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Abstrakt

Cilem této prace je vytvorit 2D rougelike platformovaci hru se zakladnim chovanim nepiétel
a skladanim drovn{ z modult. Hra ma byt celkem modifikovatelnd a bude tvorena v hernim
enginu Unity.

Abstract

The goal of this thesis is to create 2D roguelike platforming game with basic enemy behavior
and creating levels randomly from modules. Game is also supposed to be quite modifiable
and will be made in game engine Unity.

Klicova slova
2D, Hra, Roguelike, Roguelite, Plosinovka, Hack’n’slash, Dungeon

Keywords
2D, Game, Roguelike, Roguelite, Platformer, Hack’n’slash, Dungeon

Citace

DVORACEK, Martin. Ndurh a implementace 2D hry v Unity. Brno, 2023. Bakaldisk4
prace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informac¢nich technologii. Vedouci prace Doc.
Ing. Martin Cadik, Ph.D.



Navrh a implementace 2D hry v Unity

Prohlaseni

Prohlasuji, Ze jsem tuto bakalarskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana doc.
Ing. Martina Cadika Ph.D.. Uvedl jsem vsSechny literarni prameny, publikace a dalsf zdroje,
ze kterych jsem cCerpal.

Martin Dvoracek
8. kvétna 2023

Podékovani
Réd bych podékoval vedoucimu prace doc. Ing. Martinovi Cadikovi Ph.D. za jeho vhodné
a trefné pripominky a celkové vedeni prace.



Obsah

1 Uvod
2 Seznameni s Zanry
2.1 Roguelike/Roguelite . . . . . . .. .. ...
2.1.1 Piiklady Roguelike/Roguelite her . . . . .. .. ... .. ... . ...
2.2 PloSinové hry . . . . . . . . e
3 Princip hry a navrh
3.1 Zéklady hry . . . . . . .
3.2 HIAC . . . . o e e
3.3 Nepratelé a prekdzky . . . . . . . . .. oL
34 Herniengine. . . . . . . . . .
3.4.1 Unity . . ..o
3.4.2 Unreal Engine . . . . . . ... .. ..
3.4.3 Cryengine . . . . . . . . e
344 Godot . . . .. e
3.4.5 MONOGAINE . . « . v v v it e e e e
4 Implementace
4.1 Rozlozeni Scén . . . . . ...
4.1.1 Scéna: Hlavni menu . . . . . . . .. . .o
4.1.2 Scéna: Lobby . . . . . ...
4.1.3 Scéna: Herniscéna . . . . . . . . . . . oo
4.1.4 Scéna: Editor . . . . . ...
4.2 Uklddani dat a lokalizace . . . . . . . . . . .. oo oo
421 Ulozng objekt . . . o o o
4.2.2 Lokalizace . . . . . . . . . .
4.3 ANIMACE . . . . o e e e e e
4.3.1 Prohazovanim obrazu . . . . . . . . . .. .o
4.3.2 Nahravanim pohybu kosti . . . . . .. ... .. ... ...
4.4 Prvky uzivatelského rozhrani . . . . . . ... ... ... oo
441 Zivoty a Mana . . . .. ou e e
4.4.2 Pouzitelné pomicky a penize . . . . . .. ...
4.4.3 Menubéhem hry . . . . . . . .. o
4.44 Mini mapa . . . . o .o e e e e e
4.4.5 Obchod . . . . . . . . e
4.4.6 Okno pro odmeény za porazeni. . . . . . . . .. ... ...
4.5 ZDbrané . . . . . e e e e e

© U

14
14
14
15
15
16
16
16
17
17



4.6

4.7

4.8

4.9

4.5.1 Koliznf komponenty . . . . . . ..o

4.5.2 Projektily . . . ...
Pomilicky .« o o o e
4.6.1 Elxir zivota a MAany . . . . .« o« o oo v
4.6.2 Bomba . . . . v e e e e e
4.6.3 Kouzla . . .« o o o e e e e
AVALAT NTATE o o o o e e e e e e e e e e e e e e
471 Model . . o e
4.7.2 Pohyb . . . .
4.7.3 Utok apomlcky . . . . .o
A.7.4  Zrandni . . . . . e e e e e
Nepfatelé a pasti . . . . . o oo
A.8.1 BOSS . v o o e e e e e e
4.8.2 Pasti . . . o o i e e e e e
GenerovANL TNAPY .« « « « « v v o v e e e e e
£.91  UTOVER  « o o e e e e e e e

5 Testovani

6 Zavér
Literatura

38

40

41



Kapitola 1

Uvod

Prvné by bylo ptithodné definovat, co vlastné hra je. Hry maji mnoho definici. Naptiklad:
Sid Meierova je "Série vyznamnych rozhodnuti’, ale jak Raph Koster poukazuje, prakticky
zadna definice neobsahuje faktor zabavy. Podle jeho popisu jsou hry vyborné pomtcky pro
uceni, jelikoz se jedna o pred pripravené a zjednodusené uryvky, které mozek lehceji vstreba.
Toto uceni zaméstnava mozek a zabavuje nas. Ale pri vytvafen{ mtzou vzniknout problémy
kazici zabavu. Stylu: hra je prilis lehka, tézka nebo pomald. A z toho vychazi, ze perfektni
hra by méla hrace zabavit dokud neobjevi vSe co hra nabizi. Mé chapani jeho definice by
znélo nasledovné: Interaktivni, nauéné a zjednodusené struktury s postupné zvysujici se
obtiznosti [6].

Videohry jsou soucasti nasi historie jiz péknou radku let. Jejich historie se da dohledat
az do dob kratce po druhé svétové valce nebo Pongu roku 1970 na konzolach prvnich
ruznych zanra a pod zanru. Mezi takové vyvinuté vyznamné hry patii i Rogue, ktery dal
vznik fascinujicimu zanru roguelike. I kdyz vétsina mé generace, véetné mé, Rogue nikdy
nehrala a ani o ném neslysela, poznali jsme hry z zanru roguelike, ktery minimélné mne
fascinoval na tolik, abych se pokusil vytvorit vliastni vytvor z volnéjsi varianty tohoto zanru
- roguelite. Samozrejmé fascinace zanrem nebyl jediny faktor mého rozhodnuti pracovat na
téhle praci. Mezi dalsi faktory patii moje celkova afekce k videohram a jejich vyvoji, nad
kterym casto uvazuji kdyz je hraji. Tudiz cilem této prace je vytvorit hru v zanru roguelite,
kde bude kladen velky diraz na modularitu a znovuhratelnost.

Prace pojednéva lehce o historii her, pro mne ¢ pro zanr vyznamnych, a o mych volbach
pro vyvoj a i o néjakém tom popisu samotného vyvoje. Tyto informace jsou rozdéleny
do 6 kapitol. Kde v 2.kapitole blize seznamuji a definuji zanry, podle kterych bude hra
formovéana. Téz zde uvadim priklady nékterych historicky nebo pro mé vyznamnych her, i s
par historickymi fakty.Ve 3.kapitole definuji, jaké funkce bude hra mit a hruby popis toho,
jak funguji a také zde definuji herni engine. Popisuji rozdily mezi riznymi enginy, které jsou
zdarma a pisi, pro¢ jsem si vybral Unity. Ve 4. kapitole popisuji praktickou implementaci.
Posledni, 5. kapitola pred zavérem popisuje, jak byla hra testovina a upravovana podle
vysledk testovani.



Kapitola 2

Seznameni s zanry

Hernich zanri a pod zanrt je mnoho. Tato kapitola je zamérena na vysvétleni a definovani

zanra vyuzitych pro tento projekt.

2.1

Roguelike /Roguelite

Roguelike muze byt bran jako pod zanr hry na hrdiny, ¢i anglicky role playing game (RPG),
a dle popularni Berlinské interpretace [18] je definovan hodné specificky. Mezi vyznamné

faktory patii:

Nahodné generovany svét — Svét pokazdé vypadd jinak. Vzdy kdyz se hra zapne,
vygeneruje se novy svét, ktery uzivatel mize objevovat.

Permanentni smrt — Kdyz hrac¢ zemre, musi zacit iplné od znova. Neocekava se, ze
hra¢ vyhraje s jednim charakterem. Hru je mozné ulozit, ale pokud ji hria¢ nacte,
soubor je smazan.

Hra je tahova — Kazdy piikaz je jedna akce, nezalezi na tom, jak dlouho bude hraci
trvat, nez se pro danou akci rozhodne.

Vyuziti miizky — Svét je reprezentovany mrizkou, kde hrac¢ zabird jedno policko. Pohyb
neni Uplné volny, je podle miizky.

Nemodalni — VSechny akce se nachazi ve stejném médu. Kazda akce by méla byt vzdy
dostupna.

Komplexnost — Hra by méla dovolovat nékolik feseni k jednomu problému.
Spravovani zdroju — Zdroje jsou limitovany a hrac¢ je musi vyuzivat s uvazenim.

Hack’n’slash — Nedilnou souc¢asti hry je zabijeni spousty monster, jedna se o styl hrac¢
proti svétu.

Objevovani — Urovné musi byt peclivé prozkoumany.

Mezi méné vyznamné faktory patii:

Jeden Charakter — Svét je zaméfen na hrace a na pohled na svét skrz jeho postavu.

Nepratelé jsou podobni hrac¢i — Pravidla, kterd se aplikuji na hrace, se aplikuji i na
nepratele.



o Takticka vyzva — Hrac¢ se musi postupné naucit taktiku, jak porazet vyzvy. Diky tomu
hrac¢ pravdépodobné neporazi hru s prvnim charakterem.

e ASCII zobrazeni — Tradi¢ni zobrazovani je reprezentace miizky ASCII znaky.

« Dungeons — Urovné jsou slozeny z chodeb a mistnosti. Jelikoz, kdy# je fe¢ o hréch,
tak v ¢eském jazyce neni pro anglické slovo dungeon, jen jeden preklad, tudiz se mtze
jednat o jeskyni, kobku nebo dokonce i pevnost nepritele tak miize byt oznacena.

¢ Informace o postavé — Cisla udavajici hrace jsou zamérné ukazana.

Aby byla hra oznacena jako roguelike nemusi spliovat pedanticky vSechny faktory. Tato
definice miize byt povazovana za zastaralou a je napiiklad kritizovana v ¢lanku "Screw the
Berlin Interpretation!"od Darrena Grey [5]. Jelikoz se mnoha lidem nelibi ¢asti Berlinské
interpretace, a tak vznikaji podobné, upravené definice, napriklad bez c¢asti jako ASCII
vyobrazeni. Néktera pravidla jsou c¢astecné sloucend nebo upravend, aby zahrnovala vice
situaci. Mezi takova pravidla lze povazovat permanentni nasledky nebo selhdni. Toto pra-
vidlo obsahuje permanentnost smrti hracova charakteru, ale tfeba i nenavratnost pouziti
néjakého vybaveni s omezenym pocCtem pouziti.

Roguelite ¢i neo roguelike je témér stejny jako roguelike, ale je zde pomérné maly rozdil
a to, ze si charakter néco po smrti charakteru uchova. ZkusSenosti, penize, cokoliv, a to
nasledné miize vyuzit na vylepseni ¢i odemykani novych véci. Tudiz hrac¢ vzdy zac¢ina s novou
postavou, ale uz muze byt vylepsend, nebo i jind, Groven miize obsahovat nové predmeéty,
nepratele a podobné. Tento rozdil se muze zdat velmi maly, ale je velmi dilezity.

Samotna definice roguelike Berlinské interpretace je az z roku 2008, ale pocatek roguelike
zacing jiz v 70. az 80. letech 20. stoleti. Roguelike je pojmenovany podle jedné z prvnich
her s prvky zanru Rogue.

2.1.1 Priklady Roguelike/Roguelite her
Rogue

Tato dungeon-crawler hra vysla roku 1980 a vytvorili ji programatori Michael Toy a Glenn
Wichman. Tim odstartovali cely novy zanr, dnes znamy jako roguelike. Premisa hry byla
velice jednoduchd, stejné jako jeji grafika. Vse bylo reprezentovano ASCII znaky na mfizce.
Hrac byl oznacen jako @ a objevoval kobku, kde hledal Amulet Yendoru a po cesté nachazel
monstra, predméty a zlataky:.

Hra po kazdé smrti zacala Uplné od zacatku s Cerstvé vygenerovanou urovni i efekty
predmétt a kouzel. To znamenalo, Zze se nemohli lidé naucit jen trasu, ale museli se nau-
Cit, jak hru hrat a prizpusobovat se situacim za béhu. Hra je dokonce open-source, coz ji
umoznilo dal$im upravovat a pretvaret ji do jinych her.

Cilem hry je dostat se pres 26 trovni a ziskat jiz zminény amulet Yendoru. Coz je mu
znepiijemnéno nadhodné rozlozenymi neprateli, a dokonce i inavou z objevovani. Naopak je
usnadnéno pres predméty rozhazené pres trovné. [17].

Na obrazku 2.1 je vidét vzhled celé hry Rogue. Mistnosti jsou vyobrazeny hnédymi ob-
délniky a vstupy do danych mistnosti jsou vyznaceny jako mezera v obdélniku oznacujicim
mistnost. Mistnosti jsou propojeny Sedymi koridory. Mista v mistnosti jsou zobrazeny, ze-
lenymi teckami. Hra¢ je zobrazen zlutym "smajlikem", modra pismena a jiné znaky jsou



oznaceni pro predméty k sebrani. Jiné zluté symboly jsou penize a Sedd pismena a sym-
boly jsou nepratelé. Uroven se postupné odhaluje s postupem hrace. Pod drovni lze vidét
statistiky hrace, iroven, zivoty, silu, zlato a zbroj.

Hits:12(12) Str:16(16) Gold:34 Armor :5
UM _LDCK|

Obrazek 2.1: Vystiizek scény ze hry Rogue. Nejednd se o snimek z originalni platformy, ale
hru je mozné zakoupit na platformeé Steam.

The Dungeons of Moria

Hra z roku 1983 si zde zaslouzi byt také zminéna, jelikoz se jedna o jednu z prvnich roguelike
her, ktera navic neni vytvorena ze samotného Rogue. Mimo jiné je to prvni roguelike hra,
jenz obsahuje troven s méstem, kde se da nakupovat vybaveni, coz by se dalo prirovnat
k lobby tohoto projektu jistym zpusobem. Celkem zajimavé je, ze hra obsahuje vyrazny
prvek hry na hrdiny s vytvorenim charakteru. Pii vytvareni charakteru si hra¢ vybira rasu,
pohlavi a dalsi statistiky, pro predstavu by se dalo Fici, Ze je to hodné podobné jako u celkem
znamého Dungeons & Dragons. Vzhledové je hra podobnd Rogue, stile je vyobrazena v
ASCII znacich.

FTL: Faster Than Light

FTL je hra z roku 2012, kde je cilem utéct ve vesmirné lodi nékolik sektoru a poté porazit
nepratelskou lod, kterd ma nékolik fazi souboje. V této hie je pomérné zajimavé, ze hrac
se musi strategicky rozhodovat podle vice faktoru jako jsou zivoty, penize a palivo, takze si
musi planovat cestu pres sektory, interpretované uzly obsahujici rizné udalosti, jako napri-
klad obchodniky, nepratele a nahodné udalosti s moznostmi rozhodnuti.

Na prvnim obrazku 2.2 na levé strané nahore jsou vidét zivoty lodé a na pravé strané
od zivoti jsou v tomto poradi kredity, tlac¢itko pro posunuti se v trovni, kteréa se zobrazi je
vidét na obrazku 2.3. Mapa obsahuje dalsi mozné zastavky v trovni, takové zastavky jsou
oznaceny zelenou pruhovanou ¢arou a dalsi zastavky aktudlné nedostupné jsou oznacené
oranzovymi kosoctverci. Dalsi tlac¢itko zobrazi statistiky lodé a posledni tlac¢itko v radeé
otevie nastaveni a menu hry. Pod Zivoty je vidét aktualni stav $titd, paliva, specialni silnéjsi
munice a ¢asti bezpilotnich letount. Procentudlni vypis pod statusem stitti oznacuje Sanci

s vz

na vyhnuti a stav kysliku na lodi. Posledni ¢ast v tomto rohu oznacuje posadku a pomocna



tlacitka pro jeji ovlddani. Uprostied je vidét lod a jeji interiér. Oval kolem lodi je stit
a uvnitt lodi jsou mistnosti ¢asto s néjakym strojem, se kterym musi posidka pracovat.
Oznacenim c¢lena posadky a pravym kliknutim do lodi, by se ¢len presunul. Levy spodni
roh obsahuje ovladani energie na lodi, kazdy zeleny obdélnicek v levé ¢asti oznacuje pocet
volné, rozmistitelné energie. Po pravé strané volné energie ji lze rozmistit do jednotlivych
funkei lodi, aby fungovaly. Dalsi komponenta jsou zbrané celkem majici ¢tyii mista, zde jsou
jen dvé zabrané. Kazda zbran vyzaduje energii ve zbranich pro fungovani, kdyz maji energii
mohou se nachystat pro palbu. V pravém spodnim rohu jsou vidét aktivni podsystémy.

3
W=
SUBSYSTERS

Obrazek 2.2: Vystrizek scény ze hry Faster than Light. Jedna se o obrazek vzhledu herni
plochy.

PEEAEDD fhoE

el

Obrazek 2.3: Vystiizek scény ze hry Faster than Light. Jedna se obrazek ukazujici zptsob
pohybu po trovni.



The Binding of Isaac

The Binding of Isaac, hra z roku 2011, pfepracovana v roce 2014 s rozsitenimi, kde posledni
je z roku 2017, kterd patfi mezi jedny ze znaméjsich a oblibenych her v zanru a pro tento
projekt je dost inspirujici, jelikoz je celkem unikatni oproti predchozim tituliim v tom, Ze
¢im vicekrat hra¢ hru dokondci, tim d&al se mize dostat. Kdyz hra¢ dohraje hru poprvé,
odemkne si prvni konec a pokud se mu podari dosdhnout tento konec opakované, zjisti, ze
tentokrat hra nekondi zde, ale v dalsich patrech. Mimo postupné odemykani koncti, které
vypravi pribéh Izdka, se odemykaji i nové postavy, vyzvy a véci pro posileni charakteru.
V zakladu je hra velice primitivni, pohyb a stfelba do 8 sméri. Hra vSak vyuziva rtiznych
nepratel, jenz jsou postupné tézsi a tézsi na porazeni. Riznorodost nepratel zpusobuje neu-
stalou potiebu ziskavat posileni a lepsi koordinaci pohybu, aby se hra¢ vyhnul smrti. Mapy
jsou vzdy nadhodné generované z mistnosti s pravidly, jako naptiklad: vzdy jsou dvé tajné
mistnosti a jedna Boss mistnost. V origindlnim vydani hry byla jen jedna velikost téchto
mistnosti, ale v novéjsim je jich vice.

Na obrazku z Izaka 2.4, je mozné si vSimnout, ze hra omezila herni prostor kompletnim
zabranim horni ¢asti, pro informace o postavé a mini mapou. V tomto prostoru je na
levé strané zobrazena mini mapa. Tato mini mapa ukazuje mistnosti, které hra¢ navstivil
nebo byl vedle nich. Nékteré mistnosti maji na sobé symbol a tim se oznacuji specidlnim
obsahem. Vedle mini mapy je vypis penéz, kli¢i a bomb. Dalsi je zde symbol pro aktualni
projektily a misto pro aktivni predmét. Posledni jsou zde zZivoty zobrazené srdicky, srdicka
se berou minimalné po poloviné. Pod timto pasem s informacemi je hraci plocha, mistnost
obsahuje prekdzky jako kameny. Je zde i hra¢ v levém hornim rohu hraci plochy, dalsi dva
charaktery jsou jeden z typtu nepratel. Mezi mistnostmi se pohybuje dvefmi, které jsou v
obrazku zaviené, jelikoz jsou nepratelé nazivu. Posledni viditelnd ¢ast je na pravé strané
dole a jednd se o vypis jména trovné.

Obrazek 2.4: Vystrizek scény ze hry the Binding of Isaac.



Rogue Legacy

Puvodni vydani Rogue Legacy bylo 2013. Zde si hrac¢ vybira z nékolika styli postav a snazi
se projit generovanym hradem. Hrad se skldadé z nékolika c¢asti, které funguji jako tirovné,
ale na rozdil od Izdka se mezi nimi da volné pohybovat. Jednotlivé sekce jsou vytvoreny
z daného mnozstvi mistnosti. Cilem je porazit v kazdé lokaci Bosse, aby se zpristupnil
posledni, ktery na hrace ¢eka za dvermi na zacatku kazdého priubéhu hradem. Za zabijeni
nepratel je obvykle hra¢ odménén penézi, které ale musi utratit pred zac¢atkem dalsiho béhu,
jinak je ztrati u smrtky cekajici pred vstupem do hradu.

Na obrazku 2.5. si je mozné vSimnout, ze veskeré hracovi informace i mini mapa jsou
na herni plose. Na levé strané jsou zivoty, mana, penize a troven, pod penézi je magie. Na
pravé strané nahore se nachazi mini mapa zobrazujici tvar mistnosti a jeji vstupy. Jsou zde
vidét tfi typy nepratel a nékteré ozdobné predméty. Charakter nejspodnéji v mistnosti je
hracova postava.

Obrazek 2.5: Vystrizek scény ze hry Rogue Legacy.

2.2 Plosinové hry

Plosinové hry jsou hry, které jsou zalozené na vyuziti platforem pro dosazeni jinak nedosa-
zitelnych cilt. Zakladem je koordinace pohybu hrace. I kdyz nyni obvykle obsahuji jistou
formu skakani, ne vzdy tomu tak bylo a byt nemusi. Tento zanr je vyuzivany dost dlouho
a zazil hodné vyvoje a zmén. Hry presly od vyobrazeni na jedné obrazovce, jako je tomu
ve hie Donkey Kong, pres pohyb po jedné ose az po tplné volny prechod. Béhem let se téz
presunuly z 2D her do 2,5D az do 3D. Jako jedny z prvnich prikladu se daji uvést Congo
Bongo z roku 1983 pro 2,5D. Prvni 3D plosinova hra je Alpha waves z roku 1990 [13] a
prvni s pravym 3D je Jumping Flash z roku 1995 [14].

Donkey Kong

Donkey Kong je ptuvodné 2D hra z roku 1981. Cilem je zachranit sleénu jménem Pauline
od Donkey Konga. Hrdina této hry se jmenuje Mario. Ano jedna se stejnou postavicku jako
ve hie Mario a vlastné z této video herni série pochazi. Hra se déli do drovni a jejim cilem
az na posledni troven je dostat se nahoru. V posledni tirovni musi hrac¢ sesbirat objekty



drzici platformy pohromadé a tim shodit a omracit Donkey Konga, ¢imz hrac¢ vyhral hru.
Jelikoz se ptuvodné jednalo o arkddovou hru a ta méla skére, které se zvysovalo pfi niceni
¢i preskakovani prekazek, které kdyz se srazi s hracem tak, ztrati zivot a musi zac¢it droven
od zacatku. V zdkladu ma hrac 3 zivoty. Hratelnost byla primitivni chiize do stran, skakani
a lezeni po zebriku.

Na obrazku 2.6 je vidét prvni droven, ktera je minimélné pro mé ikonicka. Lze zde vidét
na pravé horni strané aktualni skore a nejvyssi dosazené skore, dokonce i zivoty. Kazda
daroven je jind, v této trovni je nékolik plosin, které hra¢ musi projit, aby se dostal nahoru
na konec trovné. Tyto plosiny jsou propojeny zebiiky zkracujici potfebnou vzdalenost. Aby
to nebylo jednoduché, Kong posila barely, které jedou po plosinach, ale mohou spadnout i
po zebriku. Barely je tfeba bud preskocit nebo zni¢it palici.

Obrazek 2.6: Vystiizek scény ze hry Donkey Kong z roku 1981 vytvoreného na Atari. Ne-
jedna se o snimek z origindlni konzole, ale emuldtoru na webu https://www.retrogames.cz.

Mario

Mario je puvodné 2D hra z roku 1985. Cilem je zachranit princeznu za instalatéra Maria,
princezna by méla byt vzdy na konci drovné. Urovné jsou v zékladu rovné a terén se ménf
pomoci plosin a trubek. V cesté Mariovi prekazi nepratelé, kteri jsou slozitéjsi ¢im dal ve
kdyz se ¢lovek snazi dosdhnout vyssich rychlosti a plynulosti pohybu. Hra¢ mize béhat
ze strany na stranu a pfi béhu zrychli, ddle ma moznost skdkat, ¢imz muze zni¢it nékteré
bloky a odemknout posileni nebo porazit nepratele. Hra kon¢i prohrou, kdyz hra¢ ztrati
vSechny své zivoty a ty ztraci nardzenim do nepratel z boku a zespodu bez posileni nebo
padem mimo mapu.

Na obrazku 2.7 lze vidét zacatek prvni drovné, coz alespon pro mé je jeden z nejznameéj-
sich pohledu ze hry. Na vrcholu obrazovky lze vidét informace jako vypis skére tplné na levé
strané, dalsi je zde pocet sesbiranych minci. Po dosazeni sta minci obdrzi hra¢ jeden bonu-
sovy zivot, mince jsou obvykle schované v blocich nebo skrytych ¢astech arovni. Uprostred
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je vypséano, jaky svét (prvni ¢islo) a jakd droven (druhé ¢islo) je aktudlni, svét oznacuje
predeviim vzhled trovné. Ctvrta polozka je ¢as, ktery je vypsany v sekundéch a jedna se
o ¢as béhem kterého hrac¢ musi dokoncit tiroven. Nevyuzity ¢as se po skonceni irovné pre-
pocita na skore. Posledni polozka vypisujici informace obsahuje pocet zivotu, pokud ¢islo
klesne na nulu, hra koné¢i. Mimo pés s informacemi je vidét, Ze se trovneé sklddaji ze zakladni
plosiny, kterd v sobé muze mit mezery jenz umoznuji pad z mapy. Cihlové bloky, které lze
rozbit jen kdyz ma hrac aktivni posileni, dale z blokd, kde lze vidét otazniky. Z téchto bloku
vypadavaji penize nebo posileni. Zelené trubky mohou obsahovat nepfitele nebo cestu do
skryté c¢asti trovné. Déle je zde vidét nepritel vypadajici jako houba. Tento nepfitel vzdy
jde jednim smérem, dokud nenarazi do prekazky. Posledni je zde vidét samotny Mario bez
posileni.

COINS HORLD
14 1-1

Obrazek 2.7: Vystrizek scény ze hry Super Mario Bros. Nejedna se o snimek z origindlni
konzole, ale z webu https:supermarioplay.com.

Prince of Persia

Prince of Persia je piivodné z roku 1989. Hra se délila na 12 drovni. V této hie se na roz-
dil od predchozich nespoléhd na skikani jako zdklad hratelnosti. Misto toho je hra spise
zalozend na rozuzleni trovné a obcasného porazeni nepratel. Také na rozdil od predem zmi-
nénych tituld ma hra néjaky soubojovy systém. Asi nejvétsi rozdil je neomezenost zivotu
pred vynucenym resetovani hry, misto zivotu vyuzivala ¢asového limitu jedné hodiny. Aby
se hrac¢ necitil uplné bez moznosti, je mozné preskocit jednu droven, ale také to snizi Cas
na patnact minut nebo po tfeti trovni si postup ukladat.

Obrazek 2.8 je obrazek ze zacatku hry, kde je vidét, jak muze jedna ¢ast irovné vypadat.
Uzivatel ovlada blondatého pandcka, ten ma t¥i zivoty. Kdyz hra¢i dojdou zivoty, musi
zacit uroven od zac¢atku. Zminované zivoty jsou reprezentovany cervenymi Sipkami v levém
spodnim rohu. Déle je zde vidét ¢asovy limit Sedesati minut. Limit neni na troven, ale na
hru. Obréazek 2.9 mimo hracova charakteru i jednoho z nepratel, tohoto nepritele lze porazit
v souboji, pokud hraé¢ najde meé. Zivoty nepiitele jsou naproti hra¢ovym v pravém dolnim
rohu.
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Obrazek 2.8: Vystrizek scény ze hry Prince of Persia. Nejedna se o snimek z origindlni
platformy, ale emulatoru na webu https://www.retrogames.cz.

Obrazek 2.9: Vystrizek scény ze hry Prince of Persia. Nejedna se o snimek z origindlni
platformy, ale emuldtoru na webu https://www.retrogames.cz. Jedna se o Cast trovné,
kde hra¢ muze bojovat.

Sonic the Hedgehog

Sonic je opét puvodné 2D hra z roku 1991. V této hie hrajete za Sonica, super rychlého
jezka. Hra je rozdélena na svéty, které jsou rozdéleny do drovni. Svéty jsou zde zamorené
vytvory Dr. Robotnika, ktery uvéznil zvirata. Pro dokonceni hry nenf tfeba je osvobodit, ale
je to mozné. Je mysleno, aby hra byla hrana v rychlejSim tempu, dost ¢asto vétsi rychlost
umozni lepsi cesty. Cilem je dostat se na konec mapy v co nejkratsim c¢ase nebo v pripadeé
konce svéta porazit Dr. Robotnika v jeho néjakém Sileném zatizeni. Hratelnost je velmi
jednoducha, hrac¢ se pohybuje doleva ¢i doprava s tim, ze jako v Mariovi se hrac¢ zrychluje
¢im déle ten smér drzi a skakani umoznuje porazit Robotnikovi stroje.
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Na obrazku 2.10 lze vidét jeden z obloukd. V prvni trovni, kterou aktualné probiha
charakter hrace, Sonic. Na levé horni strané se nachazi skore a Cas. V této hie se pocita cas,
jak dlouho trva hraci probéhnout troven, hra¢ se snazi projit iroven co nejrychleji. Treti
polozkou jsou prsteny, které nahrazuji mince z jinych her. Dokud méa hra¢ alespon jeden
prsten nezemfe, ale vyhodi je. V levé dolni ¢asti obrazovky jsou vidét zivoty.

X SCORE  ~2007%
wTIHE 0”58”52
CRINGS 30
Ny -

Y A

Obrazek 2.10: Vystrizek scény ze hry Sonic the Hedgehog. Nejedna se o snimek z originalni
konzole, ale ze Sonic Mania na platformé Steam.
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Kapitola 3

Princip hry a navrh

Tvorba navrhu Dle Jesse Schella dobry herni designér potrebuje urcité kvality. Mezi tyto
kvality patii animovani, znalost lidi, vymysleni stovek napadi, kreativitu, hry, matematiku,
historii a mnoho dalsich. Ale i kdyz dobry navrhai potrebuje tolik kvalit, tak za nejdilezi-
téjsi povazuje naslouchani. Navrhar by mél naslouchat svému tymu, fanousktm, klientovi,
sobé, ale i hie samotné [15]. V tomto pripadé jde Fici, ze zdklad ndvrhu pro tuto hru byl
z mé znalosti her. Prvné se tento navrh a hra upravovaly podle toho jak jsem "naslouchal
hie". Pozdéjsi zmény vznikly z naslouchani testertim.

3.1 Zaklady hry

Produktem této prace je vytvoreni 2D roguelite hry. V této hie se nepocita s tim, ze ¢lovék
uspéje na poprvé, ale ze bude muset mnohokrat zacit od znovu s moznym vylepsenim statis-
tik charakteru. Toto vylepsovani bude probihat mezi instancemi hry ¢i béhy v samostatné
scéné, zde pojmenované Lobby (vice o lobby v 4.1.2). Takto bude mit hra¢ pocit néjakého
pokroku i kdyz neuspéje. Jednotlivé tirovné jsou modulové generovany pro zajisténi co nej-
vétsi variace pro hru. Pri studiu predchozich tspésnych titult ve stejnych zanrech jsem si
uvédomil, ze mechanicky jsou tyto hry obvykle pomérné jednoduché, ale tézsi na dohrani.

I kdyz se nejedna o 3D hru, je zapotiebi urc¢it pohled, ze kterého bude hra¢ ovladat
charakter a sledovat svét. Existuji tii mozné volby pro 2D, pohled z vrchu jako ve hie the
Binding of Isaac nebo isometrické 2D aneb pohled snazici se vypadat jako 3D pohyb. Ale
pro hru je urcena tret{ moznost, pohled z boku jako napftiklad ve hrach Rogue Legacy nebo
Mario.

3.2 Hrac

Hractav charakter bude jedina ¢ast ve hie, kterou ovlada. Tento charakter potiebuje zakladni
charakteristiky a vybaveni. Mezi zakladni charakteristiky patfi zivoty, které lze bud vyob-
razit pres srdicka. Ta jsou obvykle vyuzivand, kdyz zivoty jsou pocet prezitelnych ran, nebo
se daji zobrazit posuvnikem ¢i ¢islem, kdyz byvaji rtiznéjsi sily zdsahi. Pro tento projekt
je vhodnéjsi vyobrazeni ¢islem, posuvnikem nebo obojim. Stejné funguje i mana, obvykle
zdroj charakteru umoznujici vyuzivat magii a jiné nadprirozené schopnosti. Dale charakter
potfebuje néjakou rychlost a misto pro vybaveni, napriklad zbroj, zbran a pomucky, jako
napriklad forma lé¢eni, doplnéni many, poskozovani s omezenym poctem pouziti nebo vyu-
zitim many. V tomto projektu bylo urceno, ze charakter mtze mit t¥i ¢asti zbroje urcujici
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obrané statistiky. Jednu zbran urcujici zpusob, jakym hra¢ poskozuje bez vyuzivani pro-
stredkn, které dojdou, a nakonec muze mit 3 pomtcky, které jsou vzdy néjakym zptsobem
omezené, ale velmi silné

Samotny charakter musi mit zakladni funkce jako pohyb a toceni pro vyporadani se
s neprateli. Jeho pohyb bude volny jen po vodorovné ose. Na vertikalni ose bude omezen
skakanim a to tak, ze mapa bude obsahovat gravitaci, tak se nebude vznaset nekonecné.
Jelikoz v této hie nebudou zadna lana ¢i zebtiky, bude skdkani jednim ze dvou zptisobu, jak
se dostat vys a gravitace, jak spadnout niz. TTet{ moznosti pohybu bude tskok, v této hie
to je naplanovano jako rychly pfesun mozny v osmi smérech, béhem kterého hra¢ nemuze
byt zranén.

Druha a posledni hlavni funkcionalita charakteru je tutoceni. Zakladni formu ttoku
urcuji, zda se jednad o utok na dalku nebo blizko. Na blizko bude jen do zakladnich ¢tyr
sméru, nahoru, doll, doleva a doprava, oproti tomu tutok na dalku bude jako tskok v osmi
smérech. Déle se titok rozdéli podle typu zbrané, nebo pomucky.

3.3 Nepratelé a prekazky

Nepratelé by méli alespon v tomto projektu fungovat hodné podobné jako hrac¢, mozna lehce
primitivnéji. Pohyb bude rozdéleny do 1étajicich (bez gravitace) a nelétajicich (s funkéni
gravitaci), ty nelétajici bude potieba omezit, aby nepadali z plogin. Pro nelétajici bude
utocCeni omezeno pro osu X.

Boss bude vzdy po vycisténi dostatecné ¢asti irovné dostupny ve své upravené aréné.
A navic bude mit vice typtu unikatnich utokt.

3.4 Herni engine

Pojem herni engine pochézi zhruba z poloviny 90. let 20. stoleti. V této dobé zacaly po-
puldrni hry byt vytvafeny s dobrym rozdélenim hlavnich funkci. Naptiklad vykreslovani je
vytvoreno nezavisle na pravidlech hry. Hodnota téchto rozdéleni byla brzy znatelna, kdyz
se zacaly hry upravovat vytvarenim nové grafiky, map nebo pravidel. Zpocatku bylo mozné
jen modifikovat ptivodni hru a tim vytvaret obdobné hry. Postupem c¢asu to preslo pres
umoznéni tvorby v jistém zanru, az po program umoznujici tvorbu her [4].

Dnes by se dal engine popsat, jako pomocnda sada nastrojiu nebo rozhrani uréené pro
usnadnéni a optimalizaci vyvoje videoher. Engine obvykle pomahd zpracovat uzivatelské
vstupy, vykreslovat ve 2D nebo i ve 3D, stara se o herni cyklus, obvykle uz ma zabudovanou
fyziku, jako napiiklad osvétleni, stiny, gravitaci, kolize, dale umoznuje leh¢i zpracovani
zvuku a pripojeni k siti. Mtze obsahovat i editor pro vytvareni svéta a propojovani vSech
komponenti hry.

Veskery vyvoj je zavisly na volbé herniho enginu a ne kazda volba je vhodn&d nebo
déland pro vSechny zanry. Nékteré zanry potifebuji podporovat vice objektd s horsim vy-
kreslovanim, jiné zase potfebuji realistickou grafiku [4],tudiZ je zapotiebi zvolit vhodny a
pro vyvojare vyhovujici engine. Nasledujici zminky jsou volné dostupné, ale rizné vhodné
pro projekt tohoto typu. At jiz jednoduchosti pouzivani, velikosti komunity ¢i podporou
2D.
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3.4.1 Unity

Unity je engine, ktery je zdarma, pokud osoba ¢i firma neptesahne piijem sto tisic dolart v
poslednich dvanécti mésicich. V pripadé, kdy presahne, musi se nakoupit licencované verze.
Aktudlni stabilni verze je Unity 2022.2.9 [16].

Unity je velice vSestranny, mezi platformni engine s podporou tvorby 2D i 3D her a
jeho skripty pracuji s jazykem c#, je vhodny pro tvorbu na pocita¢ (Windows, Linux,
Mac), mobil (i0S, Andorid, Windows), web (WebGL), konzole (Xbox One, Playstation
4, Playstation 5), ve 2D i ve 3D klidné i ve virtudlni realité ani na zénru nijak vic v
tomto sméru nezalezi. Jako spravny a dobry engine obsahuje vSe potiebné pro tvorbu her.
Osvétleni, stinovani, kolize, spoustéce a jejich zpracovani probihd pomoci udalosti (event),
dokonce i podporu a editor animaci, naptiklad pro 2D bud prohazovanim spriti nebo pres
vytvoreni kostry. Se vSemi témi moznostmi je pomérné snadné se s nim naucit a vytvorit
pomeérné kvalitni hru, uz jen diky jeho editoru scén, kde staci véci jen pretahovat.

Mezi hry vyvinuté na néjaké verzi Unity patii: Kerbal Space Program — oblibend si-
mulace vesmirného programu, Plague Inc. — Strategie kde se hra¢ snazi vyhladit lidstvo
pomoci jim ovladané nemoci nebo takovou nemoc vylécit, Oblibena mobilni hra Subway
Surfers — hra kde hra¢ neustale bézi dopiedu a zrychluje, cilem je nenarazit, ddle Pokemon
Go, Ori and the Blind Forest, Cuphead nebo i ¢eskd hra Beat Saber [11].

3.4.2 Unreal Engine

Unreal Engine je opét zdarma, dokud osoba ¢i spoleCnost neziska z prodeje jeden milion
dolarti, poté si spole¢nost Epic Games uctuje 5% ziski. Celkem nové 5.dubna 2022 vySel
Unreal Engine 5.

Unreal je engine s podporou tvorby 2D i 3D her, ale jeho skripty pracuji s jazykem C++,
déle podporuje vizualni skriptovani pies Blueprints. Tento engine umoznuje fotorealistickou
grafiku, v ¢emz exceluje a nyni je jednim z nejlepsich. V novém Unreal Enignu 5 je animovani
animaci v kontextu zrychlené a zjednodusené, Lumen slouzici pro lepsi dynamické osvétleni
a odrazy, proceduralni zvukovy design, a dokonce se chlubi mnozstvim moznych detailid bez
ztraty vykonu [2].

Priklady znaméjsich her vyvinutych v néjakém Unreal Enginu by byly: Fortnite - hra
od spolecnosti Epic Games vyvijejici engine, Harry Potter a Kdmen mudrci, Unreal tour-
nament, celd série Bioshock, Borderlands, Duke Nukem Forever, Fable a Mass Effect [12].

3.4.3 Cryengine

Cryengine Tesi zpenézeni podobné jako Unreal. Pfed ziskdnim 5000 dolart z projektu
zdarma, poté si Crytek uctuje 5% ziskt. Aktudlni verze je Cryengine 5.6.

Cryengine je idedlni pro tvorbu 3D tituli a dokonce je 1épe hodnoceny nez Unreal En-
gine 4. Toto hodnoceni si rozhodné zaslouzi, mé jednu z nejlépe vypadajicich grafickych
moznosti a zaroven neni pomaly. Obsahuje dobrou simulaci fyziky, podporuje slozité efekty,
dynamickou destrukei, redlné vypadajici osvétleni, a stejné jako predchozi i prehledny edi-
tor [1]. Tyto vlastnosti z néj délaji idedlni engine pro tvorbu stiilecek a her na hrdiny, at
jiz z prvni ¢ tieti osoby.

Bohuzel tento projekt je ve 2D na coz neni Cryengine zaméteny. Tim padem, i kdyz je
to mozné a zminku si zaslouzi, neni pro tuto praci tplné idealni.

Cry engine je znamy tituly: Ryse: Son of Rome, Far Cry, Crysis a také znamym ¢eskym
titulem od Warhorse studia Kingdom Come Deliverance [10].
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3.4.4 Godot

Godot je 2D i 3D kompletné zdarma, open-source engine, ktery podporuje c#, c++ nebo
specidlné vytvoreny GDScript uz jen diky vybéru jazyka se jednd o pomérné dobry engine
pro zacatecniky, ¢emuz nadale napomaha dobra komunita a napfiklad i mensi velikost
instalace. Hodné funkci je stejnych ¢i podobnych enginu jako unity. Mezi takové funkce
se da povazovat stromova struktura uzlt usnadnujici design hry, flexibilni systém scén
a moznost vytvaret vlastni nastroje [3] a jako u Unity i moznost lehce kliknutim urcit
koncovou platformu.

Vyznamné hry pro Godot jsou: Sonic Colors: Ultimate, Commander Keen in Keen Dre-
ams, Deponia [9].

3.4.5 Monogame

Monogame je podobné jako Godot zdarma a open-source, ale narozdil od Godotu se jedna
o framework, sadu néstrojiu do c¢# [7]. Monogame je spiSe pro tvorbu 2D her. Teoreticky je
sice mozné vytvorit pomoci monogame 3D hru, ale musel by uzivatel udélat iplné vSechny
funkce pro 3D zobrazeni. Jelikoz se jednd pouze o framework a minimalné oficidlné nema
zadny editor, veskera prace probiha v kddu a to od vytvareni miizky mapy po nejdetailnéjsi
funkénosti.

Pomoci Monogame vzniklo nékolik znamych 2D titult jako jsou Celeste, Jump King,
Stardew Valley [8].
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Kapitola 4

Implementace

Cely Projekt je vyvinuty v hernim enginu Unity na verzi 2020.3.19f1, vSechny skripty jsou
psany v jazyce c# vzhledem k tomu, Ze k tomu je Unity stavéné. Pro jednoduchost jsou
zde vyuzity jen Ctyri scény, a to hlavni menu, lobby, herni scéna v projektu pojmenovana
level a editor.

Pro préci v Unity se budou vytvéaret pred pripravené objekty (anglicky prefabs), které
déale budou v této praci oznacovany jako prefab. Tyto objekty slouzi jako vzor pro lehké
jako zaklad pro nové objekty, které z néj budou dédit jeho obsah a funkce.

V tomto projektu jsou nékteré funkce od Unity vyuzivané na kazdém nebo témér kazdém
objektu tyto funkce jsou:

e Start - Funkce volana prii vytvoreni objektu napiiklad, vytvoreni instance nebo po
nacteni scény.

e Update - Funkce voland na kazdém snimku hry, kdy je prifazeny objekt aktivni.
Je vyhodnda pro snimani uzivatelskych vstupu, ale nevhodnd pro slozité vypocty a
naroc¢né instrukce.

e FixedUpdate - Funkce volana na kazdém daném poctu snimki

o OnCollision(Enter/Stay/Exit)2D - Ovlada udédlosti objektu pokud ma kolizni kompo-
nentu bez zapnuté spousté. Spusténi je podle zvoleného bud vstup, staly dotyk nebo
konec kolize.

o OnTrigger(Enter/Stay/Exit)2D - Ovlada uddlosti objektu pokud mé kolizni kompo-
nentu se zapnutou spousti. Spusténi je podle zvoleného bud vstup, staly dotyk nebo
konec kolize. Event je definovany v unity a funkce obsahuje kolizni komponentu dru-
hého objektu

Vsechny zvuky a hudebni kousky jsou stahovany z "Unity Asset store".

4.1 Rozlozeni Scén
Scéna se vytvori pres pridani nové polozky scene v okné zobrazujici projekt. Klasické tilozisté

pro tento objekt je slozka Scenes v Assets. Po vytvoreni scéna obsahuje jen objekt hlavni
kamery. Takto nové vytvorenou scénu se poté upravuje, aby po nac¢teni obsahovala potiebné
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skripty bez nutného piidavani pres kéd pri kazdém nacteni, napiiklad bude obsahovat
uzivatelské rozhrani, skript pro generovani tirovni a hrace.

Nacitani scén se Tesi pres UnityEngine.SceneManagement a ptikaz SceneManager. Lo-
adScene(int index);. Index se nastavuje v nastaveni sestaveni. Pro tento projekt jsou:

e 0 - Hlavni menu

e 1 - Lobby
e 2 - Level
o 3 - Editor

Objekty se daji pridavat bud pretazenim prefabu nebo kliknutim tlacitka pridat v za-
lozce hierarchie objektu. Kazdy objekt ve scéné lze pojmenovat a je vyhodné pojmenovavat
objekty podle jejich funkénosti. Zminuji to tu zde proto, ze nékteré objekty se nemusi jme-
novat stejné pro funkcionalitu a jedné se jen o mé pojmenovani napriklad GameManager.

Kazda scéna je vytvorena s alespon jednou unikatni funkcei, aby se neprolinaly. Takto
je to udélané pro usnadnéni prace. Hlavni menu je tvodni obrazovka, zafizuje veskera
nastaveni a vybér jednoho ze t¥i moznych ulozenych souborti, mimo jiné i kdyz existuje
scéna editoru, tak se zde nachazi editory. Scéna editoru je specidlné pro vytvareni mistnosti,
bod mezi menu a hrou, zde hrac¢ vyuziva roguelite mechanik. Level je scéna kde se odehrava
hra jako takova.

4.1.1 Scéna: Hlavni menu

Jak je jiz zminéno, hlavni menu je ivodni scéna, kterou hrac¢ vidi jako prvni véc po zapnuti
hry a ktera funguje jako hlavni rozcestnik pro hru. Scéna obsahuje hlavni kameru nastavenou
na zobrazeni objektu Canvas, EventSystem vlozeny od Unity, herni objekt GameManager,
ktery ma na sobé skript BaseView obsahujici ovladani pro menu zobrazovani okna uloZenych
souboril a obsahuje také funkce pouzitelné ve vice objektech, napiiklad instanciace objektt a
jejich nasledné prifazeni rodic¢ovského objektu a jména. Posledni je v této scéné MainCanvas
typu Canvas, tento objekt obsahuje objekt typu Image(obrazek) fungujici jako pozadi. Tento
objekt je nastaveny na to, aby se roztahl podle velikosti rodi¢e aneb MainCanvas, déle jsou
zde panely, prvni je nastaveny pro tento projekt s kotvou na pravy roh kde si preji mit menu
jako takové, obsahuje samotné "menu", tlacitka umoznujici interakci. Od spodku obrazovky
jsou tlacitka:

o Quit/Odejit - Tlacitko s pfifazenou funkei obsahujici fadek kédu Application.Quit();
coz je funkce v Unity enginu vypinajici hru.

o Manual/Manual - Tlaéitko otevirajici okno s kratkym navodem ke he.

» Options/Nastaveni - Tlacitko otevirajici okno, kde je mozné nastavit zdkladni ovladani
postavy.

o Play/Hrat - Tlac¢itko, které nechd vytvorit prefab s oknem, kde si hra¢ muze vybrat,
zda zacit hrat na jednom ze t¥{ uloZzenych soubori nebo zda je vy restartovat aby
zacinal od znova.
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Dalsi panely jsou v projektu pojmenované Editor, slouzici pro vybér typu polozky k
vytvoreni ¢i upravé. "Custom'pro vytvoreni nové polozky nebo vybéru z jiz vytvorenych.
A jako posledni "Newltem", panel obsahujici vyplnitelnd pole dle typu polozky, piipadné
predvyplnéna pii nacitani.

Obrazek 4.1: Vystrizek vzhledu hlavniho menu

4.1.2 Scéna: Lobby

Lobby je scéna, kde prichazi na fadu implementace roguelite, funguje jako mezistupen mezi
jednotlivymi hrami. Lobby mtze byt jen okno ve stylu normalniho menu nebo jako zde
vyuziti lokace, kde se preda hraci kontrola nad avatarem a pridd mu néjakou interakci, kde
si muze hrac¢ vyzkouset pohyb a utok.

Jako v kazdé scéné je zde kamera, aby bylo cokoliv vidét, ale tato kamera ma na sobé
skript, ktery vyhleda objekt hrace a na kazdém snimku pres funkci Update si aktualizuje
pozici, aby byl hrac¢ vzdy v jejim stredu. Vycentrovani probiha pfes komponentu transform
obsahujici informace o pozici ve scéné, tuto komponentu ma kazdy herni objekt v Unity. Ka-
mera, kterd nasleduje hrace je nejpohodlnéjsi v téchto stylech hry, bez nasledovani hrace by
byla hra mnohem komplikovanéjsi minimalné pres pridani koordinace kamery do vyhybani
se a utoceni.

Po kamere je zde Canvas tentokrat obsahujici vSechny prvky uzivatelského rozhrani
pro hru i pro lobby 4.4. Tyto prvky, jako okno pro nakupy, vylepseni nebo obrazky s
ovladani maji vSechny referenci do scény ve skriptu UIManager pro ulehc¢eny pfistup hlavneé
k neaktivnim prvkam napiiklad obchod s vylepsenimi. Déle tento skript obsahuje kontrolu
penéz, zda je hrac¢ schopny si koupit pomucky, podle téchto funkci se zamknou tlac¢itka pro
nakup.

I kdyz okno pro vylepSovani je kontrolované pres UlManager tak samotna tlac¢itka pro
nakup vylepsovani maji vlastni skript, jelikoz v zakladu jsou aktivni jen prvni vylepseni, tak
se pri aktivaci nebo vytvoreni pfesunem do scény potrebuji podivat jsou-li jiz zakoupené,
kolik drovni maji, pokud jsou zakoupené, tak aktivuji nasledujici tlac¢itka, tvorici tak strom
vylepseni. Asi nejleh¢i zpusob vytvoreni takového stromu je na skriptu mit list s odkazy na
nasledujici vylepseni. Vytvorit strom vylepSovani, kde se postupné odemykaji, je jedna z
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moznosti. Dalsi jsou napiiklad vytvoreni par tlacitek obsahujici rtizna vylepseni nebo jedno
co bude postupné vylepSovat po dané cesté. Prvni moznost zpristupnéni vseho hned dava
sice nejvétsi volnost, ale vede hrace k tomu, aby vylepsoval pouze ty véci, které chce nejvice
a jsou nejsilnéjsi. Druha moznost nedava zadnou svobodu, coz taky neni spravné. Moznost
zde vyuzita poskytuje pomérné vysokou svobodu vylepsovani, ale zase ne tiplnou a vyuziti
takového stromu alespon u mé vytvari pocit néjakého postupu.

Dalsi je objekt se jménem Lobby. Zde se nachazi vSechny objekty unikatni pro tuto
scénu grafické zobrazeni terénu a jeho kolize, zona pro zapnuti obchodu a portél, ktery
za¢ina hru. Portal je objekt obsahujici jeho vzhled, kolizni komponentu se zapnutym spous-
té¢em ve tvaru co nejlépe sedi tvaru portalu, zde je to oval a skript. Tento skript ovlada
kolize ptes OnTriggerEnter2D. Zde se kontroluje, zda kolize obsahuje jméno Player nebo
jak aktudlné je pojmenovany objekt hrace, mezi dalsi moznosti kontroly jsou porovnani
oznaceni/tag nebo vrstvy. Pfi vstupu hréce se vypne objekt hréce (bézici funkce Update
a FixedUpdate mohou hodit chybu kvuli docasné ztraté referenci) nastavi se objekt hrace
a Canvas na "DontDestroyOnLoad", coz zarudi, ze se pfi zméné scény objekty neznici, tim
padem se nemusi znova vytvaret nebo vkladat data. Poté se da pres SceneManager nadist
herni scéna. Obchod obsahuje opét vzhled objektu, kolizni komponentu ideidlné kruhovou
nebo étvercovou se zapnutym spoustécem a skriptem pro snimani a zpracovani vstupu nebo
zustani v kolizi a vystupu do kolizni zény plus sniméani stisknuti vybraného tlac¢itka v tomto
pripadé 'Z’, kdyz hra¢ vstoupi aktivuje se text oznamujici, jak oteviit obchod, pokud neo-
dejde a zmackne ’Z’ aktivuje se obchodni okno.

V neposledni fadé je zde vlozen objekt hrace blize popsany v 4.7, LevelManager je
prazdny herni objekt kam se v lobby generuji hracovi projektily a EventSystem.

Obrazek 4.2: Vystrizek vzhledu Lobby pii pohledu ze hry

4.1.3 Scéna: Herni scéna

Herni scéna obsahuje samotnou hru, zde se generuje uroven a nepratelé, a i kdyz by se

vvvvv

objekt.
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Jelikoz v tomto projektu je interaktivni lobby, tak zde kamera funguje stejné jako v
Lobby.

V této scéné je opét LevelManager, ktery zde obsahuje skript, generujici tiroven a za-
roven se jedna o rodi¢ovskym hernim objektem pro vSechny generované objekty mapy. Po
vygenerovani obsahuje prefab mistnosti, objekt o dané velikosti s obrazkem na pozadi. Tyto
mistnosti jsou rodi¢ovskym objektem pro bloky a nepratele skladajici mistnost. Vice v sekci
o generovani 4.9.

Posledni herni objekt, co je zde v zakladu, obsahuje skript, ktery precte z disku kolik
existuje mistnosti, zbrani, pomucek, pasti, bossu a nepratel. Skript pii vytvoreni objektu
zkontroluje danou slozku pro JSON objekty.

Obrazek 4.3: Ukazka z herni scény

4.1.4 Scéna: Editor

Scéna editoru zde slouzi pro vytvareni a ipravy mistnosti. Kamera v této scéné je ovladana
uzivatelem, jelikoz jsou mistnosti raznych velikost{, tak je mozné se presouvat a priblizovat
¢i oddalovat kameru.

Ve scéné se nachazi editorské uzivatelské rozhrani zobrazujici informace o vybraném
bloku, moznost je otocit, pole pro nazev mistnosti, tla¢itko pro odstartovani a ukoncéeni
testu mistnosti a jesté jedno tlacitko slouzi pro odchod zpét do menu. Alespon na jeden
objekt je vhodné prifadit skript s nactenymi vzhledy, opakované nacitani by mohlo byt
se o mrizku, na kterou se vytvari samotnd mistnost. Mrizka je zde ¢tena a ukladana jako
pole a kazdé ¢islo je poté rozdéleno do os x a y v zavislosti na jeho velikosti. Kazda bunka
této mrizky predstavuje misto pro jeden blok. Bunka je pojmenovand podle dcisla, které
okupuje a obsahuje skript, jenz na prejeti mysi pres bumnku se aktivuje a ocekava pravé
nebo levé tlacitko mysi pro polozeni bloku a smazani bloku.
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4.2 Ukladani dat a lokalizace

Data potfebuji byt néjak uloZena, v tomto projektu se to resi pres ukladani do souboru s
formatem JSON a do slozky StreamingAssets. Ukladani do JSON souboru ma své vyhody
i nevyhody. Mezi vyhody bych zapocital, ze si kazdy mutze upravit svij zazitek ze hry
pomeérné jednoduse. Dalsi dobra moznost je vyuzit mix JSON souboru a ScriptableObjects,
tyto objekty jsou vyhodné pro zrychleni tvorby prefabt se stejnymi daty.

Pro ukladéni do JSON jsou zde vytvoreny skript FileManager a serializovana tfida. Data
jsou v listu a jsou slozeny z fetézcového klice a Tetézcové hodnoty. FileManager obsahuje
funkce pro ¢teni z disku a zapis na disk. Pfevod v téchto funkcich probiha pres prikazy
JsonUtility. ToJson(objekt) pro zapis na disk a JsonUtility.FromJson(fetézec) pro ¢teni dat.

Nagcitani dat do modeli probihd jednoduchym prepinacem pro kazdou GameData po-
lozku v listu se urcuje, co ma prepinac¢ udélat podle retézcového klice z aktualniho Game-
Data objektu.

4.2.1 UloZny objekt

Ulozny objekt je objekt vytvoreny po vybéru ulozeného souboru v hlavnim menu. Pfi tomto
vybéru se tento objekt nastavi na "DontDestroyOnLoad"a takto ztstane, dokud se hrac ne-
rozhodne vratit do hlavniho menu nebo vypnout hru. Tento objekt si udrzuje vsechny du-
lezité informace v sobé ulozené, mezi tyto informace patii statistické idaje (vyhry, prohry)
a pocet a typ vylepseni.

Informace jsou ulozené ve skriptu pojmenovaném SaveFileManager. Mimo informace
jsou zde funkce:

o Start() - Po vytvoreni objektu se vytvori list aktudlnich dat a nastavi se objekt na
"DontDestroyOnLoad".

o CreateDefaultSaveFile() - Funkce s napevno napsanym listem hernich dat pro zapséni
nového ¢i prepsani existujiciho souboru. Tato funkce se pouziva pri resetovani nebo
pii vytvoreni nového souboru v hlavnim menu.

o SaveFile() - Do Listu dat se zde nac¢itaji data a ty se potom zapisi na disk.
o LoadSaveFile() - Nacte soubor do listu dat a ten se nacte do lokalnich proménnych.

Funkce SaveFile() se vold automaticky v pripadé smrti hréce v Grovni, coz znamend, ze
se nepodporuje ukladéani béhem hry. Ukladani je mozné pouze po dokonceni hry nebo pri
nakupu novych vylepseni.

4.2.2 Lokalizace

Lokalizace slouzi k usnadnéni pochopeni hracem a pro dosazeni vétsich skupin lidi. Jeji
provedeni je pomérné snadné. Jako vsechny data i lokalizace je ulozena ve formatu JSON
a po precteni prevedena do slovniku. Na kazdé scéné se nachazi objekt se skriptem, ktery
najde vSechny objekty s typem text. Poté je jméno objektu vyhledano ve slovniku a k tomuto
jménu je prifazena hodnota pripojend ke kli¢i. Nékteré objekty je potieba aktualizovat na
interakci s nimi, a ty jsou pak prepsany zvlast v ramci interakci, samotné prepsani je opét
vyhleddnim ve slovniku podle jména.
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4.3 Animace

Animovani je dlouhy a slozity proces, bohuzel nejsem zrovna umélec, takze v tomto pro-
jektu je vyuzita sada z Asset Store, oficialni web pro prodej, ndkup a stahovani polozek
projektt, napiiklad jako je hudba, rizné animace nebo i funkce. I kdyz je postavicka zakou-
pend, neznamend to, ze se Clovék vyhne animovani. Polozka jménem Customizable Pixel
Character od uzivatele Cainos obsahuje animovany lidsky vypadajici pixelovy charakter.
Ale neobsahuje nékolik potiebnych animaci.

Pro pridani animace se musi pridat na objekt nebo prefab komponenta Animator a
vytvorit novy Animator Controller v okné pro zobrazeni projektu. Unity m& i okno pro
animator, tohle okno zobrazuje mozné stavy charakteru, jejich vztahy a podminky pro
prechod mezi stavy. Poté se musi vytvorit nova animace, a to je mozné udélat po vybéru
objektu s animatorem v oknu animace. Okno animace je pro nastaveni rozlozeni animace a
pridani objektt ovliviiujicich animaci.

Sprite - oznaceni pouzivané v pocitacové grafice jedna se 2D obrazek integrovany do
scény. Je mozné ho vyuzit jak ve 2D tak ve 3D.

4.3.1 Prohazovanim obrazu

Pro tento styl animace je potieba vice spritii nebo jeden, ktery jich obsahuje vice, jelikoz
Unity obsahuje sprite editor. Jedna z funkci sprite editoru je rozpoznani jednotlivych sprita
v souboru obsahujicim vice spritti. Po rozdéleni na jednotlivé sprity se pretdhnou do okna
animace a nastavi se, jak rychle se maji sprity prepinat. Nové vytvorenou animaci poté se
musi prifadit do stavu animatoru.

Tento typ animace je lepsi pro leh¢i hry, kde charaktery nejsou modulové a nemusi se
malovat tucet verzi. Napriklad pro hru jako Bomberman nebo stary Super Mario Bros.
Tento typ animace by se v tomto projektu dal pouzit naptiklad pro efekty. A opravdu je
vyuzit pro pasti.

4.3.2 Nahriavanim pohybu kosti

Tento styl vyzaduje sprite idedlné vytvoreny na nékolika vrstviach. V sprite editoru se poté
daji vytvorit "kosti"a k nim pritadit jednotlivé sprity z onéch vrstvi. Existuje jedna zakladni
kost, obvykle télo a na ni jsou napojeny vSechny ostatni. Kosti se pak pridaji v okné Ani-
mation jako sada vlastnosti, pozice, rotace a méritko. Jakmile jsou vSechny kosti pridané,
tak se zapne nahravani animace a v ¢asech se zméni pozadovana vlastnost napriklad rotace.
Pri spokojenosti s animaci se pritadi do stavu animatoru.

Tento typ je lepsi pro hry a objekty, které jsou modularnéjsi, napiiklad se méni zbrané,
zbroje, Ci jind ¢ast spritu. Tento typ je vhodnéjsi pro charaktery v tomto projektu. Tento
styl je vyuzit pro hrace a nepratele.
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4.4 Prvky uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani je velmi dilezitou komponentou kazdé hry. Je zapotfebi, aby bylo
jednoduché a piehledné, ale zaroven musi obsahovat vSechny dulezité informace.

Zakladem je objekt typu Canvas, jedna se o objekt obsahujici vSechny ¢asti uzivatelského
rozhrani. Pro kazdou ¢ast je vyhodné si udélat prazdné objekty reprezentujici jednotlivé
Casti, coz usnadnuje nasledujici rozmistovani a udrzovani pohromadé. Vétsina segmentu se
vyplati udrzovat u okraje, u jakého okraje zalezi na typu hry a vzhledu rozhrani. Pro styl
v tomto projektu jsem se rozhodl pro levy horni roh.

Pro veskeré reference na objekty v scény a operace s rozhranim je zde vytvoreny a
pripojeny k objektu Canvas, skript UIManager.

4.4.1 Zivoty a Mana

Zivoty i Mana jsou zobrazeny pomoci posuvniki. Posuvniky jsou nastaveny tak, aby umoz-
novaly pouze celd d¢isla, a jsou v zdkladu nastaveny na 1. Tyto nastaveni se nachézi na
hlavnim objektu posuvniku. Objekt vytvoreny pri vytvoreni posuvniku obsahuje t¥i dalsi
automaticky vygenerované objekty. Prvni je objekt Background, pozadi, jedna se o jednodu-
chy objekt obsahujici komponentu obrazku a nastavenim této komponenty vlastnim spritem
vytvorime vzhled pozadi, stald ¢ast neménici se s vyplnénim, kterd obvykle byva svétlejsi.
Druhy objekt je Fill Area, objekt pro urceni velikosti vysky a sifky vyplné, obsahuje jesté
jeden objekt. Tento objekt se jmenuje Fill, vypln, opét se jedna o jednoduchy objekt s
komponentou obrazku, ale ma nastaveno, aby se roztahl po celém objektu Fill Area. Vypln
obvykle byva tmavsi varianta pozadi, mél by tam byt vidét rozdil. Tteti objekt je podobny
druhému jmenuje se Handle Slide Area, tento objekt je nechtény proto minimélné objekt,
co obsahuje je zapotiebi smazat. Posledni objekt je potfeba vlozit, jedna se textovy objekt,
kde se vypisuje mnozstvi aktudlnich zivotu/many z maximalniho mnozstvi Zivoti/many.

Oba dva posuvniky jsou ovladané ze skriptu hrace. Pro jejich ovladani je potieba ve
skriptu referenci na objekt, zminény objekt je zapotiebi najit nebo mit vlozeny. Pro uvedeni
prikladu feknéme ze mame pres projekt vlozenou referenci nebo nalezenou pres GameOb-
ject.Find("jméno");, tato reference se bude jmenovat HpBar. Poté HpBar.maxValue = Ma-
ximaln{ hodnota;, HpBar.Value = aktualni hodnota;, jako posledni je potfeba pristoupit tex-
tové vyobrazeni téchto hodnot, toho dosdhneme piikazem HpBar.GetComponentInChildren<Text>().text
= Aktudlni hodnota + "/ "+ Maximalni hodnota;

4.4.2 Pouzitelné pomicky a penize

Vyobrazeni pomtcek je vytvoreno ze sady dvou obrizku a jednoho textu. Prvni obrazek
je nastaven na UlMask, ktery je v zakladu volné dostupny v Unity a vypada jako dobré
pozadi. Druhy obrazek bude v zdkladu prazdny a neviditelny. Neviditelnosti ¢i tplné pri-
hlednosti se dosdhne nastavenim pruhlednosti v nastaveni barvy u komponenty Image. Pti
vygenerovani hrace ¢i pfi sebrani pomiticky se obrazek nastavi na viditelny a vlozi se od-
povidajici sprite. Pro vlozeni spravného obriazku a nastaveni viditelnosti je opét zapotiebi
reference, s jménem napiiklad Usable. Piikaz pro vlozeni obrazku je Usable.sprite = Re-
sources.Load<Sprite>("Cesta ke spritu ve slozce Resources bez piripony souboru'); a pro
nastaveni viditelnosti se pouzije Usable.color = Color.White;, kde Color. White je bilé svétlo
neovliviujici vzhled spritu. Pri odstranovani pomtcky staci nastavit viditelnost na nulu pres
prikaz Usable.color = Color.Clear;, Color.Clear ma vsSechny slozky RGB nastavené na nulu
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1 s viditelnost{.

Penize jsou vyobrazeny pod pomiickami pomoci objektu Text. Tento text se aktualizuje
pri sebrani minci nebo pfi nakupu a nastavuje se podle ulozeného souboru pii vytvoreni
scény. Zména probéhne pomoci prikazem reference.text = "XXXX C"; kde XX XX predsta-
vuje aktudlni mnozstvi penéz a C je jen oznaceni mény.

Obrazek 4.6: Vystrizek vzhledu uzivatelskych informaci

4.4.3 Menu béhem hry

Jedna se o malé menu, které je snad absolutni nezbytnosti, jelikoz umoznuje hraci vratit se
do hlavniho menu nebo ukonc¢it hru. U podobného menu se obvykle hra pozastavi, toho by
se dalo dosdhnout pres pozastavenim skripti a komponenty RigidBody (komponenta pro
simulaci fyziky). V tomto projektu k pozastaveni nedojde, jelikoz zde neni zadny ¢asovac a
existuji bezpecné body.

Menu je slozeno z objektu panelu, tlacitek a textu. Panel je umistény uprostied, a bud
se vytvori z prefabu nebo jelikoz je vzdy jen jedno takové menu, je pravdépodobné lepsi
primo vlozené do scény, akorat neaktivované. Menu obsahuje celkem tri tlacitka:

o Continue/Pokracuj - Tlacitko opét schovd menu. Na tlacitko je zde pfipojend funkce
ClosePauseMenu() obsahujici ptikaz PauseMenu.SetActive(false);.

e Main Menu/Hlavni menu - Tlaéitko pfesméruje uzivatele do scény hlavniho menu a
smaze objekty nastavené na "DontDestroyOnLoad". Nedojde k uloZeni hry. Na tlacitko
je zde pripojend funkce GoToMainMenu() obsahujici prikaz Destroy, volany pro tlozny
objekt, Canvas, a hrace.

e Quit/Odejit - Vypne hru a nedojde k ulozeni hry. Na tlacitko je zde ptripojend funkce
Exit() obsahujici prikaz Aplication.Quit();.

4.4.4 Mini mapa

Mini mapa je dalsi ¢astou a dulezitou soucasti. Mini mapa zobrazuje rozlozeni trovné, at uz
vzdalenym pohledem na danou uroven nebo pomoci vygenerovani zmensené a zjednodusené
verze Urovne.

Umisténi v projektu je pravy horni roh, v zakladu neni mini mapa viditelna. Dalsi va-
lidn{ umisténi jsou pravy dolni roh a levy dolni roh, teoreticky i stied, ale stfed neni mozny
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pri zobrazeni mini mapy zaroven s menu a v levém hornim rohu uz jsou jiné prvky. Cilem
je, aby se mini mapa neprekryvala po zapnuti s dal$imi prvky.

Prvni moznost, vzdalené zobrazeni irovné by fungovala vytvorenim druhé kamery, ob-
jektu Raw Image do objektu Canvas a Render Texture v okné projektu. Nova kamera by
byla nastavend, aby zobrazovala novy Render Texture, stejny Render Texture by byl na-
staveny i v Raw Image. Aby byla tato mini mapa lépe viditelnd potfebovala by pozadi, pro
tento ucel postaci objekt Panel. Vyhoda této verze mini mapy je nasledovani hrace pomoci
skriptu pouzitém na hlavni kamere. Tento pohyb by mohl byt vyhodny pti vygenerovani
extrémné dlouhé nebo Siroké mapy a moznosti mini mapu zmensit.

Druhd moznost je mit opét objekt Panel na objektu Canvas a pri vytvareni mapy zaro-
ven generovat i prefaby reprezentujici dané mistnosti, prefab je objekt Image s nastavenou
velikosti, vice v 4.9. U boss ¢asti irovné se negeneruje nova mapa, jelikoz je zbyteéna. Vyho-
dou tohoto stylu je snadnéjsi zobrazeni navstivenych, aktualnich a doposud nenavstivenych
mistnosti. Pro rozpoznani mistnosti se pristupuje k proménné color v komponentu Image,
prikaz je reference.color = Color.Cyan; obsazeny pfi vstupu nebo odchodu z mistnosti. Na
barvach nezalezi. Jde jen o to, aby byli rozeznatelné. V tomto projektu se pouziva bila (Co-
lor.White) pro nenavstivené, tyrkysova (Color.Cyan) pro jiz navstivené mistnosti, zelena
(Color.Green) pro aktudlni mistnost, ¢ervenou (Color.Red) pro za¢dte¢ni mistnost a fialova
pro mistnost s vylepsenimi. Zac¢ate¢ni mistnost barvu nikdy neméni. Pohyb mini mapy by
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uprostied.

Obrazek 4.7: Vystrizek ukazujici vybrany styl mini mapy

4.4.5 Obchod

Obchod je ¢ast, kde se ve hife méni zanr roguelike na roguelite. Jedna se o objekt obsahujici
funkce nakupt vylepseni i ndkupu pomiicek, ale ne kouzel. Objekt se zobrazi zmacknutim
tlacitka Z, kdyz hrac¢ stoji na spravném misté. Tlacitko Z je napevno nastavené v kodu a
sniméni probihd piikazem Input.GetKeyDown(KeyCode.Z) v podmince if, dale je v této
podmince, Ze se jedné o hrace. Kontrola ze se jedna o hrac¢e probéhne pri vstupu do kolize
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se spoustétem nastavenim proménné, kdyz v kolizi odpovida jméno objektu.

Obchod je reprezentovany panelem s tlacitky pro ndkup a texty pro zobrazeni ceny.
Tlacitka jsou aktivni jen kdyz ma hra¢ dostatek penéz. Obchod je rozdéleny na dvé c¢asti,
obchod s pomuckami a obchod s vylepSenimi a pro jednoduchost pojmenujme tyto ¢asti ob-
chod a kovar. Obchod je potfeba odemknout za cenu 100 minci, odemknuti je prilozené na
tla¢itku z funkci BuyShopWindow(), tato funkce odecte penize z uloZzeného souboru, aktu-
alizuje text zobrazujici tuto hodnotu, zapne objekt obsahujici tlac¢itka pro nakup pomucek
a nakonec zkontroluje zda ma hrac¢ stile dost penéz na nakup a tato kontrola probiha skrze
vzorce pro aktudlni cenu v porovnani k aktuadlnimu mnozstvi penéz. Vzorce pro aktudlni
cenu vyuzivaji pro nakup pomucek zdkladni cena plus zvyseni krat pocet jiz nakoupenych
pro aktudlni béh a vylepseni je zakladni hodnota plus zvyseni krat pocet vylepseni. Kdyz
hra¢ po nakupu neméa dost penéz tak se tlacitka vypnou.

Nakup samotnych pomicek probihd pres tii tlac¢itka volajicich funkei BuyUtility(int
utility), kde utility oznacuje nastavené ocislovani ve vyc¢tovém typu pomicek, vyuzije se
zde vygenerovani nové pomucky blize popsané v 4.7. Touto funkci vygenerovana pomiicka
se pritadi do volného mista, pokud neni volné misto jsou tlacitka vypnuta. Pfi pritazovani
do mista pro pomucky se také nacte sprite reprezentujici danou pomtucku. Opét se pro na-
¢teni spritu pouzije Usable.sprite = Resource.Load<Sprite>("soubor");. a jako po kazdém
nakupu se aktualizuji penize, zde i cena dalsi pomucky a zkontroluje, zda muze hrac¢ dale
nakupovat. Cena pomiucek se zobrazuje vedle tlac¢itek pro nakup.

Strom pro vylepseni je schovany na posuvném okné, okno v zdkladu obsahuje tlacitka
s prvnimi vylepsenimi. Tlac¢itka maji omezeni na maximaln{ moznou troven. Déale obsahuji
hodnotu vylepseni za troven, aktudlni droven, co se nacitda z lozného souboru a odkazy
na predchozi a nasledujici vylepSeni. Pokud je vylepseni zakoupené, aktivuje se tlac¢itko pro
dalsi vylepseni.

4.4.6 Okno pro odmény za porazeni

Okno pro odmény za porazeni bossi, ¢i specifickych trovni. Panel se sklad4 ze ¢tytr casti,
kazda obsahujici tlac¢itka pro volbu bonusu. Hra¢ si vzdy muze vybrat pouze jeden bonus
v kazdé radé. Tlac¢itka jsou vypnuta, pokud neni v ulozeném souboru uvedeno, ze hrac
porazil dané patro. Tlacitka se odkazuji na funkci SelectNewRewardN(int RewNum), kde
N reprezentuje ¢ast kde se tlac¢itka nachazi a RewNum oznacuje ¢iselnou hodnotu pro
prepinac. Pii vybéru se zméni vybrand hodnota ulozena v tlozném souboru, tato hodnota
urcuje, které tlac¢itko je vybrané pri nacteni scény a jaké bonusy dostane hrac¢. Pri zméneé
je zapotiebi priradit nové bonusy, ale také odebrat predchozi. Prvni a tfeti sada bonusu
obsahuje vybér mezi za prvé o jeden tuskok vic, ale kratsi uskoky, za druhé rychlejsi obnova
uskok, ale opét kratsi tskoky a za treti delsi tiskoky. Druhd a ¢tvrta sada bonusti obsahuje
vybér mezi dalsim tiskokem a celkem delsimi tiskoky nebo dalsim skokem.

4.5 Zbrané

Zbran je model reprezentujici vSechny informace potfebné k ttoceni. Model se sklada z
listu modelti pojmenovanych Dmg, Dmg je model pro ulozeni mnozstvi a typu zranéni.
Mezi typy zranéni patii fyzické, ohnivé, vodni, zemni, vzdusné, svétlé, temné, 1éceni a typ
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zadny, ktery je zaklad pro model Dmg a neni udélany, aby se dostal do hry. Typ léceni
neni pro zranovani neptatel, ale pro léceni uzivatele zbrané. Fyzické, ohnivé, vodni, zemni,
vzdusné, svétlé, a temné slouzi jako rizné typy zranéni pro rizné typy imunit. Dalsi je pocet
projektilt a jejich thel, dosah a vlastnost ovliviujici rozsah komponent kolize se zapnutym
spoustécéem, rychlost projektilu u luku nebo vzdéalenost jakou muze projektil halky urazit.
TYet{ je modifikdtor rychlosti Gtokt, modifikitor nasobi dobu mezi ttoky. Ctvrty je typ
zbrané, ktery ovliviiuje mnoho véci, mezi takové véci ¢islo nepratel, které lze trefit jednim
utokem, tvar kolize a sprite zobrazeny na charakteru. Patou polozkou je velikost projektilu,
tato polozka ovliviiuje jen zbrané typu luk nebo hiilka, jednda se o pramér kolize projektilu.
Sestou polozkou je rychlost projektilu, dalsi modifikdtor ovliviiujici rychlost a vzdélenost
jenz sip urazi nebo rychlost projektilu hulky ovliviiujici jen za jakou dobu vzdalenost urazi.
Dale je zde mozné vlozit, zda projektil bude mit gravitaci, zda projektily exploduji nebo
zda se rozbiji az koliz{ s blokem.

4.5.1 Kolizni komponenty

Pro tento projekt jsou vytvoreny dva typy kolizi pro zbrané z blizka. Jednoduché obdélniky,
kde dosah ovliviiuje délku koliznitho komponentu a jeho posun. Délka je rovnou vlozena,
zatimco posun je vypocitan vzorcem, kde hodnota x posunu je desetina plus polovina krat
dosah zbrané. Velikost i posun jsou reprezentovany v Unity vektorem a tento projekt zajima
v tomto pripadé jen vektor2 obsahujici dvé hodnoty, x a y. Druhy typ kolize je polygon s
péti body 4.8. Pro tuto kolizi je tfeba nastavit vSechny body:

e Prvni bod musi mit nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x i y rovno poloviné

e Druhy bod musi mit nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x minus polovinu a y
rovno poloviné

e Treti bod musi mit nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x minus polovinu a y
rovno poloviné

e Ctvrty bod musi mit nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x nulu a y rovno minus
poloviné

e Paty bod musi mit nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x poloviné a y rovno
étvrtiné

Obrazek 4.8: Vystrizek ukazujici mozny vzhled polygonové kolize
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4.5.2 Projektily

Projektil je ulozen jako prefab. Prefab se vytvori na aktualni pozici hrace s pridanim sedmi
desetin na ose y. Do néj je nutné ihned po vytvoreni vlozit aktudlni zbran a smér itoku. Pro
vlozeni téchto dat se u nové vytvoreného objektu ziska pies objekt.Get Component<ProjectileControl>();
tato funkce vrati referenci na skript projektilu, pak muzeme pristoupit na jednotlivé ele-
menty jako je zbran a proménné pro smér ttoku jménem AttackX pro x hodnotu vektoru
a AttackY pro y hodnotu vektoru. Pti vytvoreni a prifazeni proménnych se ve funkci Start
najde hrac¢uv skript pres funkci GameObject.FindGameObject WithTag("Player") .GetCom-
ponent<PlayerView>();. Déle se podle zbrané nastavi napiiklad gravitace, nastaveni gra-
vitace probéhne pres vyhlednani komponenty RigidBody2D objektu a nastavenim Rigid-
Body2D.gravityScale = 1; pro zapnutou gravitaci a 0 pro vypnutou. Déle se lisi nastaveni
podle toho, zda zbran je luk nebo hulka. Pro luk je posun po ose y provedeny aplikaci
sily. Po pridani sily se nastavi opét u Kolize.offset na novy vektor s posunem na ose x o
dvé desetiny, aby byla komponenta kolize na ¢asti objektu, kde se zobrazi hrot sipu. Jako
posledni se pomoci komponenty Sprite Renderer nastavi vzhled projektilu na Sip a sprite
Sipu se nacte pomoci jiz zminéné funkce Resource.Load. Pro hilku sta¢i nastavit barvu
spritu podle typu prvniho zranéni na zbrani. Vybér barvy je napevno dany pro typ zranéni.
Vybér barvy je jednoduchy prepinac¢ podle prvniho typu zranéni. Jelikoz projektil musi
byt viditelny, tak se nastavi nova pozice v komponenté Transform, vlastné se jedna o stej-
nou pozici na 2D plose, ale pozice z bude -5, aby byl projektil pred objekty nepfatel a hrace.

Projektil vyuziva pro posun ve scéné funkci FixedUpdate. Zde se pro htulku pocitd ura-
zend vzdalenost pres vzorec vzdélenost += (new Vector3(AttackX, AttackY, 0).normalized
* Time.deltaTime * Weapon.ProjectileSpeed * 0.5f).magnitude;, stejny vzorec az na .mag-
nitude se pric¢te i do komponenty Transform, jako posledni to zkontroluje jestli se nerovna
dosahu na zbrani plus jedna. Pokud byla dosazena maximalni vzdalenost projektil sam sebe
zni¢i prikazem Destroy(this.gameObject);. Déle je ve funkci FixedUpdate otéceni podle
aktudlni rychlosti. Otaceni probiha funkci this.gameObject.transform.rotation = Quater-
nion.AngleAxis (Mathf. Atan2(ProjetileRigidBody.velocity.y, ProjetileRigidBody.velocity.x)
* Mathf.Rad2Deg, Vector3.forward);.

Projektil potiebuje snimat kolize, na to se vyuzije funkce OnTriggerEntry2D. Pres kom-
ponentu kolize jenz je parametrem funkce, lze pristoupit na herni objekt a na ném se na-
chazi jméno kolizniho herniho objektu, kde 1ze pristoupit k funkci name.Contains("hledany
vyraz"). Mezi hledané vyrazy patii fetézce "Player', "Enemy"a "Block". Pti kontrole, zda
projektil narazil do hrace, je dale t¥eba zkontrolovat, ze naraz neni do kolize se spoustécem
nebo do dalstho objektu hrace (vSechny objekty vytvorené pro hrace obsahuji ve jméné
"Player"). Kontrola muze probéhnout pres oznaceni/tag misto jména. Stejné to plati pro
nepiitele.

Pfi ndrazu do hrace se zavold funkce ze skriptu hrace skript.TakeDmg(List<Dmg> zra-
néniVeZbrani). Poté se zkontroluje, zda zbran neni nastavend, aby penetrovala vice objektu
nebo aby projektil vybouchl, kdyz je vybusna a neni nastavend pro pruraz vice objekti se
zavola Destroy(this.gameObject);, coz projektil zniéi.

Kdyz dojde k narazu do nepfitele, prida se objekt nepritele do listu trefenych objekti.
A jako u hrace se zkontroluje, zda zbran nemé nastavené, aby penetrovala vice objektu
nebo explodovala, kdyz je vybusna a neni nastavend pro pruraz vice objektil se zavola
Destroy(this.gameObject);, coz projektil zniéi.
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Srazeni s Blokem rovnou zni¢i objekt funkei Destroy(this.gameObject);.

Kdy?z je objekt znicen, zavold se event OnDestroy, zde se zavola funkce Explode(), pokud
je tak zbran nastavend. Samotnéd funkce Explode(), vytvori novy objekt "Explosion"blize
popsany v 4.6.2.

4.6 Pomicky

Pomiicky jsou objekty usnadnujici prichod hrou. Mohou slouzit pro dopliovani vyuzitel-
nych zdroji nebo jako dalsi varianty zranéni. VSechny pomtcky jsou néjakym zptusobem
omezené, at jiz poctem pouziti nebo manou. Pomtcky se ziskavaji za prvé ndkupem v ob-
chodé nachéazejicim se v lobby, nebo kdyz vypadnou ndhodou ze zabitého nepritele nebo
zni¢eného bloku. Pomucky nemaji byt prilis silné, aby hraci stacilo pouzivat jen je.

Model pomtcek obsahuje typ pomucky, List zranéni, jenz je stejny jako se nachézi ve
zbrani a udava veskeré doplnovani i zranéni, dosah opét jako ve zbrani, dosah je pritomen
jen pro kouzla a specificky s typem projektilu. Pocet pouziti oznacuje, kolikrat muze hrac
pouzit nekouzelnou pomucku, nez o ni prijde. V zakladu je pocet pouziti nula pro kouzla a
bomby (bomby musi mit pocet pouziti definovany v souboru) a tii pro elixiry, nakonec je
v modelu typ kouzla v zdkladu nabyvajici hodnoty projektil i kdyz se nejedna o kouzlo.

4.6.1 Elixir zivota a many

Elixiry doplnuji jeden ze dvou zdroju, zivoty nebo manu. Elixiry jsou napevno definované
kédem vzdy 3 pouziti a hodnota obnoveni je vypoctena ((zdkladni hodnota plus vylepseni
zranéni) plus pét krat (¢islo Grovné + vylepseni skalovani)).

4.6.2 Bomba

Bomba funguje jako rychlé plosné zranéni. Bomba mé na sobé ¢asovac, ktery je ve funkci
FixedUpdate snizovany pomoci Time.deltaTime(zména ¢asu mezi snimky). Kdyz dojde
Cas, tak se objekt zni¢i a v OnDestroy se vytvori objekt exploze, kterému se vlozi zranéni
z modelu bomby.

Objekt predstavujici explozi je nehybny objekt opét s casovac¢em. Objekt obsahuje kom-
ponentu kolize se spoustécem a zranuje jako zbrané. Po vyprsSeni ¢asu zmizi.

4.6.3 Kouzla

Kouzla funguji jako dalsi moznost atoku. Jsou zde tii typy: projektil fungujici jako projektil
hilky; rapidni plamenomet magie, jenz ma nizsi poskozeni, ale zranuje c¢astéji; explozivni
magie fungujici jako bomba, ale misto omezeni poctu pouziti vyuziva magii.

Plamenomet magie se projevuje spoustovou kolizi a spritem na hracové objektu Spell-
ThrowerDummy. Hra¢ ma herni objekt s odsazenim, ktery se otac¢i a posouva podle vektoru
zadanych ttokl. Presun a otoc¢eni probiha pres funkci objekt.transform.SetPosition AndRotation
(aktudlni pozice hrace plus odsazeni, Quaternion.Euler(x, y, z));, funkce potfebuje novou
pozici a rotaci uréenou v stupnich na jednotlivych osich, pro tento projekt se otaci jen
kolem osy z. Samotnd spoustova kolize je ¢asovand a po vyprSeni se smaze.

Magie projektilt funguje jako projektily htlky a explozivni jako exploze bomby.
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4.7 Avatar hrace

V lobby a herni scéné hrac¢ ovlada hru pres sviij objekt. Jak je jiz zminéno vzhled a animace
jsou zakoupené na Unity Asset storu. Objekt hrace je vlozeny do scény Lobby a do herni
scény se dostane pres "DontDestroyOnLoad". Objekt se sklada z ¢asti prefabu z Asset storu,
objektu pro kolize toceni, objektu pro kouzleni a objektu snimajiciho kolize ze spodku pro
skok na nepratelich.

Hlavni objekt Player obsahuje dva kolizni komponenty, kapslovou bez spoustéce pro po-
hyb po terénu a krajovou se spoustécem pro snimani pristani ze skoku. Dale obsahuje dva
skripty, jeden ovliviiujici vzhled a animace, druhy pro ovlddani a nakonec mé jesté kompo-
nentu RigidBody2D pro fyziku. AttackDummy, objekt pro kolize Gito¢eni mé na sobé skript
pro vytvareni kolizi. Dalsi objekt je AttackJump s komponentou spoustové kolize ve tvaru
obdélniku a skriptem snimajicim dané kolize s odpoc¢tem mezi snimanim, a nakonec Spell-
ThrowerDummy pro vytvoreni kolize plamenometné magie popsané v 4.6.3 s prilozenym
skriptem snimajici zranéni zptisobené magii.

Zaklad funkce hrace je rozdélen do funkci Start, Update, FixedUpdate a TriggerEn-
try2D.

Funkce Start vytvori skript pro ovladani modelu, ktery jsem si pojmenoval Player-
ViewModel (pvm), dale najde skript ilozného objektu a kolize na hlavnim objektu. Déle
si vybere pomoci funkce pro ndhodny vybér ¢isla z rozsahu nula az pocet odemdcenych
styld charakterti pro vybér zakladnich statistik hrace. Tato ndhodna hodnota se prevede
na vyctovi typ PlayerClass a jeho fetézcova hodnota se vlozi jako parametr do funkce
pvin.SetBasePlayer(PlayerClass);. Funkce SetBasePlayer precte soubor pro vybrané povo-
lani a vyplni sviij model prectenymi daty. Déale se vyplni uzivatelské rozhrani, pocet zivoti,
many a zobrazeni pomucek. Jelikoz pro prvni kontrolu moznosti koupit pomucky musi hrac¢
byt nacteny, tak se zde zavola i prvni kontrola. Nakonec se vlozi odmény za porazeni tirovni
a spravny obrazek zbrané.

Update je zde pro snimani vstupt uzivatele a kontrolu podminek. Vstup uzivatele se
snimé pres funkce Input.GetKeyDown(Kdéd tlacitka). Déle se zde kontroluje, zda hrac¢ ze-
mftel nebo vyhral.

FixedUpdate je funkce, kde se probiha vétsina funkcnosti. Vétsina hracovych funkei
ma urcity ¢as trvani nebo dobu mezi aktivacemi, odpocet funguje pomoci proménné -
= Time.deltaTime;. Po odpoctech je kontrola, zda ¢asovace dosdhly nuly a prenastavi se
pravdivostni hodnoty. Mimo jiné je zde i kontrola zabitych nepratel a bossti pro nastaveni
moznosti presunu mezi trovnémi. Déle je zde cyklus pro zranovani nepratel z listu trefenych
nepratel, tento cyklus se prerusi, pokud pocet zasahii presdhne pocet moznych zasaht pro
zbran. Nakonec se zde volaji jednotlivé funkce, pohyb, titok a pouziti pomucek.

4.7.1 Model

Zaklad modelu je vyuzivan jak nepritelem tak i hrac¢em, zdklad se jmenuje CharacterModel
a obsahuje maximalni pocet zivotti a many, aktudlni pocet zivoti a many, modifikatory
rychlosti itoku a pohybu, staticky urcené objekty pro povolani (kousky zbroje) s obranou
proti zranéni, zbran a pole t¥i pomucek. Hra¢tuv model poté obsahuje maximalni mnozstvi
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uskoku, aktualni mnozstvi tskokt, ¢as dobijeni tiskoku a pocet skoku. VSechny operace i
samotny model hrace je soucasti PlayerViewModel skriptu.

4.7.2 Pohyb

Funkce pro pohyb hned vola funkci pro tskok, v této funkci je celé ovladani tiskoku. Pokud
hra¢ ma uskok a snazi se pohnout béhem pridrzeni nastaveného tlac¢itka, nastavi se mu
ignorovani kolizi s neptateli (kolize se vypinaji mezi vrstvami), nastavi se nova rychlost v
daném sméru, do listu dobijeni se prida Cas a nastavi se ¢as trvani uskoku a pravdivostni
hodnota, ze hra¢ uskakuje, aby nemohl se béhem tskoku hybat a utoc¢it. Kdyz vyprsi ¢as
uskoku nastavi se pravdivostni hodnota tskoku na nepravdu, zapnou se kolize a nastavi
se Cas béhem kterého nejde znovu uskocit. Pokud hra¢ neuskakuje, tak muze bud skodcit
pridanim sily nebo se posunout upravenim pozice objektu, aby byl posun plynuly nasobi se
zména Time.deltaTime.

4.7.3 Utok a pomiicky

Utok probiha bud zbranémi nebo vyuzitim pomtcek.

Utok zbrani je déleny do sekvenci, podle sekvence se zvoli, jaky bude tvar a velikost
kolize. Sekvence m4 uréity ¢as trvani, po kterém se resetuje. Utok zbrani zblizka jako takovy
probiha podobné jako plamenometna magie, objekt se posouva a rotuje podle sméru ttoku
s tim rozdilem, ze ttok zbrani je jen do ¢tyt hlavnich sméri, nahoru, dolu, doleva a doprava.
Pri vytvoreni kolize se nastavi ¢as, po jakou dobu kolize bude existovat, pri zniceni kolize se
zane odpoditavat ¢as mezi ttoky. Cas mezi Gtoky je nasoben s modifikdtory rychlosti itoku,
a v zakladu je jedna sekunda. Pokud hra¢ zautoci dolu aktivuje se objekt AttackJump na
hraci, ktery pokud zasdhne nepritele odrazi hrace nahoru. Tento odraz neni zrovna silny,
takze pokud nejsou ttoky rychlé, jedna se spiSe o zpomaleni padu. Utok zbran{ na délku
je jednodussi, nebof se vytvori projektil a nastavi se mu zbran a smér ttoku. Na rozdil
od utoku zblizka je dalkovy ttok do osmi smért. Jelikoz kazdd zbran a nepiatelé obsahuji
pocet sériovych a paralelnich projektilti, plus thel prvniho projektilu a posun pro kazdy
dalsi, je zapotfebi ziskat si itocici ihel podle uzivatelského vstupu a nasledné pirepoctu tthlu
prvniho projektilu a kazdého nasledujictho. Kazda zbran ma po zasahu neptitele jiny efekt.
Neékteré odrazi dale, nékteré ignoruji zbroj a jiné zptsobi nepratelim zranéni za sekundu
nebo si zvysuji poskozeni mnozstvim zasahi.

Posledni vyraznou funkeci hrace je moznost sebrat objekty vypadlé z bloku a nepratel.
Kdyz hra¢ vstoupi do zény sebrani, najde se mu obsah objektu a pri zméacknuti klavesy
se poté sebere. Tyto objekty je vhodné vyobrazit v okné, aby hra¢ védél, co vlastné ma
moznost sebrat.

4.7.4 Zranéni

Hrac¢, kdyz obdrzi zranéni, tak nejprve zkontroluje, zda v nedédvné dobé jiz zranéni neobdr-
zel, a tudiz neni chvilku nezranitelny. Pokud je zranitelny, tak se aplikuje kazda polozka listu
zranéni, tyto zranéni jsou modifikovany zbroji. Po aktualizaci zivotu v modelu se aktualizuji
zivoty na obrazovce a nastavi se ¢as nesmrtelnosti.
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4.8 Nepratelé a pasti

Nepratelé jsou zranitelni oponenti hrace oproti pasti, kterou hra¢ nemuze znicit a obvykle
ani zranit. Dle pravidel roguelike by méli mit hrac¢ a nepritel stejné pravidla, ale jelikoz by
nepratelé byli prilis slozit{ na porazeni, musi mit jista omezeni a jisté bonusy. Mezi omezeni
patii nabijeni atoku, kdyby zatutocil hned, kdyz je hra¢ v dosahu, hra¢ by se nemohl ttoku
vyhnout. Mezi bonusy patii pro nékteré moznost létat. Pro ulehéeni nepiatele neskacou,
slozitost nauceni skakani za hracem by skoncila pady mezi mistnostmi. Aby nepadali, kazdy
nepiitel si vytvarii vlastni paprsek (Raycast2D), pokud tento paprsek nezasidhne vrstvu
bloki, nepritel se zastavi.

V projektu jsou implementované tii typy neptratel. Prvni typ "norméalni"mutze mit vSechny
typy zbrani a normalné se pohybovat. Druhy typ "nabihajici"je uréen k tomu, aby neustéale
bézel za hracem a tim ho zranil. Tieti typ je "staticky'tento typ muze mit jen zbrané na
dalku a nemuze se hybat. Déle je tento typ rozdélen na dva typy mifeni, a to na hrace nebo
na nemeénnou pozici.

Nepratelé jsou funkéné velice podobni, smér pohybu a itoku se urcuje po aktivaci (vstup
hrace do mistnosti) podle aktudlni pozice hrace. Vyrazné funkéni rozdily jsou neschopnost
pouzivani pomiicek, urcovani sméru dle hrace, ttok projektilem v kruznici. Kdyz trefi hrace,
lehce ho odhodi a kdyz je trefen, je sdm odhozen, obé odhozeni jsou provedena aplikovanim
sily na RigidBody2D a smér je urcen odec¢tenim pozic. Rozdily v modelu jsou drobné,
zaklad CharacterModel je stejny, ale nepritel navic obsahuje, zda muze létat, jak dlouho se
naprahuje k Gtoku, svuj objekt, zda je aktivovan, pocet a thel projektilti, a jeho pocatecni
souradnice potrebné pro restartovani nezabitych nepfatel po opusténi mistnosti.

Kdyz nepritel zemfe, zavola se funkce, kde se podle sance vytvori objekt k sebrani. Mezi
tyto objekty patii penize, pomtcky a nové zbrané. Funkce tfikrat vybere ndhodné plovouci
Cislo mezi nulou a jednickou. Pokud je ¢islo dostateéné velké, vytvori se jeden objekt k
sebrani.

4.8.1 Boss

Boss je v této hie nepritel, ktery je sim na patie ve své aréné. Porazenim bosse se umozni
pokracovat do dalsi irovné s ndhodné vybranym bonusem do statistik, nebo se ukoné¢i hra
vyhrou a presune hrace do lobby. Boss na rozdil od normélnich neptatel je definovany v
kédu a jen jeho arénu lze predefinovat. Boss ma vice typt utoku, kde se ndhodné stridaji,
model ma stejny jako nepritel.

Aktuéalni boss je na vrcholku mistnosti a hra¢ se k nému musi proskakat, zatimco se
vyhyba projektilim a pastem, jakmile se k nému hrac¢ dostane, tak zacne pouzivat slabsi a
a hrac¢ musel vyuzivat vétsinu svych mechanik, aby prezil cestu. Zaroven i kdyz je slabsi
z blizka, stdle to neznamend, ze cesta je jediné, kdy se hra¢ musi vyhybat ttoku. Utoky,
které provadi na délku jsou projektily padajici pres sitku mistnosti nebo nékolik miricich
na hrace a aktivace pasti v aréné. Na blizko svihne pod sebou zbrani, ktera hrace zrani a
odhodi, pokud se ji nevyhne.

4.8.2 Pasti

Pasti jsou objekty, které mohou zranit hrace a hra¢ je nemuze znicit. V tomto projektu se
aktivuji nezavisle na hradi, ale podle ¢asu aktivace nebo externim piikazem (itok bosse).
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Ve funkci Start si nalezne hrac¢tv skript pro udileni zranéni hraci, nacte aktualné vy-
branou past (Pro kazdou mistnost se vybird ndhodné jind), nastavi se ¢asovace a velikost
spoustové kolize, a nakonec se past aktivuje, pokud nema nastaveny aktivacni Cas.

Ve funkci FixedUpdate se odpocitavaji ¢asy aktivace a aktivity. Pokud ¢as aktivace
klesne na nebo pod nulu a past neni aktivovana, tak se aktivuje. Kdyz cas aktivity uplyne,
past se deaktivuje. Aktivace a deaktivace probihd vypnutim spoustové kolize pro zranéni
hrace (zranéni hréace je jako v ostatnich objektech).

Model Pasti obsahuje list zranéni jako zbrané, pravdivostni hodnotu, zda je aktivovana,
zékladni aktivacni Cas, zdkladni ¢as aktivity, sitku a vysku.

4.9 Generovani mapy

Herni svét lze vytvorit tfemi odlisSnymi zptsoby, kde kazdy méa své vyhody i nevyhody.

Predem vytvoreny svét Piedem vytvoreny svét je asi nejlehci, nejstarsi a doposud
nejvyuzivanéjsi zptsob. Takovy svét trva celkem dlouho na vytvoreni a méni se jen pres
predem nastavenych spoustécti nebo aktualizaci hry. Ale samozrejmé jsou zde i vyhody a
nejvetsi z nich je, ze svét je udélany na miru pro dany zanr a hru. Proto je optimalni u her
silné zamérenych na pribéh a obtiznost. Jako ptiklady lze uvést hry jako Ori and the Blind
Forest, Hollow knight nebo méné spojitelné s timto projektem assassin’s creed.

Generovany svét Generovany svét muze byt celkem lehky, ale i extrémné slozity na
vytvoreni. Dost zalezi na velikosti, komplexnosti svéta a z ¢eho se sklada. V tomto projektu
je sice jako nejmensi jednotka pro tvorbu blok, ale pro generovani svéta nebo Urovné se
vyuzivaji mistnosti slozené z bloku. Takto je svét sice generovany, ale stéile celkem délany na
mirt. Tento zpusob zarucuje hratelnost za cenu vétsiho mnozstvi kombinaci. Svét vytvareny
0 hodné nahodnéji je vhodny napriklad pro hry o preziti, kde hra¢ muze ovliviiovat tvar
svéta, jako napriklad v Minecraftu a Terrarii, hry, které maji stalejsi pohyb nebo jednodussi
tvorbu pravidel, aniz by musely obétovat hratelnost kvili mnozstvi kombinaci.

4.9.1 Uroven

Souddst{ definice roguelike je ndhodnd mapa, ménici zazitek po kazdé smrti. Uplné ndhodna
mapa je prilis slozita pro 2D hru z boku s modifikatory rychlosti a vysky skoku. Dalsi nejlepsi
moznost jsou definované mistnosti a jejich nahodné rozmisténi. Design mistnosti je takovy,
aby je hrac¢ mohl proskocit do dalsich mistnosti. U bosse je aréna bud jako skakacka, béhem
které se vyhyba tutoktim a snazi se dostat k bossovi a porazit ho.

Pii presunu do herni scény zacne generovani umisténim zac¢dtecni mistnosti (jedind za-
ruc¢end mistnost) do stfedu jako poc¢ateéniho bodu. Poc¢dtecni mistnost vzdy vypada stejné,
jednd se o malou mistnost se Ctyfmi cestami. Nahodné se vybere, kudy generovani pujde a
jak velkou mistnost s jakym posunem vygeneruje. Kofenovd mistnost pro dalsi generovani
se méni ndhodné se zvysovanou Sanci ¢im méné cest existuje. Pfi generovani je potfeba
kontrolovat, zda do vybrané pozice mistnost vejde. Nasledujici generovani probiha, dokud
nedosdahne hodnota mistnosti irovné nuly. Po konci generovani probéhne kontrola mist
kolem kazdé mistnosti a kazdych dveri, které nevedou do sousedni mistnosti, jsou za gene-
rovany bloky.

Zminéné kontroly probihaji pres 3D paprsky (3D RayCast), které nesnimaji 2D po-
lozky a musi byt prevedeny do 2D prostoru funkcemi: new Ray (objekt mistnosti.transform
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.position + new Vector3 (posun), Vector3.forward); pro vytvoreni 3D paprsku (3D jelikoz
chceme paprsek do hloubky) a Physics2D.GetRaylIntersection (ray); pro ziskéni kolizi s 2D
prostorem. Kontrolu mizeme provést jednoduse, jelikoz mistnosti maji pevné dané velikosti,
k nimz méame priistup.

Samotné mistnosti jsou definované v souboru ¢éislem urcujicim pozici a hodnotou ur-
Cujici, jaky blok ¢i nepritel se ma na pozici objevit. Model mistnosti obsahuje pole dver,
vytvarejici obousmérny seznam mistnosti, velikost mistnosti, sviij objekt a zda je mistnost
vertikalni.

Blok je zakladni ¢astice mistnosti o velikosti 256 pixelt, coz v unity nastavime jako
velikost jednoho policka. Existuje zde vice typa bloku, s kolizemi, bez kolizi, poloviéni,
rozbitelné a zpomalovaci. V souboru z mistnosti jsou definovany i pozice moznych nepiatel
a pasti.
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Kapitola 5

Testovani

Tato kapitola je kratsi souhrn formy vyvoje a testovani. Testovani zde probéhlo ve dvou
hlavnich fazich, osobni vyvojové testovani a testovani na uzaviené skupiné, které by obvykle
bylo nazvané alfa testovanim.

Prvni faze byla postupné testovani aktualné vyvijenych funkci, uz béhem jejich vyvoje.
mapy, byly testovany a upravovany dle potieby jesté béhem vyvoje. Mnoho funkei bylo zmé-
néno po osobnim testovani a nasledné nespokojenosti s jejich podobou. Mezi prvné vyvinuté
funkce patfil pohyb a zakladni utok. Tyto funkce byly nasledné upravovany do komplex-
segmentu skakacky a pozdéji pro vyhybani se nepiatelim. Po vyvinuti prvni uspokojivé
funkénosti hrace byli vytvareni nepratelé, jelikoz maji byt podobni hraci. Neptatelé zde
nejsou prilis chytii a soustiedi se prakticky jen na pozici hrace, coz bez jistych oslabeni z
nich udélalo neporazitelnd monstra. Tudiz byla pridana omezeni na rychlost jejich reakce
na utok, aby hra¢ mél sanci se vyhnout.

Na generovani arovné bylo vynalozeno pomérné dost ¢asu, uz jen v navrhové ¢asti a po
vytvoreni navrhu generovani irovni po mistnostech zacal vyvoj. Tato funkce byla testovana
béhem vyvoje a postupem ¢asu nebyla prilis ménéna. Zde byli pouze postupné nachazeny a
opravovany vzacné chyby a popripadé pridavany typy stavebniho materidlu mistnosti, jako
jsou napriklad znicitelné a zpomalovaci bloky nebo pasti.

Vylepsovani podlehlo asi nejvétsim zménam. Prvn{ varianta vylepsovani zakladnich sta-
tistik, jako jsou ttok nebo zZivoty, byla zménéna na vétsi strom zakladnich vylepseni, odemy-
kani zbrani a funkci. Zména probéhla, jelikoz mi pfisla prvni verze vylepsovani nezazivna,
netakticka a bez celkové hloubky.

Jako posledni byl pridan editor, ktery nebyl v puvodnim névrhu, ale celd hra byla
vytvarena tak, aby byl uzivatel schopny lehce upravit zazitek a tomu mé napomoci editor.
Mimo jiné editor usnadnil tvorbu hernich dat i béhem zbytku vyvoje.

Druha faze zahrnovala zptistupnéni anonymniho testovani na uzaviené skupiné obsahujici
kolegy studenty z fakulty. Studenti byli pozadani o vyplnéni kratkého formulafre a zahrani
si aktudlni sestavy. Bohuzel i kdyz hru spustilo mozna vice lidi, formular vyplnili jen t¥i
lidi a jeden mi napsal detailnéjsi odpovéd mim formular. Vsichni testefi spustili sestavu bez
problému. Orientace v menu byla ohodnocena jako nadprimérnd a doporuceni na vylep-
Seni byli vzhled uzivatelského rozhrani a nepoznani znakt podle oznaceni unity. Intuitivnost
ovladani byla lehce podprumérnd, proto byl pridan panel s ukdzanym ovladanim v lobby.
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Jasnost cile hry byla absolutné nejasnd, takze byl pfidan panel objasnujici, ze hra¢ ma
porazet nepratele, aby se mohli posunout dal. Z hratelnosti obtiZznost byla oznacena jako
nadprumeérnd, coz je lehce zpusobeno daty upravenymi pro testovani, alespon podle jed-
noho vypsanéjsiho reportu a oprava by byla jen upravit zbrané a nepfratele vytvorené pro
vyzkouseni riznych moznosti. Zazitek ze hry byl ohodnocen jako podprimérny, prevazneé
kvili ovladani, zejména kvili vice pohybu. Béhem tvorby hrace pohyb byl nékolikrat pre-
délavan a ke konci vyvoje mél nékolik schovanych funkci, na které mél hrac prijit. Ty vsak
byly pravdépodobné obtizné na objeveni a otravné pro nové hrace. Tudiz byl jako oprava
pohyb opét zjednodusen. Jako posledni bylo vyznacit nejasné funkce bonust, které jsou k
sebrani ve specialni mistnosti na kazdém patte.
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Kapitola 6
Zaver

Jednim z mych cili bylo naucit se pracovat s enginem Unity a nastudovat si alternativy.
Cilem projektu vsak bylo ziskat informace o historii her, a nakonec vytvorit 2D hru. V této
hie musi hra¢ porazet nepratele, kteri jsou na zac¢atku hry mnohem slozitéjsi nez pozdéji,
kdy si hrac¢ nakoupi vylepseni.

Pr1i tvorbé prace jsem si nejprve zjistil co nejvice o pouzivanych zanrech, aktuilné exis-
tujicich hrach a o tvorbé v Unity. Historie a aktudlni hry mi pomohly definovat, jak mohu
se o praci v Unity mi umoznilo postupné délat tpravy v navrhu hry, ktery byl z poc¢atku
pomérné hruby.

Jelikoz jsem mél alespon hruby navrh, béhem tprav jiz probihala samotnad implementace
tohoto navrhu. Nastésti se velice ziidka stalo, ze bylo tfeba ménit navrh jiz na vyvinutych
Castech. Finalni verze implementace byla nasledné otestovana a doslo k par dalsim zménam.

Nakonec bych zminil, ze prace mi pfinesla spoustu novych znalosti k Unity, ale dokonce i
jazyku C#. Mezi znalosti o Unity patfi nauceni se novych predtim mé neznamych funkénosti
samotného enginu, které usnadnuji praci. Mimo jiné jsem si vyzkousel, jak slozité je délat
sprity a animace do her a to jesté bez pridani tieti dimenze do hry. Samotny vyvoj byl
velice zdbavny a prinosny, ukizal mi praci na vétsim projektu a slozitost tvorby nezavislych
her. Presto mé presvéddil, ze bych rad pokracoval v tvorbé her i nadale.

Dle zadani je vytvorena bud kratsi hra nebo demo vétsi hry. Dalsi prace by obsahovala
rozsiteni, kterd mé jako vzdy napadaji az kdyz je pozdé na samotnou jejich implementaci,
takova prace by obsahovala vytvoreni dalsitho obsahu, vice typt nepratel, bossu, typu terénu
(blokt), stylu ttoku a zakomponovani pribéhu.
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