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Anotace

Hlavnim tématem prace je tvorba herniho enginu, spojujiciho vykonné prototypovaci prostredi
nastroje Game Maker: Studio a kapacity jazyka C#.

Prace seznamuje ¢tenare s projektem Simplex RPG Engine a vysvétluje nékteré pojmy, spojené
S hernim vyvojem.

Klicova slova
Herni engine, C#, GML

Annotation

This work describes the process of developing a game engine, connecting powerful prototyping
environment of the Game Maker: Studio and capacity of the C# language.

This work introduces the reader with the Simplex RPG Engine project and among other things it
explains some terms related to the game development.

Keywords
Game engine, C#, GML
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1 Uvod

Motivaci pro vytvoreni specializovaného herniho enginu pro mé byla absence moderniho néstroje,
ktery by byl dostate¢n¢ intuitivni pro zaéinajici programatory a zaroven dostatecné vykonny pro
firmy, produkujici komeréni aplikace v tymech, vyuzivajici Source control technologii a
potiebujici vysoce optimalizované prostiedi.

Proto jsem vytvotil nastroj, slouzici jako spojovaci ¢lanek mezi nastrojem Game Maker: Studio
(déle oznacovaného jako GMS) a jazykem C#, kombinujici vyhody a minimalizujici nedostatky
tak, aby umoznil rapidni tvorbu slozitych aplikaci.

Odtud plyne nazev projektu, slovo Simplex je slozeninou slov simple a complex — engine tedy
prinasi jednoducha feSeni pro slozité problémy.

Simplex funguje jako nadstavba GMS, do n¢hoz se naimportuje ve formé baliku zdroja.

Simplex RPG Engine™

Obrazek 2: Logo projektu



2 Co je herni engine

Herni engine je nastroj abstrahujici urcity programovaci jazyk blize k uzivateli, poskytujici feseni
pro casto se opakujici problémy. Tim zjednodusSuje proces tvorby hry, snizuje ¢as potiebny k
jejimu vyvoji a téz i finan¢ni prostfedky k jejimu dokonceni nezbytné.

3 Cile projektu Simplex RPG Engine

Ptizptisobit design GMS projektu tak, aby se s rostouci sloZzitosti projektu minimalné
zvedal pocet novych zdrojl.

Ptipravit snadno integrovatelny balik komponent, fesici bézné problémy, svazané s RPG
zanrem. Komponenty musi byt na sob¢€ nezavislé, mohou ¢erpat z jadra — tedy z jediné
nezbytné komponenty, fesici ty nejobecnéjsi problémy.

Zavést nové struktury a standardy, usnadnujici a zptehlednujici psani kodu.

Rozsifit prostfedi GMS o externi néstroje napsané v jazyce C#, slouZici k efektivné;si praci
Vv enginu. Vystupem téchto néstrojl je typicky soubor, ktery se automaticky integruje do
GMS projektu.

Podpora modelu write once, compile everywhere.



4 VYvoj

Engine vznikal pod pracovnim ndzvem ,, Dragon Rise 3, obrazek zachycuje stav projektu v 1ét¢
2015. Prvnimi funkcemi byl jednoduchy model kamer, které bylo mozné ptipnout na objekt, jez
nasledovaly. Déle je viditelna rana verze inventaie, ovladatelnd postava (animujici sviij pohyb) a
truhly slouzici k uskladnéni sbiratelnych predméta.

Dragon Rise 3 = B

3

Unassigned item [INFO HEAD)[unk] [
Unassigned item [INFO TEXT]

Obrazek 3: Stav pfed commitem 1



Stav projektu o dva mésice pozdé&ji, patrné jsou zmény ve vykreslovani podkladu, vylepsené
vrstvy, roz$ifena funkcionalita inventafe, prvni navrh komponenty equipmentu.

ol Dragon Rise 3 = O

Obrazek 4: Stav pfed commitem 1 (2)

Tento obrazek zachycuje projekt po umisténi jeho zdrojového kdédu na sit’ gitHub a tim polozeni
openSource myslenky enginu. Patrné je vylepSené Ul, nova komponenta SimpleAl, jejimz
ptikladem jsou objekty ,,slimakd®, ktefi se uméji pohybovat, sesilat schopnosti a jednoduse
reagovat na hrace.

Dragon Rise 3

Obrazek 5: Stav v okoli commitu 1
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Stav projektu okolo commitu 80, obrazek zachycuje vylepsené Ul novou komponentu minimapy
(vpravo dole), ukazatel zkusenosti a sloty pro kouzla (vlevo od minimapy).

zani: O

Obrazek 6: Stav v okoli commitu 80
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V okoli commitu 120 je viditelné formovani stabilizovaného UI konceptu, sestavajiciho z ikon
umisténych na dolni ploSiné, téz formovani ukazatele zkuSenosti a Grovné v dolnim stfedu,
nasleduji sloty na kouzla, minimapa, nahote ukazatele dilezitych proménnych (zivot, §tit, mana,
stamina), vlevo aktivni okno. Taktéz byla ptidana komponenta bestiate.

Obrazek 7: Stav v okoli commitu 120

Commit 200 ukazuje findlni verzi prvotniho UI designu a dokonc¢ené kriticky diilezité komponenty
(inventaf, bestiaf, ukoly, vyroba predmétl, equipment, status), upravenou minimapu, novou
komponentu umoziujici pozménit render vystup overall shaderem a implementaci prekryvii.

Obrazek 8: Stav v okoli commitu 200

Posun v commitu 400 - patrné je razantni vylepSeni inventafe, ptidany byly komponenty
zabezpecujici pocasi a sttidani dne/noci, nova komponenta BodyCanvas, rendrujici obleceni hrace

12



V jednotlivych vrstvach a tim umoznujici snadnou vizualizaci vSech nasazenych pfedméta.

Obrazek 9: Stav v okoli commitu 400

Stav okolo commitu 500 ukazuje novy koncept vychoziho Ul a néktera dialogova okna — inventar,
vyroba pfedméti, bestiat, nova flexibilni minimapa, dynamickeé sloty jako nahrada starych slotti na
kouzla a vylepSeny ukazatel zkusenosti.
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Obrazek 10: Stav v okoli commitu 500
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Finalni obrazek z vyvoje zachycujici projekt okolo commitu 540. Patrné je nova grafika (vytvoiena

na miru pro engine), nové schopnosti inventare, paralaxni mapovani.

Obrazek 11: Stav v okoli commitu 540
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5 Seznam funkci enginu - uvod

Nasleduje strucny popis funkci enginu, uvést ho v plném rozsahu je vzhledem k rozsahu této prdce
nemozné, nebot’ pouze pripravené skripty citaji zhruba 20 000 radki kodu, logika samotnych

vvvvvv

Engine funguje na principu jadra a pfidavnych komponent. Jadro samotné obsahuje zejména rizna
API, kterd zahrnuji matematickou, render, Ul a room knihovny, ale i skripty pro ovladani
rozsifujici funkce, doplitujici vybavu GMS, vyuzitelnou v obecné rovin€. V neposledni fad¢ jsou
téz pritomny metody pro manipulaci s poli, rizné konverze, funkce zjednodusujici slozité, leC
casto se opakujici bloky kodu (,,asm knihovna®).

Komponenty jsou vzdjemné na sobé& nezavislé baliky, které¢ ke své funkcionalité vyzaduji pouze
ptitomnost jadra a daji se libovolné ptidavat/odnimat. Resi vzdy jeden konkrétni problém sérii
skriptt, které jsou poté pouze volany piisluSnym objektem. Typickymi ptiklady komponent mohou
byt naptiklad inventat, osvétleni, dialogy nebo dynamické audio.

/

QO~
—<

Invent Dynamické audio

~— /®

Jadro

Obrazek 12: Nahled vztahu komponent a jadra
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5.1 Seznam funkci enginu
Jadro

API

e Matematika

e Render

e Hrac

e NPC

e Mistnosti
e Nepratelé

Uzivatelské rozhrani
BéZné

e Rozsitujici funkce k GML
e ASM knihovna
o Kritické jadro

Komponenty
e Inventar
e Truhly
e Piedméty
e Equipment (formulaf pro nasazeni pfedméti)
e Log (notifikacni upozornéni)
e Gore (fyzické efekty, vyuzivané zejména k simulaci krve)
o Kolize
e Boj
e Maplntro (notifikace pfi vstupu do nové mistnosti)
e Bestiar
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Status

Minimapa

Cyklus dne a noci
Zakladni transformace
Ukoly

Cutscény

Pauza

Pocasi

Ovlivnéni

Znicitelné kontejnery
Hackovani zamku
Drahy

Vyroba pfedméti
Portaly

Obchod

Jednoduché osvétleni
Vystavba v redlném Case
Ttes obrazovky
Ocenéni

Casovade
BodyCanvas (systém kresleni slozitého objektu ve vrstvach)
Uméla inteligence

o Jednoducha

o Pokrocila
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PopUp (vyskakovaci okna)
AreaScripts (triggrovatelné udalosti)
Hoditelné ptedméty

Ukladani a nacitani

Zablesky obrazovky

Notifikace

Herni svét

Sbirka

Aktivni model komponent

Tvorba postavy

Ptevod mistnosti na bezztratové png
Dynamické audio

Efekty

o Castice

o Shadery

o Ostatni

18



7 Popis jadra a komponent

API

Matematika

Ptidava zejména interpolace, implementuje 2D a 3D vektory, obsahuje 1 algoritmy jako
vykresleni Gisecky, které se vyuzivaji k trasovani jednotlivych bod.

Render

Obsahuje dulezité nadstavbové algoritmy jako vykresleni ¢asti kruznice/prstenu, teckované
vykresleni zakladnich tutvarti, motion blur, vykresleni stinu nebo velmi jednoduchého
osvétleni.

Hraé

Série ptikazi pro hra¢e od zvySeni urcitého atributu ptes pohyb na cilovou lokaci po
vynuceni piechodu na nejbliz§i volnou lokaci. Dalsi zajimavé funkce jsou
apiPlayerSay(input) — vytvoii nad hra¢em bublinu s textem, pfipadné ji serializuje do
fronty, nebo apiPlayerSplashEmoticon(index) — vytvoii emotikon, ktery po chvili vybledne
a ztrati se.

NPC

Skripty pro priméarné¢ pratelské postavy ovladané pocitaCem, obsahuji say() funkce
z hracova API, dale pomocné piikazy pro ziskani pottebného obrazku z animace.

Mistnosti

Obsluhuje pfipravu mistnosti, pfechody mezi mistnostmi, ptidani NPC postavy do urcité
mistnosti a ndhradu za GMS vestavénou funkci room_goto(room), kterou engine kvili
svému zpusobu optimalizace neumoznuje pfimo pouZzit.

Nepratelé

Stara se o instance objektli, dédicich z objektu parEnemy od jejich vytvoifeni az po zanik.
Obsahuje napft. skripty pro inicializaci, absorpci poskozeni, reakci na utok, vypadnuti
pozadovanych predméti po smrti, say() rodinu a aplikovani ovlivnéni.

Uzivatelské rozhrani

Obsahuje nejbéznéjsi skripty pro tvorbu Ul, ty se vyuzivaji jednak ve vychozim layoutu,
ale jsou ur¢ené i pro navrh vlastniho designu.
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Bézné

Rozsifujici funkce k GML

Obsahuje pomocné funkce, které zjednodusuji velmi bézné ulohy. Naptiklad kontrolu, zda

cvwr

funkce pro praci s textovymi fetézci.
ASM knihovna

Balik funkci, které slouzi k jednodusSimu a zaroven kombinovanému volani funkci
draw set /font set /audio play /image x/y scale. Jsou nazvany vzdy tfemi pismeny
(odtud nazev, podobnost s jazykem symbolickych adres), napt. clr(), alg(), stx(), scl().

Kritické jadro

Obsahuje definici systému SimplexString — textového fetézce, obsahujiciho znacky, ktery
se zpétné parsuje, snadnou deklaraci/uvolnéni ¢asticovych systémi, konverzi indexd poli
(2D -> 1D), sklonovani, kostku, zalamovani textu a dalsi.

Komponenty

Inventar

Jeden zvelmi typickych prvki pro RPG zanr. Inventdf umoznuje plné virtualni
(bezinstancové) zobrazovani predmétl, vzacnost, statické a dynamické atributy predméti,
moznost oznacit predméty jako oblibené, ¢i jako odpad, kontextové nabidky pro kazdy
pfedmét, stackovatelnost, kombinovani pfedmétil, infobox, trvanlivost, vypocet realnych
atributl na zakladé poskozeni, setfidéni predmétl, vyhledavaci filtry, identifikaci,
informacni text rozdéleny na hlavicku — té€lo — paticku.

Truhly

UmozZnuji nastaveni vychozich pfedmétli, poctu sloti a fadkl v creation kédu instance,
odloZeni/vyjmuti pfedmétu z truhly, zamykatelnost (v takovém ptipadé nutnost vlastnit
kli¢/vyhackovat zdmek).

Pifedméty

Velmi rozsahla kolekce skriptl pro definici atributd predmétu, kdyz dojde k jeho vytvotent,
nastaveni kontextovych moznosti, vzacnosti, obsluhy vykreslovactho moédu a mnoho
dalsiho.
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Equipment

Skripty pro nasazeni ¢i sundani pfedméti bud pietazenim, nebo rychlou udalosti,
automatické porovnavani predmétii, poskozeni vybaveni a vykresleni obsluzné¢ho UL

Log

Komponenta se Sirokym vyuzitim, od zobrazeni poskozeni pti zasahu po zpravy s 3D
efekty pii sebrani pfedmétu. Obsahuje jediny skript scrLog(), ktery 1ze pomoci parametra
velmi pfizplsobit.

Gore

Obsahuje sérii skripti pro efekty simulujici krev se stupnujici se intenzitou, taktéz
rozlozeni bitmapy na libovoln¢ velké ¢asti a jejich naslednou explozi.

Kolize

Skripty zabezpecujici inicializaci koliznich objektt, které umoznuji velmi optimalizovanou
a zaroven libovoln¢ detailni interakci s prostfedim.

Boj

Implementace bojového systému, ktery zajiStuje, Ze objekt nemtze byt vicekrat ovlivnén
jednim Utokem, déle obsahuje skripty pro zjiSténi, zda byl provedeny utok kriticky ¢i
zablokovany a obsluhuje pomocny objekt, ktery zajistuje potiebné kolizni zony.

Maplintro

Jednoducha komponenta, obsahujici pouze skript scrMaplntro(), ktery vytvoii efektni
animaci pii vstupu do nové mistnosti.
Bestiar

Obsahuje skripty pro inicializaci a vykresleni bestiafe. Ten umi paginaci, nahledy a detaily
jednotlivych subjektii, ziskavani postupnych informaci a fragmentli, garantujici bonusy
v boji.

State

Komponenta zaznamenavajici dtlezité udalosti, které fadi do fronty a néasledné vykresluje
na obrazovce. Kromé inicializa¢niho a kresliciho skriptu obsahuje metodu state AddEntry(),
ktera zatadi do fronty urceny text, ten miize obsahovat barevné znacky nebo je obarven cely
urcenou barvou jako nepovinny parametr.
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Minimapa

Diilezité jsou skripty scrMinimapAddWaypoint() a scrMinimapRemoveWaypoint(), které
piidaji ¢i odeberou z mapy dulezity bod, ke kterému pak minimapa umi sama navigovat.
Tento bod muze byt oznacen textem nebo bitmapou a miZze obsahovat text, zobrazujici se
pfi podrzeni kurzoru nad nim.

Stridani dne a noci

Sebepopisujici komponenta, skript daynightFlow() necha téct ¢as o urcity pocet sekund,
noc vyrazné omezuje vyhled hrace, ktery mohou rozsifit objekty emitujici svétlo.

Zakladni transformace

Obsahuje skripty aplikovatelné na vSechny potomky objektu parSolid, naptiklad metodu
scrBasicTransformScale(), kterd jako parametry bere cilové x/y métitko. O interpolaci se
postard samotny systém.

Ukoly

Bohata sbirka skriptii pro zadavani / manipulaci / odebirani ukola. Ukoly mohou postupné
ziskavat dodate¢né poznamky o postupu pomoci skriptu scrQuestEntrySetText(), pokud se
nepovinny parametr ,,addAsNote* nastavi na hodnotu true.

Pauza

Komponenta zabezpecujici pozastaveni hry a vykresleni menu, obsahuje nastaveni a rizné
nabidky.

Pocasi
Umoznuje v redlném case generovat efekty jako dést’, snih a podobné.
Ovlivnéni

Obsluhuje Zivotni cyklus ,,ovlivnéni* umisténych na hrace, tedy efektd jak kladnych, tak 1
zapornych, napftiklad ,,prokleti, regeneracni aura, sytost, otrava jedem®. Ovlivnéni v Case
ztraceji Zivotnost a po vyprSeni tohoto ¢asu zaniknou, parametrem je mozné nastavit, zda
ma pii umisténi nového stacku dojit k nastaveni Zivotnosti na vychozi Groven.

Znicitelné kontejnery

Obsahuje dilezity skript scrBCAddLoot(), ktery ptfidava do kontejneru poklad, jenz
vypadne na zem po zniceni kontejneru.
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Hackovani zamku

Rada skripti pro nastaveni poctu stavitek v zamku, spravného potadi jejich uvolnéni a
sloZitosti zamku.

Drahy

Komponenta slouzici k vizualizaci pohybu, obsahuje i funkce k pokrocilé modulaci drahy
jako rozptyl a drift. Vnitiné funguje na bazi vertexového vykreslovani.

Vyroba predméti

Rozséhla sada skriptli umoznujici modifikaci predmétl, obsahuje moznosti pro vyrobu
predmétu, jeho tpravu (zaseknuti jiného predmétu ¢i vylepSeni), zusSlechténi materialu,
alchymii, kulinafstvi, stavéni struktur.

Portaly

Minimalistickd komponenta umoziujici pfesun hrace z mista A do mista B. Parametrem
lze zajistit, Ze bude pfesunuta i kamera, nebo k novému mistu interpoluje.

Obchod

Nadstavba pro NPC postavy, obsahuje funkce pro ptfidani novych polozek do obchodu,
nastaveni docCasnych slev, systém poptavky a nabidky, prodej predméti.

Jednoduché osvétleni

Na vypocetni ¢as nenarocna komponenta, poskytuje systém, ktery je snadno integrovatelny
do stavajiciho projektu, svétla se nicméné nelamou o objekty, ale volné prostupuji dal.

Vystavba v realném case

Umoznuje budovat stavby po jednotlivych dilech, pfi¢emz ty se logicky spojuji a méni sviij
vzhled tak, aby vypadaly plynule.

Treseni obrazovky

Dalsi komponenta zrodiny vizualnich efektl, nepovinnym parametrem ve skriptu
scrScreenShake() 1ze nastavit, zda se bude tiast i UI, nebo pouze podklad.

Ocenéni

Funguji na principu registrace ocenéni v creatu pod identifikatorem a pfi vhodné udalosti je
ocenéni pouze odemknuto. Generuje vizudlni efekt, ktery je pouzivan i pro notifikaci pfi
novém ¢i splnéném ukolu.
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Casovace

Slouzi jako néhrada za vychozi GM ,,alarmy*, oproti nim disponuji moznosti docasné¢ho
pozastaveni, navic jejich pocet neni nijak limitovan (u GM je max. pocet 12).

BodyCanvas

Komponenta, kterd je schopna vykreslit objekt po jednotlivych ¢éstech, jez lze libovolné
ménit, primarn¢ je vyuzivana k simulaci obleceni.

Uméla inteligence

Komplexni komponenta obsahujici jednoduchou a slozitou Ul, kterou Ize vyuzivat podle
dostupnych vypocetnich zdrojii a narocnosti situace. Jednoducha Ul nevypocitava cestu
predem, ale reaguje na okolni podméty. Slozita Ul predem hleda optimalni cestu k cili
pomoci A* algoritmu, cestu pfepoc€itd po fixnim poctu krokid hry a pfi udalostech. Akce
vybird na systému priorit, kdy dochazi ke kontrole zivotné nezbytnych funkei, nasledné
pokusu o jejich zachovani a poté k mén¢ dileZitym akcim. Ul oznacend jako vladce mize
téZ ovladnout okolni UI a pouZivat je jako roj, jehoz vypoletni kapacitou disponuje a
nasledné zpétné udili rozkazy.

PopUp

Néhrada za vyskakovaci okna, obsahuje substituce funkci show message, show_question a
get string/int. Na rozdil od vychozich GM funkci nepozastavuje b¢h runneru, cozZ je
povazovano za riziko v Zivotnim cyklu aplikace.

Oblastni udalosti

Slouzi k vymezeni oblasti, které mizou byt urCitym zplisobem aktivovany, coz provede
nastaveny skript. Pfimoc€ara implementace, ktera je maximalné jednoducha k pouziti.

Vrhatelné predméty

Minimalistickda komponenta umoziujici hodit pfedmét zvolenou silou, pokud je oznacen
ptisluSnou vlajkou.

Ukladani a naéitani

Simplex RPG engine hojné vyuziva generické struktury, a jelikoz je GMS vychozimi
funkcemi neuklada, vznikly ndhrady funkci game save / load. Funguji tak, Ze externé ulozi
¢i naCtou generické struktury a nasledné vykonaji klasicky save nebo load.
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Zablesk obrazovky

Vizualni efekt, ktery interpolaci pfekryje obrazovku a miize nasledné vypsat zvoleny text.
Interpolace miize mit tvar libovolného utvaru, ktery se rychle zvétsuje.

Notifikace

Derivat komponenty Ocenéni, piejima vizudlni reprezentaci a umoziuje vypsat libovolny
text a bitmapu.

Herni svét

Obsahuje skripty pro manipulaci s pfedem umisténymi spawnery. Umoziiuje generovat
cutscény a moby.

Sbhirka

Komponenta tvoiend skripty pro definici a odemceni sbiratelnych pfedmétii, podobny
model jako Ocenéni.

Aktivni komponenty

Systém zabranujici prekryvani oken hracem, funkcionality je dosazeno udrzovanim
informace o ,,focusu‘ komponenty.

Tvorba postavy

Skript scrCharacterPsychologicalEvaluation() provede psychologickou evaluaci hrace a na
zéklad¢ ziskanych informaci distribuuje body atributti.

Map to png

Exportuje celou mistnost jako .png soubor. Vysledkem skriptu scrMapToPng() jsou data,
ktera musi spojit externi nastroj, jenz je soucasti C# toolkitu enginu.

Dynamické audio

Komponenta umoZilujici stfidat hrajici hudbu podle udalosti ve hie a pfipnout zvuk na
objekt, ¢imz dochazi k jeho 3D projekci.

Efekty

Rozsahla sbirka ptevazné Casticovych efekti, dale ovladaci skripty pro GLSL shadery.
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8 Shadery

Engine disponuje radou predpripravenych GLSL shaderii, které modifikuji bud’ vysledny obraz,
ktery se ma vykreslit, nebo pouze vystup z urcitého objektu. Nasleduje strucny vycet a popis tech

------

Color

Nasobi vSechny barevné kanaly vstupni barvou, slouzi k jednoduchému ptebarveni.
Lerp

Linearné¢ interpoluje barevné kanaly na urCitou hodnotu.
Gauss

Rozostiuje obraz Gaussovou metodou rozostreni.

Sepia

Ptevadi obraz do zluto-Sed¢ skaly.

Invert

Ptevraci barvy.

Thermal

Simuluje funkci termovizoru.

Sketch

Ptevede obraz na skicu.

Greyscale

Ptevadi obraz do odstinti Sedé.

Shockwave

Deformuje obraz simulaci tlakové viny.

Perlin noise

Generuje mekky Sum, podle které¢ho je vypocitdvana dynamicka voda.
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Obrazek 16: Invert
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Obrazek 13: Lerp Obrazek 15: Sketch

Obrazek 17: Icy, oil
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9 Externi toolkit

Engine je vybaven sadou externich nastroju, které zvysuji efektivitu prace. Patii sem hlavni IDE,
editor dialogui, cutscén, generdator textii a dalsi. Nasleduje jejich popis.

Simplex IDE

@ Simplex RPG Engine - DragonRise3 project g
Fle Edit Window Resources Scipts Help Simplextooks  Invoke GMS.

Sortee
Acters

Edtastem || Dilogos edtor

Obrazek 18: Simplex IDE

Alternativni vyvojoveé prostfedi k GMS, umoznuje nacist libovolny GMS projekt, editovat objekty
a upravovat jejich udalosti. Zmény jsou ukladany zpét, po probliknuti okna GMS jsou nacteny
Vv redlném case. Vyhodou oproti GMS je velice rychlé nacitani projektd (cca 10x rychlejsi nez
GMS), nastroj také slouzi k snadnému ovladani ostatnich néstrojli enginu, obsahuje editor hernich
ocenéni. Herni sprity se daji z editoru oteviit pomoci néstroje Malovéani. Simplex IDE neumi
projekty kompilovat, ale pokud je pod nim otevieny pfislusny projekt v GMS, miiZze byt pomoci
kliknuti na tlacitko Invoke GMS piedan signal k zahajeni kompilovani. Simplex IDE je mozno
vyuzit nezavisle na enginu k prohlizeni zdrojovych kédi GMS projektt a jejich editaci, pokud
uzivatel neni vlastnikem licence pro GMS. Simplex IDE v momentalnim stavu neobsahuje editor
mistnosti a nenacita nékteré zdroje.
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Dialog editor

SimplexEngine - Dialogue editor ﬂ

View

Abscolute X: -11 - Absolute X:
Absolute Y: 127 e Absolute Y

Relativ
Relativ

Absolute X:
Absolute

Relativ

= —
Relative ¥ Absolute X: 57

Absolute ¥:

Obrazek 19: Dialog editor

Nastroj slouzici k snadnému generovani dialogli mezi postavami, vizualni reprezentace je zaloZena
na modelu entit, propojeni fidi tok dialogu. Obsahuje podporu vrstev dialogu, nékolik typi entit
(zprava, podminka, pfepina¢, komentafr, zména vrstvy, skript), neomezené platno, kameru. Data
jsou exportovana jako GML kod pfipraveny k pouziti a ukladana v XML formatu, pticemz projekt
je mozné zpétné nacist a dale upravovat.

Obrazek 20: Ukazka dialogu za béhu hry
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Editor predméti

LS

File  Edit

Test item 1

Simplex Item designer v0.0PRE - testProject =

o Testitem 1 -
Name:  Testitem 1 |dle sprite e Pick animation:
In game name:  |testitem1
1D name testitem ltem options:
Material indes:  |none Default rarity: | Junk v
Description: Simple item Rarty price: | Normal v
Rarity attributes: Rare a
Footer: Footer text
Add Remave
Footer color
Option code
Is stackable
Custom code Save changes
Adowepted  pumbity | 50 | /[ 50

Start with loadig a project

Obrazek 21: Editor predmétu

Navrhat predméti pro jejich zjednoduSenou definici, generuje GMX objekt, pfipraveny k pouziti.

Obsahuje standardni informace o pfedmétu jako jméno, herni ID, index materidlu predmétu, popis
(hlavicka, télo, paticka), obrazek pfedmétu, trvanlivost, informaci o stackovatelnosti predmétu a
dalsi. Nastroj je v produkci a nékteré funkce nejsou v piiloZzené verzi implementované ¢i stabilni.

Obrazek 22: Editor predmétd — generovany kéd
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Ostatni nastroje
- Navrhar barevnych textu
Generuje text s barevnymi znackami, barvy lze editovat v realném case.
- RoomToPng utilita
Spojuje data exportovana prislusSnou komponentou enginu v jediny .png soubor.
- Generator cutscén

Generuje .gmx timeline z dat exportovanych internim designérem cutscén v enginu.
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10 Vyznacna reSeni enginu v oblasti problematiky zanru RPG
Systém interaktivniho terénu

Interakce postav s okolnim svétem je ve vEtsi ¢i mensi mite potiebna v kazdé RPG hie. A to od
zakladnich kolizi po slozité chovani detailnich objektu.

Model pouzity pro  engine umoznuje pamétove efektivni zpracovani kolizi s libovolnou trovni
detailu. Principem je oddéleni logiky a vykresleni objektu, ktery ma podporovat interakci.
Nasledujici obrazek ukazuje pohled na ukdzkovou mistnost zpohledu navrhare.

Obrazek 23: Interaktivni terén 1

Obrazek 24: Interaktivni terén 2

Nasleduje tentyz pohled po vypnuti vykresleni objekta:

Patrné je, ze graficka reprezentace rostlin, kamenti a podobnych entit ztistala vykreslena, ale jejich
piekryv (Cerveny / zeleny / Zluty Ctverec) je skryty.
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Toto je principem fungovani modelu interaktivniho terénu. Grafickou reprezentaci potiebnych
entit jsou dlazdice (tiles) — na vykresleni nenaro¢na bitmapa, popt. jeji Cast. Tuto dlazdici
obsluhuje logicky objekt — kolizni maska, ta se nevykresluje, a proto je mozné ji zcela vypnout,
pokud neni momentalné pouzivana, aniz by doslo ke ztrat¢ grafické reprezentace entity. Kolizni
masky se déli na nasledujici druhy:

Pro postavy nepriichozi:
- Jednoducha solidni kolize
Neobsahuje zadné chovani a reakce na udalosti.
- Pokrocila solidni kolize

Potomek jednoduché varianty, rozsifeny o seznam zprav, které se zobrazi pii interakci
s hra¢em, index obsluhované dlazdice, identifikator, vlajky pro ur€eni riznych vlastnosti
(znicitelny objekt, pocet zivotu, efekt pii poskozeni atp.)

- Prechodova kolize

Slouzi k pfechodu do nové mistnosti opusténim aktudlni mistnosti. Obsahuje informaci o
cilové mistnosti a médu umisténi pro vypocet novych souradnic postavy.

- Lokalni prechodova kolize

Stard se o pfechod z jedné mistnosti do druhé vstupem do grafické reprezentace dveii Ci
podobné entity. Obsahuje vlajky, které mohou urcit, zda je prechod uzamceny, potiebny
pfedmét k odemceni a dalsi.

Pro postavy priichozi
- Nesolidni kolize

Obdoba pokrocilé solidni kolize, obsahuje specialni vlajky uréené pro priichozi kolizni
objekt.

Specialni
- Prostorova kolize

Resi problém 2,5D perspektivy, markantni je tento problém u interiérovych oblasti,
napiiklad domti, katakomb. Podle vysky postavy a své lokace se chova jako priichozi nebo
nepruchozi, neobsahuje Zadnou jinou logiku.
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Ukézka interakce kolizni masky ve hte:

i ja ba nabudu ho kKrast,

i b SthSo =
& § _______§ 8 UNIOU __§ 8§ N § 8§}

Obrazek 25: Interaktivni terén 3
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Vyvoj za béhu aplikace

Engine umoziiuje pfepnout za béhu hry do vyvojového rezimu, ktery obsahuje nastroje pro
intuitivni vytvafeni nového obsahu. Nasledujici obrazek zachycuje rezim tvorby cesty, podle které
bude nésledné externim ndstrojem vygenerovan timeline objekt.

Obrazek 26: Vyvoj za béhu aplikace

Dale je mozné uzamknout kameru na libovolny objekt, popt. se pohybovat v rezimu volné kamery
a presouvat objekty.
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Optimalizace

Zakladni aplikovanou myslenkou je v kazdém kroku hry zpracovat pouze ty objekty, které jsou pro
hrace viditelné, a vSechny objekty ze seznamu vyjimek — rtizné kontroléry, Ul a pomocné objekty.
Dal$im krokem je deaktivace vSech koliznich masek a jejich néasledna aktivace pouze v okoli
objektu, které je pottebuji k interakci. Velkym vykonnostnim bonusem je moznost pielozit projekt
do jazyka C++ pomoci kompilerd YYC / Enigma a nasledn& ho zkompilovat®.

B
edz
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Obrazek 27: Vizualizace optimalizace

Obrazek zvyraziuje optimalizaci za b&hu aplikace, z koliznich objektii jsou momentalné
aktivni pouze klady (Cerven€ zvyraznéno) a patrez (zluté zvyraznéno). O aktivaci klad si
fekl objekt slimaka (vlevo nahote), pafez aktivoval hra¢, protoze se nachazi v jeho
ak¢nim radiu.
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11 Uspéchy enginu

Simplex RPG Engine je dudlné licencovany jako placeny software nebo je dostupny pod GPL3
licenci. Vznika na ném rada projektit od nezavislych vyvojarii i hernich studii. Nasleduji dva
priklady projektu, které jsou jiz uspésne.

Fate of hero — Kedarsoft

Uspé&sna crowfundingova kampaii na siti Startovaé.cz, vybrano 10 000 &eskych korun.

Obrazek 28: Fate of hero

Shuups! — K&P Games

Uvetejnéno na platformé Google play.

PLH” Simplex K&P

® game

NEW GAME

Obrazek 29: Shuups!
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12 Zavér
Cilem této prace bylo seznamit Ctenaie s kapacitami projektu Simplex PRG Engine, nahlédnout
nékteré principy jeho vnitiniho fungovani a ozfejmit ideu a divod vzniku tohoto nastroje.

Grafiku pro engine vytvoril Filip Ajskner. Dale je pouzita vetejné dostupna grafika z projektu
Liberated pixel cup a nékteré zdroje pod MIT / CC3 licenci.

Autorem zvukovych efektt a hudby, pokud neni uvedeno jinak, je Otto Halmén.

Zdrojove kody projektu jsou nedilnou soucasti prace a jsou v aktudlnim stavu dostupné z repositaie
projektu na adrese: https://github.com/lofcz/SimplexRpgEngine

Do otevieného zdrojového kodu projektu piidalo minoritni zmény nékolik uzivateli sit¢ gitHUB —
Filip Ajskner (grafika), Vaclav Valenta (zmény pro star§i verzi enginu, nejsou jiz pouzivany),
Tomas Schmiedt (zmény pro starsi verzi enginu, nejsou jiz pouzivany). Celkova suma fadka kodu
od téchto piispévateld tvoii cca 3,4% celku (15 500 / 475 000).

Engine je kompatibilni s posledni stabilni verzi GMS (1.4.1763), v dob& vzniku této prace se
program GMS2 nachazi na pfelomu verze beta / vetejna alfa a jeho podpora je prioritou ¢islo jedna
ve vyvoji Simplexu.

Aktualn€ se engine nachazi ve verzi 1.0RC6 — Sesty kandidat na prvni stabilni release. Prvni
stabilni verze nebude obsahovat Zadné zésadni novinky, pouze ladi stabilitu a dopliiuje stavajici
funkcionalitu.

Nekterymi alternativami K tomuto nastroji, vhodnymi ke zminéni, jsou: Godot, Construct2,
GDevelop a Unity.
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