

Ako standard je pouzity Unity3D Engine (C#)
Doévodom je jeho jednoduchost pouzivania a dlhorocné skdsenosti s tymto enginom.

Datova Architektura

Pre ukladanie informacii jednotiek, budoy, itemov, ci generovanie mapy, sa pouzivaju unity
Scriptable Objects. Kazdy objekt na mape, ci herné nastavenie hry, je vytvorené ako
Scriptable Object asset. Ni¢ nie je na pevno v kode.

To dava moznost zvukarom, ¢i grafikom menit a pridavat nové veci do hry jednoducho,
bez zasahu do kodu.

Kedze stratégie su narocne na vyladenie obtiaznosti a aby sa hra hrala dobre, tak tento
system poskytuje moznost menit vSetky parametre pocas hrania. Zistilo sa Ze hracova
veza je velmi slaba? Zvysime jej zivoty. Trva den prilis dlho? Skratime ho. Tazi worker diho
drevo a ma ho hra¢ malo? Zrychlime tazenie. Toto vSetko za behu hry, bez nejakého
reStartu.
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https://unity.com/how-to/architect-game-code-scriptable-objects

Software

Unity3D: game engine + editor
JetBrains Rider: IDE pre C#
MagicaVoxel: modelovaci software
Photoshop: Ul a nahlady

FMOD: zvukovy systém
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Pluginy

A Star* Pathfinding: navigacia pre Al

PicaVoxel: generovanie terénu Ci hor

LowPoly Water: voda na mape

Fog Of War: fog of war na mape na neobjavené ¢asti, ¢i skryvanie nepriatelov
mimo pola hracovych jednotiek

o Behavior Designer: rozhodovanie pre Al

o O O O

Animacie
KedZze postavicky su tvorené z voxelov a nepotrebuju komplexné animacie ¢i zakostenie,

tak vSetky animacie su tvorené v Unity animacnom systéme.

Verzionovanie

Na verzionovanie projektu a zmien sa pouziva Git.

Jazykové Verzie

Hra momentalne nema naplanovanu podporu pre Ziadne iné jazyky okrem anglictiny.
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Al

Pathfinding

Na pathfinding je vyuzity A* Pathfinding plugin z Unity Asset store. Ten dava performance
a hlavne moznost sa jednotkam hybat cez cell mapu a zlozity terén, kde nativny unity
NavMesh pathfinding mal bud’ problemy, alebo nefungoval.

V A* Pathfinding je na automatické generovanie pathfinding meshu pouzity Recast
system, ktory cely svet rozdeli na grid pri jeho tvorbe, a neprechodné zony ako budovy Ci
hory oseka na detaily.

Tymto je v hre dosiahnuty najlepsi mozny performance pre vela jednotiek, ktoré sa
naviguju zlozitym terénom ¢i mestom, ktoré postupne hrac buduje.
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Rozhodovanie Jednotiek

Rozhodovanie jednotiek je spravene cez Behavior Designer.

Kazdej jednotke je dany strom, vytvoreny presne na to, ¢o dana jednotka ma robit (worker,
nepriatel, hrdina).

Vyhladavanie Na Mape

Vyhladavanie, kde je najblizsi nepriatel, alebo kde sa ma ist worker najest na takej velkej
mape je optimalizované tak, aby kazda jednotka vyhladavala iba tie informacie, ktoré su
redlne okolo nej, a neprehladavala zbytocne celt mapu, ked to ¢o hlada, moze byt iba
jedno policko od nej.
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https://opsive.com/

Svet je rozdeleny do gridov. Kazdy grid obsahuje iba tie objekty, ktoré su realne ulozené v
nom (budovy, stromy, Zelezo).

Ak jednotka chce vytazit kamen, nebude prehladavat zbyto¢ne cell mapu, ale pozrie sa
najprv do svojej zony, Ci sa v nej dany objekt nenachadza. Ak dany objekt nenajde,
postupne prehladava okolité zony.

, €<——— JEDNOTKA
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Generovanie Sveta

Mapa

Generovanie mapy je rozdelené na “kroky”, ktoré sa postupne vykonavaju az pokial
vSetky kroky nie su splnené. Tieto kroky su nastavitelné assety, ktoré sa daju menit a
vyuzivat pre rézne druhy mapy (lesy, mociare, zimna mapa)

Jednoduchy priklad generovania lesnej mapy:

Vygeneruje sa ocean pod mapou

Darfall - Technical Design Document 8



Vygeneruje sa terén z voxelov, hory a jazera

Stromy sa polozia v hlukoch tak, aby neboli v horach a na vode

Vygeneruju sa suroviny ako kamen ci zelezo
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Nepriatelia sa rozlozia na mapu, ¢i su to medvede, pohrebiska, alebo tabory orkov

Aby kazda ¢ast mapy mala prirodzeny vzhlad, ako su jazera, ¢i zhluky stromov, je pouzity
Perlin Noise. Na tvorbu terénu a hor je pouzity PicaVoxel unity asset (uz nie je dostupny).

Kempy nepriatelov sa generuju podla nascriptovanych pravidiel v Editore, takto je
jednoduche vytvorit velké mnozstvo kempov s réznymi nepriatel'mi, terénom alebo
budovami.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Perlin_noise

Ukladanie Hry

Na to, aby si hra¢ mohol uloZit hru a pokracovat v nej neskor, je pouzity viastny
serializaény systém, ktory spifia nasledujice poziadavky:

o Pri priddvani novych funkcionalit do hry, musi byt jednoduché ich uloZit, ak hrac
uklada hru

o System dokaze ukladat aj referencie na komponenty, ¢im minimalizuje nutnost
pisat Specificky kod aby sa dany komponent uloZil

o Je jednoduché zachovat spatnu kompatibilitu medzi verziami hry, ak sa niec¢o
zmeni, pridd, alebo vymaze. Tym padom hraci mdzu pouzivat ich ulozenu hru aj medzi
roznymi updatami

o Cela ulozena hra sa skompresuje ak je potrebné, aby zaberala ¢o najmenej miesta
na disku
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