Framework pre text-based
strategické hry



Podobnosti s inymi hrami

- Mesta
- World Map

- Multiplayer



Hlavné rozdiely

Hratelnost offline
Hra na LAN
SaveGame mechanika

Umela Inteligencia



Hlavné informacie

- Offline mdéd = Online madd
- Server vlastni vSetky data
- Server (CiastoCne) dokaze ovladat interface klienta

- Server ma k dispozicii command lines obmedzenym
mnozstvom hernych prikazov



Konfigurovatelnost

- Vlastnosti herného sveta (rozmery mapy, pocCet Al, ...)

= H rate I,n é n é rOd y Mame Date modified Type
EventTileTemplates 21.9.2016 16:29 File folder
- Hel’né SurOV|ny InGameResources 21.8 B 1t File folder

Mations File folder

UnitTypes 21.9.2016 16:29 File folder

- Typy jednotiek

- Map-eventy
- Obrazky pre jednotlive prvky na mape

- Budovy a jednotky pre jednotlivé narody



Priklad World Mapy s mestami a eventmi




Priklad konfiguracheho XML dokumentu (Starting
Resources)




Problémy

- DIhsSi beh klienta sposobuje spomalovanie vykonavania
operacii (Work in progress)



Problémy

- Grafické spracovanie klientského interface




Overview
Your Greatest City (99|103)

Buildings:

Construction Building (Level 1)
Commanding Center (Level 0)
Barracks (Level 1)

Stables (Level 0)

Siege Workshop (Level 0)
Lumberjack Hut (Level 1)
Quarry (Level 1)

Steel Mine (Level 1)
Tavern(Level 1)

Warehouse (Level 0)
MarketPlace (Level D)

Walls (Level 0)

World Map

Action Reports

1200 Stone: 1200 Steel: 1200 Max.: 1200 Population: 19 [ 77

Player Messages

Production:

4 Wood per Second
4 Stone per Second
4 Steel per Second

Linits:

12 Scimitar Warrior Units



Problémy

Neprehladnost XML
dokumentov
(Vytvorenie

In-game editoru?)
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Moznosti pre bakalarsku pracu

- Vytvorenie Al-Cka zalozeného na neuronovych sietach
(alebo inom principe), ktoré by bolo schopné naucit sa
hrat hru pre kazdu vytvorenu hru danym frameworkom

- Optimalizacia frameworku na Co najlepsi vykon, vzhlad a
hratelnost
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