Abstract

Tato prace zkoumd vyvoj real-time strategické hry (RTS) vyuzivajici Unity

Data-Oriented Technology Stack (DOTS) a programovaci jazyk C#. RTS hry
nabizi moznost bojovat v redlném case, coz vyzaduje, aby hraci ovladali vice jed-
notek s odlisnymi vlastnostmi. Tradi¢ni objektové orientovany design casto vede
k redundantnim datim v paméti, ale DOTS predstavuje novy datoveé orientovany
styl architektury, ktery vylepsuje herni design. Cilem je vybudovat herni prostredi
kde hra¢ muze ovladat jednotky svého klanu, které jsou schopné stavét, tézit a
bojovat proti pocitacem fizenym neprateltim.
Prace zdiraznuje vyhody ECS DOTS, jako je efektivni vyuziti paméti a pod-
pora vicevlaknového béhu. Prostfednicvim této studie demonstrujeme potencial
datové orientované technologie, nového pristupu navrhovani RTS her, ktery resi
zajimavé vyzvy, s nimiz se béhem vyvoje setkdvame.



