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Cieľ projektu

Vytvoriť 2D Tower Defense framework:

● Jednoduchý na používanie
● Možnosť skriptovania
● Správa assetov
● Podpora replay-ov
● Multi-platformový:

○ Windows
○ Android (rozšírenie na BP)



3rd party libraries
(and other resources)

● MonoGame: Multi-platform game framework
● MoonSharp: LUA interpretter for .NET, Mono
● EmptyKeys: Multi-platform UI framework

● Graphics: Animované postavičky a environment-tilesets
○ http://www.reinerstilesets.de/

http://www.reinerstilesets.de/
http://www.reinerstilesets.de/


Levely



Pridávanie jednotiek / veží / spellov

● Obsah vytváraný na základe 
konfiguračných súborov

● Súbory obsahujú základné informácie o 
danom hernom objekte

● K týmto objektom následne nájde 
informácie o priradených animáciach a 
statických textúrach, ktoré pridá na 
zbalenie. Výsledkom je pred každým 
levelom postavený spritesheet(s).

● Jednotky, veže aj spelly musia mať ešte 
priradené skripty s implementovanými 
príslušnými metódami, ktoré sú volané 
počas update-metód.



Skriptovanie

● MoonSharp implementuje interpret pre verziu LUA 5.2 - s malými rozdielmi
● Scripting features:

○ Skriptovanie pre spelly, jednotky a veže
○ Volanie C# kódu iba na základe vopred pridaného interfacu

○ Podpora pre debuggovanie embedded skriptov pomocou Visual Studio Code (breakpoints, 
conditional breakpoints, local variables, watches, call stack..)

○ Možnosť púšťania skriptov v režime full trust / partial trust
○ Ukladanie perzistentných premenných pomocou objektu v C#



Optimalizácie skriptovania



Rozšírenia / Todo list

● Podpora pre Android
○ Rôzne pomery strán, rozlíšenie textúr..
○ Vstup z dotykového displeja

● Skriptovanie friendly jednotiek
○ Veže budú môcť poslať na mapu friendly jednotky pomáhať brániť

● Nový systém vkladania máp
○ Lepšia podpora pre pridávanie viac nezávislých ciest na mape



Demo


