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Abstrakt

Prace obsahuje informace o tvorbé roguelike pocitacové hry ve treti osobé v hernim enginu
Unity. Ze zac¢atku je popsdno, o ¢em hra je, poté prace popisuje princip fungovani této hry
a dale samotnou implementaci v hernim enginu Unity. Konkrétné v programovacim jazyce

C#.

Abstract

The thesis comprises information about the creation of a third-person roguelike computer
game in Unity game engine. At the beginning the work explains what the game is about,
then the work describes the principles of the games functioning and then the implementation
in Unity game engine itself in the C# programming language.
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Kapitola 1

Uvod

Tato bakalarska prace se vénuje navrhu a vyvoji pocitacové hry v hernim enginu Unity.
Konkrétné se jedné o roguelike hru ze tfeti osoby.

Roguelike hry nemaji jednoznacnou definici, obecné je ale podstatou roguelike her to,
ze obsahuji proceduralné generované urovné, které hrac¢ hraje stale znovu a po kazdém
pruchodu trovni se stale zlepsuje (at uz vybaveni a statistiky své herni postavu nebo
svoji schopnost zvlddnout tdroven odehrat lépe). Diky jejich procedurdlnimu generovani
jsou trovné pokazdé v nécem jiné. [4]

V tomto projektu spociva prubéh hrani v tom, ze ma hra¢ svoji postavu, se kterou
prochazi ndhodné generované dungeony a snazi se ji stdle vylepsovat. V hernim prostredi
je pojmem dungeon oznacovana pasaz hry, kdy je prostiedi situovano do podzemnich kata-
komb, labyrintii, jeskyni nebo jinych podobnych kulis [1].

Dungeony se sklddaji z riiznych mistnosti propojenych chodbami. V téchto mistnostech
¢ihé vSsemozné nebezpedci a nepratelé, ale také zde hrac¢ najde zaslouzené odmény v podobé
lepsiho vybaveni a dalsich véci, které mu pomohou tspésné projit az k vychodu a zdarnému
konci dungeonu. Na konci dungeonu bude mit moznost odejit, nebo se podivat do dalsich
mistnosti, které jesté neprozkoumal. Pokud se néktera z mistnosti ukaze byt pro hrace nad
jeho sily a pripravi jeho postavu o zivot, tak ztrati vSechny véci, které méa v inventari,
a pruchod skonci. Nalezené véci si hra¢ necha pouze, pokud opusti dungeon.



Kapitola 2

Predstaveni hry

Hrac¢ vstupuje do malebného svéta, ktery mu poskytuje ttocisté a potiebné zdzemi pro
jeho vypravy. V tomto svété se ale dlouho nezdrzi, protoze je tieba se pripravit, vybavit
svoji postavu nutnou vyzbroji a pustit se do dobrodruzstvi, které ho ¢eka. Jakmile je hrac
pripraven, vydava se ke vstupu do dungeonu, ktery ho prenese do nebezpecného a zradného
prostfedi podzemnich kobek a sini. Zde se snazi nalézt lepsi vybavu a magické lektvary,
které mu pomohou s jeho cilem - porazit hlavniho nepritele, ktery se v dungeonu nachézi.
To se mu ale nepovede bez ziskani vyssi trovné (kterd jeho postavé prida vice bodu zdravi),
lepsich zbrani a dobré zbroje. Nez bude pripraven, musi stdle dokola bloudit spletitou siti
mistnosti a v nich zapolit s mnozstvim nepratel, aby nalezl vychod, kterym se dostane
zpét do mirumilovného svéta, ze kterého prisel. Zde miize nacerpat sily, vylepsit si zbrané,
které nasel, a odlozit si do své truhly predméty, o které nechce prijit. Neuspéje-li totiz pri
jedné z jeho vyprav a jeho postava zemfe, ztraci vSechny predméty, jez nese s sebou, kromé
téch, které ma jeho postava vybaveny. Postava se ozivi, ale hra¢ tim ztraci drahocenny cas
a predméty, které by mu mohli pomoci v boji s jeho hlavnim nepfitelem.

Obrazek 2.1: Pohled na svét, ze kterého hrac¢ podnika své vypravy do dungeonu. Muze si
zde ulozit predméty v truhle nebo si vylepsit zbrané u kovadliny.



Vzhled svéta, ktery poskytuje hraci atocisté, je vyobrazen na snimcich 2.1, 2.2 a 2.3.
Prostredi nebezpeéného dungeonu a nékteré momenty souboji s neptateli lze vidét na
obrazcich 2.4 a 2.5.

Obrazek 2.2: Jednim z modeli nachézejicich se ve svété je domek, pred kterym se nachézi
truhla pro uklddani pfedméti. V dali je na obloze vidét jeden z pohyblivych vznasejicich
se ostrovi, které pusobi jako dekorace a prvek pro oziveni prostredi.

Obrazek 2.3: Na tomto obrazku lze vidét kovadlina pro vylepsovani predméti a dale vpravo
je obelisk, kterym se hrac¢ presouva do dungeonu.



Obrazek 2.4: Zde je vyobrazen souboj mezi hracovou postavou a jednim z nepratel v dun-
geonu.

Obréazek 2.5: Pohled na nejvétsi mistnost v dungeonu, kterd je jako jedind z mistnosti
dvoupatrova a ma vice vychodi.



Kapitola 3

Teorie

Tato kapitola se vénuje teorii hernich enginii a vysvétluje, co herni engine vlastné je a nahlizi
na nékteré existujici herni enginy. Dalsi c¢asti je také teorie tvorby pocitacovych her od
pocatecniho navrhu az po vydani dokonc¢ené hry. A posledni ¢asti této kapitoly je prizkum
trhu, kde jsou zminény hry, které svymi prvky a hernimi mechanikami inspirovaly tuto
praci.

3.1 Herni engine

Herni engine, jak jej popisuji autor ¢lanku Co je to herni engine [6] a autor ¢lanku Herni
engine [9], je softwarovy nastroj slouzici k vyvoji pocita¢ovych her. Diky obsahu znovupou-
zitelnych prvki, zarizujicich, mimo jiné, napriklad simulace fyzikdlnich zdkont a vykresleni
scén, dokaze herni engine velmi urychlit a zlevnit vyvoj pocitacovych her. Mira urychleni
vyvoje zavisi na typu vybraného enginu a typu hry, kterd ma byt vytvorena. Pro riuzné typy
her jsou vhodné rtizné herni enginy. Nekteré enginy poskytuji velké mnozstvi pokrocilych
funkci a prvka na ukor toho, Ze jsou zaméfeny na specificky typ her. Ty enginy, které jsou
univerzalnéjsi, vétsinou neposkytuji tolik funkci jako enginy pro uzsi rozsah zaméreni.
engine. Divodem vytvoreni nového enginu mtize byt napriklad pravé velka specificnost hry
a potfeb pro jeji tvorbu.

Pro detailni ndhled do teorie tvorby a architektury hernich enginti 1ze nahlédnout do
knihy Game Engine Architecture [5].

3.2 Proces tvorby pocditacovych her

Tvorba pocitacovych her, kterou popisuje autor ¢lanku Produkce pocéitac¢ové hry od A do
Z [7], je Gasové naro¢ny a nakladny proces, na kterém se u vétsich her, jako jsou AAA hry,
podili velké mnozstvi lidi.

AAA hry nebo také Triple-A hry jsou velkorozpoctové videohry, jejichz vyvoj zahrnuje
obrovské tymy zaméstnany vyznamnym vyvojarskym studiem, které pracuji mésice az roky
na vyvoji jednoho herniho titulu. Vyvoj obecné nasleduje velkd marketingova kampan.
Tyto hry poté distribuuje velky vydavatel, jako jsou napiiklad Activision, Electronic Arts,
Ubisoft, Nintendo a dalsi. [2]

Nejdrive je nutné sestavit navrh samotné hry, ktery obsahuje, mimo jiné, design leveli,
popis pouzivanych zbrani a néstroju, popis postavy, popis svéta, popripadé i pribéh, ktery



je nedilnou soucasti mnoha her. Tomuto ndvrhu se rikd design document. Ackoliv jsou
ruzné hry razné komplexni, tento navrh zabere vzdy velké mnozstvi casu, i kdyz nékdy
vice a nékdy méné, jelikoz v ném musi byt obsazen kompletni ndvrh vSech aspektii celé
hry. Tento postup navrhu pocitacovych her je pouze struénou verzi. Podrobnéjsi postup lze
najit v knize Game mechanics: advanced game design [3].

Dalsim krokem vyvoje pocitacovych her je predani design documentu vydavatelské spo-
le¢nosti, ktera se na zakladé navrhu rozhodne, bude-li projekt financovat a vyda jej. U men-
sich tituld, jako jsou napriklad indie hry, se ale stava i to, ze hru zafinancuji a vydaji samotni
VY VOjari.

Indie hra (z anglického independent video game) nebo také nezavisla hra, je videohra vy-
tvarend jednotlivcem nebo malym tymem bez finan¢éni podpory vydavatele videoher. Proto
je zakladem takovych her casto néjaky origindlni napad tykajici se napiiklad zajimavého
a nevsedniho ptribéhu nebo neottelych a inovativnich hernich mechanik. Indie hry jsou casto
distribuovany elektronicky pres internet, nikoli fyzicky. Prikladem velmi znamé indie hry je
Minecraft, ktery byl vyvinut Markusem Perssonem v roce 2009. Je nutno podotknout, ze
od té doby prosel Minecraft a spolecnost Mojang, kterou Persson se hrou zalozil, mnoha
zménami a také byl v roce 2014 odkoupen spolecnosti Microsoft a dnes uz se diky témto
okolnostem neoznacuje jako indie hra. [12, 11]

Po ziskani finan¢nich prostredki muize nastat samotny vyvoj hry. Vyvoj vétsinou zacina
u herniho enginu, ktery si spolecnost vytvori, nebo pouzije néktery z jiz existujicich enginu
(napriklad Unity nebo Unreal Engine).

Nisleduje tvorba textur, animace, zvuky, hudba, modely, skripty a dalsi ¢asti. Tato faze
vyvoje je velmi casové naroc¢nd a bézné trva i roky. V pribéhu vyvoje se jednotlivé casti
hry musi testovat, aby byly nalezeny bugy (chyby), které je nutno opravit. Vysledkem by
méla byt hra pripravend k vydani.

3.3 Pruzkum trhu

Tato sekce se zaméruje na nékteré jiz existujici hry, které byly néjakym zptisobem inspiraci
pro tuto praci.

3.3.1 Rogue Legacy'

Rogue Legacy je platformova roguelike hra vyvinuta firmou Cellar Door Games a vydana
v roce 2013. Urovné jsou procedurdlné generovany a cilem hry je porazit ¢tyii bosse a poté
jednoho findlntho bosse. Grafické zpracovani hry lze vidét na obrazku 3.1.

https://en.wikipedia.org/wiki/Rogue_Legacy


https://en.wikipedia.org/wiki/Rogue_Legacy

Obrazek 3.1: Zacatek hry a tivod hry Rogue Legacy”

,Boss se pouzivd v terminologii PC her jako oznaceni pro postavu opozicni strany, kterd
se obvykle nachdzi na konci herniho kola / drovné a je mnohem silnéjsi a lépe vybavena k boji
nez predesli neprdatelé. Souboj s ni, oznacovany téz jako bossfight, casto probihd v mistnosti,
ktera je k tomuto icelu vytvorena a postupem hry se do ni hrdc¢ dostane.* [8]

Kazdy ze zminénych ¢tyr bossu je v jedné ze ¢ty vzhledové odlisenych sekci dungeonu,
do kterych jednotlivy bossové patii. Po porazce téchto bosst je na radé souboj s findlnim
bossem. Pokud hra¢ neuspéje a jeho postava ztrati vsechny body zdravi, postava zemre
a hrac si musi zvolit dédice, kterého si vybere ze tii postav, které mu hra nabidne. Vlastnosti
dédice jsou ndhodné generovany a mohou byt kladné i zaporné. Priklady téchto vlastnosti
jsou tfeba ADHD (rychlejsi pohyb postavy), barvoslepost (hra¢ vse vidi ¢ernobile) a tak
déle (obrazek 3.2). Po tom, co si hra¢ vybere dédice, se presune do svého sidla, kde si za
meénu, kterou v pribéhu jeho hrani ziskava, muze koupit rizna vylepseni, jez mu usnadni
dalsi pruchody trovnémi.

’https://store.steampowered.com/app/241600/Rogue_Legacy/


https://store.steampowered.com/app/241600/Rogue_Legacy/
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Armor 77(27%)  Crit. Chance
Weight 300/485  Crit. Damage

Equipment:

Retribution Sword

Dragon Helm

Ranger Chestplate

Dragon Bracers

Dragon Cape

Enchantments:

( Lv. 110 - Paladin Vaule (Air jump 1 timc)
Sprint (Dash up to 1 timc)
SPECIAL: Guardians Shield. Vampire (Gain back 4 hp for cvery kill)
100% Basc stats. Sky (Fly for 12 seconds)
Siphon (Gain back 2 mp for cvery kill)
Retaliation (Return 50% damage after getting hit)
Bounty (Each gold drop is 10% morc valuablc)

Tunncl Vision: No carly indicators.
Gigantism: You arc huge.

Glauber Kotaki

® to exit profile card

Obrazek 3.2: Prehled statistik a vlastnosti postavy v Rogue Legacy®

3.3.2 Escape from Tarkov’

Jednd se o hru vyvinutou spolecnosti Battlestate Games a nasledné vydanou v roce 2017.
Vyvojari této hry je oznacovana jako narocna a realistickd stiilecka z prvni osoby s prvky
her pro vice hraci.

V této hie hrac¢ ovlada postavu (vojaka/zoldaka), kterou muze vybavit riznymi pred-
méty (zbrané, obvazy apod.), pokud je ma. S postavou vstupuje na herni mapu a jeho cilem
je probojovat se skrze dalsi hrace a NPC. [ NPC (non-playable character; cesky nehratelnd
postava) je postava v pocitacové hie (nejcastéji ve hie na hrdiny), kterou neovlddd hrac, ale
pocitac.“ [13] Hlavné chce ale hréé¢ ziskat nové vybaveni, dostat se do extrakéniho bodu na
mapé a uniknout. Pokud se hraci nepovede uniknout a jeho postava zemfe, ztrati vétsinu
predmétil, které u sebe jeho postava méla.

Ve hre je vice hernich modi, ale ten, ktery je vySe popsan, je nejzasadnéjsi ve spojitosti
s touto praci.

3.3.3 Enter the Gungeon’

Enter the Gungeon je bullet hell roguelike hra se specifickym designem. Pojem bullet hell
oznacCuje podzanr stiilecek, kde se hra¢ musi neustale vyhybat spousté nepratelskych pro-
jektila [14]. Jak uz nézev hry, tak i pfibéh a vzhled celé hry se to¢i kolem sttelnych zbrani.
Nepratelé jsou casto v podobé naboju, teleporty vypadaji jako valec revolveru a tak dale.
Grafické zpracovani lze vidét na obrazku 3.3. Co se tyce piibéhu, tak je velmi zkracené
o tom, ze hrac¢ se snazi najit zbran, kterd dokaze znic¢it minulost jejich postavy. Mistnosti

*https://store.steampowered.com/app/241600/Rogue_Legacy/
“https://cs.wikipedia.org/wiki/Escape_from_Tarkov
Shttps://en.wikipedia.org/wiki/Enter_the_Gungeon


https://store.steampowered.com/app/241600/Rogue_Legacy/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Escape_from_Tarkov
https://en.wikipedia.org/wiki/Enter_the_Gungeon

jsou preddefinovany, ale jejich rozlozeni v dungeonu, poklady v nich, nepratelé a jiné prvky
jsou procedurélné generovany.
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Obrézek 3.3: Ukézka na které lze vidét graficky styl hry Enter the Gungeon.®

Prubéh hry spociva ve vybrani jednoho ze Ctyf (pozdéji i vice) dobrodruht, poté se
hra¢ vydava do dungeonu. Ten se sklada z nékolika pater, kde na kazdém patie je nékolik
mistnosti, ve kterych se nachézeji nepratelé. Aby se hrac¢ dostal do dalsiho patra musi
porazit bosse na daném patie a poté muze jit do nizsiho patra. V prubéhu hrani ziskava
hrac rizné zbrané a vylepseni, které jeho postavu ¢ini silnéjsi. Pokud hracova postava zemfre,
ztrati vSechny zbrané a vylepseni, objevi se pfed vstupem do dungeonu a za ménu, kterou
v prubéhu hrani hra¢ ziskava si mize odemknout nové predméty, které se poté mohou
objevit v dungeonu pfti dalsich pruchodech.

Sttps://store.steampowered.com/app/311690/Enter_the_Gungeon/?l=czech
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Kapitola 4

Herni mechaniky

Kapitola herni mechaniky popisuje navrh ruznych dilezitych hernich mechanik, které se ve
hte objevuji. Navrh je nejprve obecny a poté prejde v konkrétnéjsi podobu popisu mechanik
tak, aby je bylo mozno nasledné dle tohoto navrhu programovat.

4.1 Navrh

Hra¢ ma svoji postavu, kterou miize vybavit rdznymi predméty. Véci, jimiz mize hrac
vybavit svoji postavu jsou brnéni a zbrané. Dalsi predméty, které u sebe postava muze mit,
jsou napriklad lektvary zdravi.

Postava ma statistiky, od kterych se odviji jeji sila. Statistiky jsou utok, obrana, Sance
na kriticky zasah, body zdravi a mana. ,, Ve fantasy, predevsim ve hrdach na hrdiny a pocita-
covijch hrdch, je mana castym oznacenim pro magickou energii umoznujici sesilat kouzla.*
[10] Vybaveni mé také statistiky, nebo 1épe feceno bonusy, které, kdyz je témito predméty
postava vybavena, se promitnou do statistik postavy.

Kromé statistik ma postava také troven, kterd se zvysuje ziskdvanim zkusenosti za
porazeni nepratel. Zvyseni irovné znamena zvyseni bodu zdravi a many, moznost nalézt
lepsi vybaveni, ale také zvyseni bodu zdravi a ato¢ného poskozeni nepratel.

Hrac se svoji postavou vstupuje do ndhodné vygenerovaného dungeonu a objevuje se
ve vstupni mistnosti, ze které vedou cesty do dalsich ¢asti dungeonu. Dungeon se sklada
z mistnosti propojenych koridory. Pri vstupu do mistnosti se uzaviou vsechny vychody
z této mistnosti, objevi se nepratelé a hrac¢ je musi porazit, aby mohl pokracovat. Potom,
co nepratele porazi, se vychody oteviou a hra¢ mize jit dale.

Cilem hréce je najit mistnost s bossem a porazit ho. To se mu ale nepodaii bez dobrého
vybaveni, takze musi prochazet dungeon porad dokola a ziskavat stale lepsi vybaveni, aby
byl nakonec schopen bosse porazit. Pokud se hra¢ dostane do mistnosti s vychodem z dun-
geonu, muze odejit a tim padem si nechat véci, které v daném prichodu dungeonem ziskal.
Odejit ale nemusi a mtze pokracovat v prozkouméavani. Pokud v dungeonu jeho postava
zemfe, ztraci vSechny véci, které doposud nasel (kromé véci, jimiz hra¢ postavu pfimo vy-
bavil) a objevuje se pred vstupem do dungeonu. Jediné, co hraci zustane i po smrti jeho
postavy, je nasbirand ména a zkusenosti.

Po smrti nebo odchodu z dungeonu se hra¢ objevi na misté, ze kterého do dungeonu
vstupuje. Zde ma moznost odlozit své véci do truhly, aby uvolnil misto v inventari a ochranil
predméty pred ztratou. Dalsi moznost, kterou zde hrac¢ ma, je vylepseni zbrani za nasbiranou
ménu.
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4.2 Programovy koncept

V této sekci je popsan koncept preneseni hernich mechanik z obecné podoby do navrhu
v programovém prostiedi. Tato c¢ast se nezabyva primo implementaci hernich mechanik
v hernim enginu a programovacim jazyku, ale spiSe prepisem téchto mechanik do podoby,
kterou je poté mozno naprogramovat.

4.2.1 Kamera

Pohled hrace na jeho postavu je tzv. ze tfeti osoby, coz znamend ze se hrac diva své postave
v podstaté ,pres rameno“. Kamera je zamcéena na hracovu postavu a pokud narazi na
prekazku, tak se k postavé priblizi natolik, aby mezi kamerou a postavou zadna prekazka
nebyla. Diky tomu hrac¢ na svoji postavu stale vidi a nic mu nebrani sledovat, co se ve hte
odehrava.

4.2.2 Animace

Spusténi, opakovani nebo zastaveni animaci se ¥idi podle stavu, ve kterém se animovany
objekt nachézi a podle vstupt jak od hréace, tak z okoli hernfho svéta. Animované objekty
nejsou jen hracova postava a neptatelé, ale také napriklad dvete, truhly a jiné objekty.

Pohyb

To, jestli postava stoji, jde nebo bézi, se Fidi podle rychlosti, jakou se pohybuje. (Pokud se
jednd o uzemnény pohyb.) Césti animace béhu lze vidét na obrazku 4.1. Animace skoku
je aktivovana, kdyz hra¢ dd pokyn pro skok a je vyhodnoceno, ze skok muze nastat (je-li
postava uzemnéna). Animace padu nastane bezprostiedné po skoku (je-li to zddouci) nebo
pokud postava neni uzemnéna naptiklad kvuli tomu, ze hra¢ sebéhl z néjaké prekazky,
kterou neni mozno sejit, kvuli prilis velkému néaklonu této prekazky.

Obréazek 4.1: Snimky animace béhu hracovy postavy, které byly porizeny z testovaci scény.
U nepratel jsou animace méné obsahlé, protoze v této hre protivnici neumi skdkat

a z povrchu sebéhnout nemohou, tudiz nemohou ani padat. U nepratel je tedy soucasti
souboru animaci pohybu pouze béh a stani.
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Souboj

Hrac¢ zadava pokyn pro tutok a pokud je postava schopna utocit vzhledem k tomu, jestli
je uzemnéna a od posledniho ttoku uplynula dostatecné dlouha doba, postava zapocne
animaci utoku. Tato animace je ruzna podle toho, jestli ma postava vybavenu néjakou zbran
v hlavnim slotu (takzvaném main hand slotu), nebo bojuje beze zbrané, ¢i mé vybaveny
predmét pouze ve vedlejsim slotu (takzvaném off-hand slotu). Utok s predmétem vybavenym
ve vedlejsim slotu je mozno vidét na obrazku 4.2.

Obrazek 4.2: Hracova postavu utocici, zatimco drzi vybavenou dyku.

Animace nepratelskych utokt se ridi podle typu nepratel, ktefi mohou mit utok na
délku i zblizka. Pokud se nepritel dostane dostateéné blizko k hracové postavé a od jeho
posledniho dtoku uplynula dostatecné dlouhéd doba, nastane animace utoku. Jedné-li se
o nepritele, ktery utoci také na dalku, tak dava ttoktm na déalku prednost pred utoky
zblizka. To znamenad, Ze se aktivné nesnazi priblizit k hracové postavé, ale priblizi se pouze
natolik, aby byl v potfebné vzdalenosti pro provedeni titoku na dalku. Tento nepritel atoci
zblizka pouze, kdyz k nému hrac¢ sam prijde.

Pokud v prubéhu néjaké animace utrzi nepfitel nebo hra¢ (vyjma animace skoku a padu)
poskozeni, animace se prerusi a spusti se animace utrzeni poskozeni.

Herni svét

Ve svété této hry jsou i predméty, kterym byly pridany animace. Jednim typem téchto
predmétu jsou létajici ostrovy nachazejici se na misté, ze kterého hrac¢ podnika vypravy do
dungeonu. Pisobi vylucné jako dekorace herniho svéta; konkrétné se zde vznasi na obloze.
Tato animace se opakuje stale dokola a je spusténa po nacteni herniho svéta automaticky
bez jakychkoliv vstupi.

Dalsim takovym predmétem jsou dvere. Ty maji animaci zavieni a otevieni, které se vy-
biraji podle toho, v jakém stavu dvefe zrovna jsou (zavieny/otevieny). Animace je spusténa
interakci hrace s témito dvermi.
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Poslednim animovanym predmeétem jsou truhly. Ty maji, stejné jako dvere, animaci
otevreni a zavieni (ptiklad na obrdzku 4.3), kterd je vybrana podle aktudlniho stavu truhly
a podnétem spusténi je interakce hrace.

Obrézek 4.3: Oteviend a zaviend truhla zobrazujici krajni body animace.

4.2.3 Inventar

Inventér je rozdélen na dvé ¢asti — ¢ast pro predméty (zbroj, zbrané, lektvar apod.) a ¢ést
pro aktudlni vybaveni postavy.

V ¢ésti inventare pro predméty jsou ulozeny vsechny véci, které hrac¢ posbira pti pri-
chodu dungeonem a predméty, které si s sebou do dungeonu vzal. Takové predméty mohou
byt naptiklad lektvary na doplnéni bodl zdravi. Sekce predméti také zobrazuje mnozstvi
meény, které ma hrac k dispozici.

Sekce vybaveni zobrazuje to, ¢im je postava zrovna vybavena. Je zde nékolik sloti —
helma, hrud, nohy, boty a zbrané. Déle tato ¢ast inventaie zobrazuje statistiky postavy -
body zdravi, mana, ttok, sance na kriticky zésah a obrana.

4.2.4 Dungeon

Dungeon se sklddd z mistnosti (obrazky 4.4, 4.5 a 4.6), koridoru a dekoraci. Je ndhodné
generovan podle predem danych pravidel (maximélni pocet mistnosti, maximalni pocet
koridorii na mistnost). Generovani probiha na bazi pfipojovani preddefinovanych mistnosti
a koridort na vychody z jiz vygenerovanych mistnosti a koridori. Generovani za¢ina prvni,
neboli vstupni, mistnosti (se Ctyfmi, tfemi, nebo dvéma vychody, kterymi se hra¢ muze
dat), takze se dungeon rozrista ¢ast po ¢asti od svého stredu.
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Obréazek 4.4: Mistnost typu sin, jez je nejvétsi mistnosti dungeonu a jedina, kterd ma vice
pater. Jsou zde nékteré dekorace, které jsou neménné, napiiklad stoly, zidle, krb a dalsi.
Ostatni dekorace se nahodné generuji.

Obréazek 4.5: Zalat je nejmensi mistnosti v dungeonu. Je zde velmi malo mista na uhybéani
nepratelskym ttoktm, proto muze hraci pripadat tézsi mistnost zdolat.
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Obrazek 4.6: Velkd mistnost s dostateénym mistem pro pohyb a uhybani neptatelskym
utoktm.

Po zapoceti generovani se nahodné vybira, ktery preddefinovany objekt se pouzije. Na
koridor muze navazovat mistnost nebo koridor, ale na mistnost mize navazovat pouze ko-
ridor. Pokud je vybran nasledujici objekt a zjisti se, ze se na dané misto nevejde, zkusi se
jiny objekt, dokud stale existuje néjaky, ktery nebyl vyzkousen. Nastane-li situace, ze se
zadna z preddefinovanych mistnosti nebo koridort na pozadované misto nevejde, vychod se
uzavie sténou.

Je-li splnéna néktera z ukoncujicich podminek, generovani rozlozeni mistnosti se ukonci
a zkontroluje se, jestli se vygeneroval zadany pocet mistnosti. Pokud je pocet mistnosti
mensi, nez je pozadovany pocet, generovani se opakuje. Je-li pocet mistnosti spravny, vy-
generuji se dekorace.

Dekorace jsou také rizné preddefinované objekty, které se vygeneruji na predem urcené
body v mistnostech. Aby mistnosti nevypadaly stile stejné, tak je zde také pridan prvek
nédhody. Na mista urcend k vygenerovani dekoraci se dekorace generuji nahodné ze seznamu
potencionalnich dekoraci.

Mimo dekorace se také v mistnostech na urcéenych mistech vygeneruji truhly, ve kterych
muze hra¢ nalézt vybaveni a ménu. Ne v kazdé mistnosti se truhla vygeneruje. Je zde pouze
Sance, ze se tak stane, a jeji umisténi se vybird ndhodné z predem urcenych mist.

Po vygenerovani rozlozeni mistnosti se mistnost, kterd se vygenerovala jako posledni,
nastavi jako mistnost s bossem. Je také ndhodné vybrédna jedna mistnost a ta bude mist-
nosti, ze které muze hrac¢ odejit z dungeonu. Touto mistnosti nikdy neni pravé mistnost
s bossem.

4.2.5 Nepratelé

Kdyz hrac vstoupi do néjaké mistnosti, zaviou se za nim dvefe a uzavrou se vsechny ostatni
vychody z této mistnosti. Také se objevi nepratelé, kteri se pokusi zabit hracovu postavu.
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Pokud hrac¢ porazi vsechny nepratele v mistnosti, vychody se oteviou a hra¢ mize pokra-
covat dungeonem dale.

Existuji zde dva druhy neprétel - utocici zblizka a utocici (primérné) na dalku. Tyto
dva typy jsou zastoupeny kostlivcem a golemem (tito¢i zblizka) a morovym doktorem (toéi
na dalku). Golem se ve hie nachdazi pouze jako boss. Herni modely nepratel 1ze vidét na
obrazku 4.7.

Obrézek 4.7: Lze zde vidét nepratele, které je mozné ve hie potkat. Témi jsou (zleva)
kostlivec, morovy doktor a golem

4.2.6 Vylepsovani predméti

Nékteré predméty, konkrétné nékteré zbrané, lze vylepsovat a tim zvysovat bonusy, které
pridavaji. Vylepseni je mozno provést u kovadliny (jejiz model lze vidét na obrazku 4.8) za
nasbiranou ménu.

Obréazek 4.8: Kovadlina pouzivand pro vylepsovani predmétl za nasbiranou ménu.
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Kapitola 5

Implementace

Kapitola se zabyva implementaci hernich mechanik v hernim enginu Unity a pfenesenim
programového konceptu do podoby kédu v programovacim jazyce C#. Mechaniky a cho-
vani objekti jsou v Unity implementovany pomoci skriptt vyuzivajicich API, které Unity
poskytuje. Samoziejmé je mozné vyuzit vSe, co nabizi jazyk C# sam o sobé.

Nejdrive je rozebrano, jak je vSe implementovano v prostiedi Unity a jak toto prostredi
pracuje. Druhou ¢éasti bude pohled piimo na to, jak spolu komunikuji jednotlivé skripty
a objekty.

5.1 Prostredi Unity

Projekt v Unity je rozdélen do jednotlivych scén, které se podle potieby nacitaji a prepinaji.
Do téchto scén se vkladaji (ruéné nebo pomoci skriptit) rizné herni objekty. Objekty maji
hierarchickou strukturu a mohou obsahovat mnohé komponenty a skripty, které mohou
byt také povazovany za komponenty. Komponenty lze k hernimu objektu opét priradit
ru¢né nebo za pomoci skriptu. Ke komponentim a samotnym objektim se pristupuje skrze
skripty. Dilezité je, Ze komponenty nemohou existovat sami o sobé, ale musi byt prirazeny
k néjakému hernimu objektu.

Herni objekty mohou mit urcen tag, podle kterého je mozno objekty vyhleddvat, a také
maji urc¢enou vrstvu, do které patii. Kazdy herni objekt méa také vzdy komponent Transform
(RectTransform u uzivatelského rozhrani), ktery urcuje pozici, rotaci a métitko na jednot-
livych osach souradného systému. Pokud je objekt kofenovym objektem, jednd se o pozici,
meétitko a rotaci globalni, tedy vzhledem k souradnému systému celé scény. Jedna-li se ale
o potomka néjakého jiného herniho objektu, mluvime o pozici, méritku a rotaci lokalni, tedy
vzhledem k rodi¢ovskému objektu. Kazda transformace u rodi¢ovského objektu ovliviiuje
i potomky tohoto objektu.

Jak neprételé, mistnosti, dekorace, tak i hrdcova postava a dalsi prvky scény jsou hernimi
objekty. Objekty, které jsou predem vytvorené a do scén se poté vkladaji podle potfeby, se
nazyvaji prefaby.

Tento projekt je rozdélen do t¥i scén: hlavni menu, svét se vstupem do dungeonu a sa-
motny dungeon.
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5.1.1 Uzivatelské rozhrani

Komponentem umoznujicim zobrazeni uzivatelského rozhrani je Canvas. Vzdy kdyz chceme
zobrazit néjaky objekt s prvky uzivatelského rozhrani (text, obrézek, posuvnik, tlacitko
a tak podobné), musi byt tento objekt potomkem objektu s komponentem Canvas.

Nejvétsi vliv na vzhled uzivatelského rozhrani ma pouziti komponentu Image nebo
RawImage, u kterych je mozno nastavit obrazek, ktery budou zobrazovat a také upravit
jeho barvu.

Hlavni menu

Hlavni menu je scéna, kterd obsahuje pouze uzivatelské rozhrani. Na jeji vzhled lze na-
hlédnout na obrazku 5.1. Jsou zde dva hlavni objekty, kterymi jsou hlavni okno a okno
s nastavenim. V hlavnim okné je tlacitko pro zapoceti nové hry, tlacitko pro nacteni ulo-
zené hry a tlac¢itko pro zobrazeni okna s nastavenim. Pri stisknuti tlacitka pro novou hru
nebo tlacéitka pro nac¢teni ulozené hry se nacte nova scéna a scéna s hlavnim menu se opusti.

—
MDUNGEONEER

New Game
Load Game

Settings

Obrazek 5.1: Zde 1ze vidét vzhled scény hlavniho menu. Hlavni menu slouzi k zapoceti nové
hry, nacteni uloZzené hry a zmény nastaveni zvuk.

Daéle je v pravém dolnim rohu tlac¢itko pro zavrieni aplikace (ukonceni hry) a v levém
dolnim rohu jsou dvé dalsi tlac¢itka pro ovladani zvuku. Prvnim z téchto dvou tlacitek lze
vypnout/zapnout zvuk prostfedi a hudba, druhym tlac¢itkem lze vypnout/zapnout ostatni
zvuky (zvuk dupani, boje a tak podobné). VSechny tlac¢itka obsahuji komponent Button,
ktery slouzi pravé k prijeti a zpracovani udalosti kliknuti na ptislusny herni objekt.

Pri kliknuti na tlac¢itko nastaveni se herni objekt obsahujici prvky hlavniho okna deakti-
vuje a aktivuje se herni objekt obsahujici prvky okna s nastavenim. V tomto okné se nalézaji
posuvniky slouzici k urceni hlasitosti audia. Funkénost posuvnikil zarizuje primarné kom-
ponent Slider. Pod posuvniky se nachdzi stejna dvé tlacitka pro vypnuti/zapnuti zvuku,
jako jsou v hlavnim okné. Poslednim tla¢itkem v tomto okné je tlacitko, které deaktivuje
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herni objekt s oknem nastaveni a aktivuje herni objekt s hlavnim oknem, tudiz presune
hrace zpét do hlavniho okna.

Rozhrani pouzivané pri samotné hre

Jako prvni je tfeba se zminit o modalnim okné, které je vyuzivano pii potvrzeni, nebo
zamitnuti néjaké akce. Pouzito je u inventare, u vstupu do dungeonu, vychodu z dungeonu
a u vstupu do mistnosti s bossem. Dulezité ¢asti okna jsou: hlavni text, jenz popisuje akci,
kterou se hrac¢ chysta vykonat, déale tlac¢itko k potvrzeni akce a tlacitko pro zavreni ona,
tedy pro odmitnuti akce. Vzhled modalniho okna je predstaven na obrazku 5.2.

\ Delete Items /

ARG You Sure you weant o
delets selectsd ems?

Obrazek 5.2: Modalni okno vyuzivané pro potvrzeni, nebo odmitnuti prislusné akce.

Kromé hlavniho menu obsahuje hra mnohé dalsi prvky uzivatelského rozhrani. Jednémi
z téch prvki, kterych si hra¢ muze vsimnout hned, kdyz zac¢ne hrat, jsou ukazatele bodu
zdravi a many, vedle kterych je ukazatel aktudlni rovné hracovy postavy (obrézek 5.3).
Dalsim takovym prvkem je ukazatel zkuSenosti u spodniho okraje obrazovky.

1 100 / 100

100/ 100

Obrazek 5.3: Rozhrani zobrazujici body zdravi, many a troven hracovy postavy. Mnozstvi
bodu zdravi a many zobrazuje nejen posuvnikem, ale také ¢isly. Konkrétné Ize vidét aktualni
stav nasledovany stavem maximélnim.

Ukazatelé bodu zdravi, many a zkuSenosti jsou opét primarné tvoreny pomoci kompo-
nentu Slider, tedy posuvniku, a komponentu TextMeshProUGUI z balicku TMPro. (VSechny
textové prvky v tomto projektu jsou tvoreny pomoci tohoto komponentu.) Textovy kompo-
nent se zde vyuziva pro zobrazeni ¢isel ukazujicich aktualni a maximalni hodnotu posuvniku.
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Tyto hodnoty reprezentuji aktualni a maximélni hodnotu bodt zdravi, many a zkuSenosti.
Ukazatel Grovné je pouze text na pozadi, které je reprezentovano obridzkem vloZzenym po-
moci komponentu RawImage.

Stiskne-li hra¢ klavesu FEscape, hra se pozastavi a otevie se menu, které lze vidét na
obrazku 5.4. Toto menu je skoro stejné jako hlavni menu s tim rozdilem, ze toto menu
nema tlac¢itka pro novou hru a nacteni hry, ale misto nich jsou zde tla¢itka pro zavieni
menu a odchod do hlavniho menu.

RESVIE

Main Menu

Settings

Obréazek 5.4: Menu do kterého se hra¢ ve hie dostane stiskem klavesy FEscape. Je velmi
podobné hlavnimu menu s tim rozdilem, Ze toto menu nema tlacitka pro novou hru a nacteni
hry, ale misto nich jsou zde tlac¢itka pro zavieni menu a odchod do hlavniho menu.

Dalsim prvkem uzivatelského rozhrani je inventar postavy (obrazek 5.5), ktery se zob-
razi stisknutim pifslusné klavesy (klavesa I). Cést inventafe pro predméty obsahuje osm
mist pro predméty (takzvanych slot), ve kterych se predméty zobrazuji. Pokud je predmét
takovy, ktery muze tvofit svazky (jeden slot pojme vice kust tohoto pfedmétu), slot zob-
razuje aktudlni pocet kusi. Vizudlni ¢ast predmétu v inventari se sklada z ikony predmétu
a radmecku predmétu. Barva rdmecku je odvozena od vzacnosti predmétu.
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EQUIRPMENIT

INVENTTORY

100://100
100//100

Obréazek 5.5: Inventar, kde lze vidét predméty a mnozstvi nasbirané mény, a ¢ast pro zob-
razeni vybavy a statistik, kde lze vidét i model hracovy postavy.

V inventarii je mozno, kromé predmétu, najit tlacitko slouzici k prepnuti médu inven-
tare na méd, ve kterém se kliknutim na slot s predmétem prislusny predmét oznaci (jeho
ramecek zcervend, jak je vidét na obrazku 5.6) a po vybréani vSech pozadovanych predméti
a opétovném kliknuti na prepinac je hraci zobrazeno modalni okno upozornujici na to, ze
se chysta predméty z inventare odstranit. Pokud hrac¢ akci potvrdi, predméty jsou odstra-
nény a inventar se prepne do pivodniho médu. Odmitne-li hra¢ akei, rdémeckiim se zméni
barva na barvu podle vzacnosti prislusného predmétu a moéd inventare se opét prepne do
puvodniho médu.
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INVENTORY

Obrazek 5.6: Méd oznaceni predmétt v inventati. Predméty zvyraznény Cervenym ramec-
kem jsou urceny pro odstranéni z inventare.

Poslednim prvkem c¢asti predmétti v inventari je zobrazeni mény, kterou hrac¢ vlastni.
Zobrazeni se sklada z obrazku zlaté mince, vedle kterého je ¢islo reprezentujici aktudlni
mnozstvi hra¢em vlastnéné mény.

Druhou ¢asti inventate je ¢ast s vybavenim a statistikami postavy. Tato ¢ast obsahuje
pohled na hrécovu postavu, sloty pro vybavu (zbroj, zbrané) a statistiky zobrazujici aktualni
hodnoty bodu zdravi, many, sily itoku a obrany a procentualni sanci na kriticky zasah.

Dalsim prvkem uzivatelského rozhrani ve hre je rozhrani pro vylepsovani predméti
zobrazené na obrazku 5.7. Zde se zobrazuji predméty, tedy alespon ty jez lze vylepsit, jak
z inventare, tak z vybavenych predmétu. U kazdého takového predmétu lze vidét jeho ikonu
s rameckem, bonusy, které poskytuje, a zelenymi ¢isly je vedle téchto bonusti napsano,
o kolik se dané bonusy zvysi, vylepsi-li hra¢ tento predmét. Uplné napravo u kazdého
predmétu je ikona kladiva, ktera je tlacitko, jehoz udéalost kliknuti vylepsi prislusny predmeét.
Predméty, které se daji vylepsit, lze vylepsit pouze dvakrat (z prvni trovné na druhou
a z druhé trovné na treti, tedy nejvyssi). Je-li predmét vylepsen na tfeti arover, je v okné
pro vylepsovani predmétu zobrazen jinak, a to zobrazenim jeho ikony a népisu, ktery hrace
informuje o tom, Ze je predmeét vylepsen na maximalni droven.
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Obréazek 5.7: Vzhled rozhrani pro vylepsovani predmeétu, kde lze vidét jak predméty, které
lze jesté vylepsit, tak predmét, ktery je vylepsen na maximalni droven.

Poslednim prvkem okna je posuvnd lista umoznujici zobrazit predméty, které se ne-
vejdou do casti pro predméty urcené. Tuto listu je pomérné slozitéjsi implementovat nez
posuvniky zminéné vyse. Je tvorena pomoci komponentti Scrollbar, ScrollRect a Mask.
Komponent ScrollRect slouzi k uréeni viditelného mista (pomoci nastaveni jeho velikosti
v komponentu RectTransform téhoz herniho objektu), ve kterém se budou posouvané ele-
menty zobrazovat. Tomuto komponentu je prifazen herni objekt s komponentem Scrollbar
a herni objekt, ktery je v hierarchii objektii rodicovskym objektem pro objekty zobrazujici
jednotlivé predméty, tedy je objektem s obsahem, ktery je posouvan. Velikost rodi¢ovského
objektu hernich objekti s predméty musi byt dostatecné velky, aby se do néj vsichni po-
tomci vesly. (Jeho RectTransform komponent musi mit takové rozmeéry, aby pojal velikost
komponentti RectTransform vSech objektt s predméty.) Pokud je v objektu s obsahem tolik
predméti, ze presahuje rozmér tohoto objektu rozmér objektu s komponentem ScrollRect,
tak obsah presahuje rozméry mista vymezeného pro zobrazeni predméti. K tomu, aby ob-
sah nepresahoval, je pouzit komponent Mask, ktery zajisti, Ze je vidét pouze ten obsah,
ktery se pravé nachdzi v misté vymezeném rozmeéry objektu s komponentem ScrollRect.
Posuvna lista je ovladdna kliknutim a podrzenim levého tlac¢itka mysi a naslednym tazenim
mysi ve sméru, kterym hrac¢ chce obsah posunout, nebo pouzitim kolecka mysi.

Hrac si muze své predméty ulozit v truhle. Pro ukladani do truhly a zobrazeni ulozenych
predmétu slouzi uzivatelské rozhrani obsahujici dvé ¢asti, které lze vidét na obrazku 5.8.
V prvni, hlavni, ¢asti je vidét tficet slotd pro ulozené predméty. Pokud je ulozenych pred-
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métu vice nez tricet, automaticky se prida vice slotli; tlozny prostor je tedy neomezeny.
Pokud je slotii vice nez tficet, k jejich zobrazeni je opét tieba posuvna lista, ktera je imple-
mentovana stejné jako liSta zminéna u predchoziho uzivatelského rozhrani. Ve druhé casti
se zobrazuji predméty, které ma hracova postava zrovna v inventaii. Klikne-li hrac¢ na jeden
z predmétll, presune se tento predmét do truhly. Totéz plati, pokud chce hra¢ presunou
predmét z tlozného prostoru do inventére.

STORAGE

IINAASINI @R

Obrazek 5.8: Rozhrani hracovy truhly, kam si mtze ukladat predméty.

Pokud hrac¢ v dungeonu selze a jeho postava zemre, zobrazi se uzivatelské rozhrani, které
informuje o smrti postavy a poskytuje moznost pokracovat dale (obrézek 5.9). Hlavni prvky
zminéného rozhrani jsou: text informujici o smrti postavy, ktery je animovany a po chvili
se zvétsi do citelné podoby, a dvé tlacitka, kde jedno presune hrace zpét do hlavniho menu
a druhé ukondi prichod a nésledné vrati hrace s jeho postavou pred vstup do dungeonu.
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MAIN MENU CONTINUE

Obrazek 5.9: Na tomto obrazku lze vidét vzhled okna, které se zobrazi po smrti hracovy
postavy. Okno informuje o selhdni v dungeonu a poskytuje moznost pokracovat dale, nebo
odejit do hlavniho menu.

Posledni véci, kterou je tfeba zminit v této ¢dsti, je to, ze u vétsiny rozhrani (obsahuji-
cich néjaké sloty, potazmo predméty) pokud presune hré¢ kurzor mysi nad slot obsahujici
néjaky predmét, zobrazi se informace o daném predmétu - ndzev, vzacnost, iroven, tro-
ven vylepseni (je-li pfedmét mozné vylepsit) a bonusy, které poskytuje. Z barvy textu lze
také rychle rozeznat, jakou ma predmét vzacnost bez toho, aby bylo nutno tuto informaci
precist.

5.1.2 Animace

V Unity je k pouziti animaci tfeba, aby mél herni objekt komponent Animator, ktery
vyuzivd prvek Animator Controller. Na Animator Controller pro animace hracovy postavy
lze nahlédnout na obrazku 5.10, na némz je vidét, ze je to vlastné stavovy automat, kde
stavy jsou jednotlivé animace a mezi nimi jsou prechody. Pfechody mohou byt podminéné,
nebo bez podminky. Podminéné prechody se ridi hodnotami riiznych proménnych, které jsou
jim nastaveny. Nepodminéné prechody se provedou po dokonc¢eni animace. U jednotlivych
stavi je také mozné vytvorit skript, ktery ve své tridé dédi z tridy StateMachineBehaviour.
Takové skripty mohou obsahovat metody, které se provedou v urcitém bodu stavu, ke
kterému je skript pridan; napriklad pri vstupu do stavu, odchodu ze stavu a tak podobné.
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Death1 Death 2 Death 3

Any State

) Attack 1
Get Hit Movement

Attack 2

Obrazek 5.10: Animator Controller (v podobé stavového automatu) ovladajici animace hré-
covy postavy.

5.1.3 Kamera

Kamera v tomto projektu zobrazuje pohled ze treti osoby, tedy hra¢ nevidi oc¢ima svoji
postavy, ale vidi ji z vétsi dalky a koukd ji tzv. ,pfes rameno®. Kamera je ovladdna pohybem
mysi, ke kterému se pristupuje pres osy Unity. Hodnota osy Mouse X vyjadiuje pohyb mysi
vlevo a vpravo, hodnota osy Mouse Y vyjadiuje pohyb mysi dopredu a dozadu. Pomoci
vstupi z téchto os je urcen pohyb kamery, kdy pohyb mysi vlevo a vpravo otaci i se samotnou
hracovou postavou (podle osy Y soufadného systému Unity) a pohyb mysi dopredu a dozadu
rotuje pouze se samotnou kamerou (podle osy X). Rotace podle osy X méa takové omezent,
ze nelze dostat kameru déle nez pfimo nad, nebo primo pod hriacovu postavu. Kdyby takové
omezeni neméla, bylo by mozné kameru pretocit tak, ze by se dostala pred hracovu postavu
a byla takzvané ,vzhiru nohama“, coz je samoziejmé nezadouci.

V moédu pohledu ze treti osoby je treba zaridit, aby pfi vstupu néjaké prekazky mezi
kameru (pohled hrice) a hra¢ovu postavu hra¢ stéle na svoji postavu vidél. Toho je docileno
priblizenim kamery pred onu prekazku. Az se kamera opét dostane do bodu, kde mezi ni
a hracovou postavou neni zadné prekazka, posune se zpét na danou vzdalenost od postavy.

K implementaci kyzenych mechanik popsanych vyse je pouzita Cinemachine camera
z baliku Cinemachine.

5.1.4 Pohyb

K pohybu hrace je také vyuzivan vstup z os - horizontdlni a vertikdlni. Horizontalni osa
reprezentuje vstup klaves A a D a je vyuzita pro pohyb vlevo a vpravo. Vertikalni osa
reprezentuje klavesy W a S a ovldda pohyb dopfedu a dozadu.

Na hernim objektu hracovy postavy je pouzit komponent CharacterController, ktery
poskytuje funkce a nastaveni pro pohyb (rychlost pohybu, maximalni ndklon terénu, ktery
je postava schopna vyjit, a tak podobneé).

Hracova postava je nastavena tak, ze se muze pohybovat pouze po objektech, které
jsou ve vrstvach Walkable a Interactable, tedy po objektech, které jsou ve vrstvé urcené
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pro objekty, po kterych lze chodit, a po objektech ve vrstvé pro objekty, se kterymi lze
interagovat (naptiklad truhly).

Pohyb neptatel je fizen, mimo jiné, pomoci komponentu NavMeshAgent, ktery opét po-
skytuje potfebné funkce a umoznuje nastaveni ruznych hodnot (rychlost pohybu, zrychleni
a tak dale). Je nutno podotknout, ze nepratelé se mohou pohybovat pouze tam, kde je vy-
tvorena naviga¢ni sit (NavMesh), protoze pravé diky té komponent NavMeshAgent funguje
tak, jak ma.

5.1.5 Soubojovy systém

Boj je zalozen na uhybani nepiatelskym ttokim a nasledném odvetném utoku, kdyz jsou
bezbranni. Zautoci-li totiz hriac¢ nebo nepritel, mize znovu zattocdit az po urcité dobé.
V pribéhu ttoku se nelze pohybovat (s vyjimkou otaceni), proto v tuto chvili mize hrac
nepratelskému ttoku uhnout. To, jestli je hra¢ nebo nepritel itokem zasazen, se rozhodne
pomoci vytvoreni neviditelné koule v misté ttoku, kterd zaznamend objekty, které jsou
uvnitt. Poté se tyto objekty prochézi a je-li jednim z téchto objektt hrac, potazmo neptitel,
vysle se k tomuto objektu paprsek od utocnika. Trefi-li paprsek dany objekt, znamena to,
ze mezi uto¢nikem a objektem neni zadna prekazka (naptiklad zed) a tutok tedy uspél.

V pripadé nepratelskych itok na délku souboj probiha skoro stejné s tim rozdilem,
Ze ttocnik nemusi prijit az k hraci, ale staci, aby byl v dostatecné vzdalenosti pro tutok
na dalku. Utok na dalku m4 uréenou delsi dobu pied tim, nez mize byt proveden znovu.
Utok je proveden na hracovu pozici. (Vétsinou je seslan na pozici, kde se hra¢ nachazel
pred chvili, aby se utoktim dalo vyhnout.) Na daném misté je opét vytvorena koule, diky
které se kontroluje, jestli byl utok uspésny. Zde se ale paprsek vysila jesté pred samotnym
utokem a to proto, aby byl Gtok proveden az potom, co je ustanoveno, ze mezi Gto¢nikem
a hracem neni zddna prekazka. I nepratelé utocici na dalku maji moznost provadét ttoky
zblizka. Tyto ttoky provadi pouze, pokud se hra¢ dostane do bezprostiedni blizkosti k nim.

Samotny Gtok probiha tak, ze se spusti animace Gtoku a v ur¢itém momenté této animace
se spusti udalost utoku a az pravé ta vyvold zminénou neviditelnou kouli, potazmo udéli
poskozeni.

Af uz se jedna o utoky na dalku nebo zblizka, pokud je Utok tspésny, tak u toho,
ktery byl ttokem zasazen, je prehrana animace, kterda vyobrazuje daného nepftitele, nebo
hracovu postavu, jako trefeného titokem. Pokud trefeny v danou chvili zrovna ttodi (tedy je
prehravana animace itoku) a itok jesté nebyl plné proveden (nenastala udalost itoku), tak
se animace utoku prerusi spoleéné se samotnym utokem, tudiz se udalost itoku neprovede.
V tomto pripadé ten, kdo utrzil zranéni, nemusi ¢ekat danou dobu pred dalsim dtokem, ale
muze utocit hned znovu. U hracovy postavy se animace utrzeni poskozeni nevyvold, pokud
neni postava uzemnéna (postava skiCe nebo padd). Miru utrzeného zranéni a mnoZstvi
zbyvajicich bodl zdravi zobrazuji posuvniky, které u hrace lze nalézt v levém hornim rohu
obrazovky a u nepratel je lze vidét pfimo nad jejich hernimi modely. Dostane-li se mnozstvi
bodt zdravi na nulu, prehraje se animace smrti a hracova postava nebo prislusny nepritel
umira. Jestlize zemie neptitel, hrac¢ ziska body zkusenosti, které ho posunou blize k ziskani
dalsi drovné.

Pokud hra¢ pouzije lektvar zdravi (kliknutim na jeho ikonu v inventéii), doplni tak své
postavé body zdravi. Mnozstvi doplnénych bodu se odviji od sily a typu lektvaru. Chee-li
ale hrac¢ pouzit lektvar v pribéhu boje, musi tak ucinit velmi rychle, protoze pii otevrieni
inventare neni zastaven Cas a nepratelé tutoc¢i dile, zatimco hra¢ ma otevieno rozhrani
inventare a nemuze se pohybovat.
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5.1.6 Dungeon

Jak bylo popsano, dungeon se skladé z mistnosti propojenych koridory. Ty jsou predem
vytvoreny a nédsledné se ndhodné sklddaji k sobé, ¢imz vytvori celou herni mapu (obréa-
zek 5.11). Mistnosti maji pevné danou velikost, tvar a osvétleni (lustry, louce apod.), ale
ostatni prvky jsou ndhodné generovany.

Mistnosti (a koridory) samotné maji pevné dané body u vychodu, na které se muze
pripojit dalsi mistnost nebo koridor. Ty se pripojuji k danému bodu jinym bodem, tentokrat
uré¢enym jako bod, kterym se mistnost nebo koridor pripojuje. Tento bod je u vstupu do
mistnosti.

Pokud se néjakd mistnost vygeneruje a prekryva se s jinou mistnosti, je mistnost, ktera
se vygenerovala podé&ji, odstranéna. Tyto prekryvy jsou detekovany pomoci komponentu
Collider nastaveném v modu trigger a komponentu RigidBody. Tyto komponenty jsou
vlozeny v hierarchii objektt jednotlivych prefabii mistnosti. Pokud se tedy mistnost s kom-
ponenten RigidBody ocitne v prostoru vymezeném komponentem Collider jiné mistnosti,
tato skuteCnost je zaregistrovana a rozhoduje se, ktera z mistnosti zustane a kterda bude
odstranéna. Aby byla ve spravném case zachycena a zpracovana kolize, jsou pro generovani
pouzity korutiny, které prubézné vraci kontrolu Unity a tim padem je mozné, aby byla
kolize zpracovana pred vygenerovanim dalsi mistnosti.

Obréazek 5.11: Pohled na vygenerovany dungeon v prostiedi Unity editoru.
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Dekorace v mistnostech maji urcena mista, kde se generuji, a na
téchto mistech jsou nastaveny ty dekorace, které se na daném misté
mohou nachézet a z téch se ndhodné generuje jedna, kterd bude
na dané misto umisténa. Nepratelé maji také urcend mista, kde
se mohou objevit. Oproti dekoracim se ale ndhodné vybira nejen
typ nepfitele na daném misté (pokud je na daném misté moznost
vice druhti nepfatel), ale také jestli se na daném misté nepritel vi-
bec objevi. V mistnosti se tedy nemusi objevit nepratelé na vsech
moznych mistech, vzdy se ale musi objevit alespon jeden. DalSim
rozdilem vzhledem k dekoracim je to, Ze nepratelé se objevi az po
vstupu hrace do mistnosti, zatimco dekorace se generuji pii poca-
tecnim generovani celého dungeonu. V mistnostech je také urceno
misto, na kterém se objevi boss, je-li mistnost urcena jako mistnost
s bossem, a také misto pro objekt pouzivany pro odchod z dunge-
onu, pokud je dana mistnost pro vychod urcena. Predmét urceny
pro opusténi dungeonu je obelisk, ktery lze vidét na obrazku 5.12.
Piiklad vsech bodt urcenych pro generovani jednotlivych hernich
objektu je predstaven na obrazku 5.13.

5

urniture Spawn Point (&

Obrazek 5.12: Vzhled
obelisku, ktery se vy-
uzivad pro presun do
dungeonu a zpét.

Obrézek 5.13: Velka mistnost se zvyraznénymi body pro generovani dekoraci (zluté), truhel

(fialové), nepratel (zelené), obelisku (modry) a bosse (Cerveny).
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Dal$im prvkem v mistnosti, ktery ma urcend mista, kde se mize objevit, je truhla.
Truhla se neobjevi vzdy (je zde pouze Sance) a pokud se objevi, tak ndhodné na jednom
z mist k tomu urcenych. Muze nabyvat dvou podob; malé truhly a velké truhly (obra-
zek 5.14). Vzhled je pouze kosmeticky a nemd vliv na mnozstvi ani vzécnost predmétu,
které lze v truhle najit.

Obréazek 5.14: Ukazka variant truhel, které se v dungeonu mohou objevit.

5.2 Provedeni v prostredi programovaciho jazyka

Unity API poskytuje mnoho dulezitych tiid a funkci pro praci s hernimi objekty, kom-
ponenty a dalsimi prvky prostfedi Unity. Vétsina potrebnych funkci se nachazi v baliku
UnityEngine. Diky tomuto API Ize tvorit za pomoci jazyka C# skripty. Skripty jsou vlastné
komponenty, takze je lze umistovat na herni objekty. Tedy alespon skripty s tridami, které
dédi z MonoBehaviour, coz je zakladni trida, ze které dédi vSsechny komponenty. Pouzit
lze i skripty, které nedédi z MonoBehaviour, ty ale nelze vlozit jako komponenty na herni
objekty.

Nasledujici popisy skriptu pouze definuji jejich hlavni tcel, je ale tfeba mit na paméti,
ze tyto skripty jsou navzajem propojeny a komunikuji spolu. Toto plati nejen pro ridici
skripty, ale také pro samotné komponenty.

5.2.1 Ridici skripty

V tomto projektu je pouzito mnoho ridicich skripti, které jsou tvoreny statickou tiidou,
jejiz metody jsou volany z mnoha jinych skripti, nebo tridou, kterd dédi z MonoBehaviour
a misto statické tfidy je tato tiida jedinadcek (nédvrhovy vzor singleton). Takovy Fidici skript
je nutno vlozit jako komponent hernimu objektu ve scéné, aby se k nému dalo pristupovat.
Tento postup je tfeba proto, ze nékteré funkce (napiiklad instancovani hernich objektit)
nelze pouzit bez dédéni z t¥idy MonoBehaviour.
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Na obrazku 5.15 lze vidét tyto ridici skripty:

AddressableAssetsLoader - Vyuziva se pro Tizeni nac¢itani, instancovani, uvolnovani
a mazani tzv. Addressable Assets, coz mohou byt prefaby, textury a tak podobné,
z jakéhokoliv skriptu.

ColorManager - Slouzi k ziskani{ piislusné barvy z predané vzacnosti pfedmétu.

InventoryManager - Metody tohoto skriptu se volaji, kdyz je tfeba ptidat/odebrat
predmét do, respektive z, inventare. (Inventdr mé hrac, ale také napiiklad truhla.)
Taktéz slouzi k pridani nebo odebrani mény, vymazani predmétu z inventare a prevod
mény a predmétll mezi inventari.

InteractableManager - Ridi aktivaci a deaktivaci indikace moznosti interagovat
s predmeéty, tedy ridi aktivaci nebo deaktivaci skriptu, ktery zvyrazni obrys modelu
daného predmétu. Také se pomoci tohoto skriptu iniciuje samotné interakce.

EquipmentModelLoader - Pouzivan k zobrazovani modeli pravé vybavenych zbrani.

ItemInfoManager - Stard se o aktivaci, zménu informaci a deaktivaci informacniho
okna predméti.

ModalWindowManager - Nastavuje a aktivuje modalni okno.

PauseManager - Pozastavuje a poté znovu aktivuje hru. Také obsahuje indikaci stavu
pozastaveni hry a stavu ruznych oken uzivatelského rozhrani, kterou pouzivaji ostatni
skripty.

EquipmentManager - Slouzi k zméné vybaveni.

StatsManager - Ridi dopliovani bodi zdravi, dopliovani many a zafizuje udélovani
poskozend.

ItemCreator - Ze skriptovatelnych objektt vytvari instance prislusnych predméti.
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Obrézek 5.15: Ridici skripty - statické t¥idy

Ridici skripty druhého typu (jedinicci) lze vidét na obrazku 5.16 a jsou to:
e Sceneloader - Pouzivan pro nacitani scén a ukonceni aplikace.
e ChestManager - Slouz{ k ndhodnému generovani obsahu truhel v dungeonu.

e PlayerPrefsManager - Pomoci tfidy PlayerPrefs z baliku UnityEngine ukldd4a a na-
¢itd nastaveni hlasitosti zvukt a nastaveni toho, zda jsou zvuky zapnuty, nebo vy-
pnuty.

o DungeonGenerator - Generuje rozlozeni mistnosti dungeonu, vytvari navigacni sit,
vklada dekorace, umistuje obelisk a provadi dalsi funkce spojené s generovanim dun-
geonu.

e SoundManager - Pomoci tohoto skriptu se spousti a prerusuji zvukové efekty a hudba.
Skript SoundManagerLocal jako jediny ze skriptti na obrazku 5.16 neni jedindckem, ale

je vlozen jako komponent na herni objekty, které vydavaji zvuky a je tieba, aby byly zvuky
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slySet z pozice daného herniho objektu. Je pouzit naptiklad u neptatel, u kterych je dilezité,
aby jejich zvuky byly slyset pfimo od nich, na rozdil od hudby a ambientnich zvuka, které

vychéazi z okoli.
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Obrézek 5.16: Ridici skripty - nestatické (tedy komponenty)

5.2.2 Predméty

Pomoci skriptovatelnych objekti v Unity (tfida skriptu dédi z tfidy ScriptableObject)
jsou definovany vlastnosti predméti. Skriptovatelné objekty je totiz mozné ruéné vytvorit
v Unity editoru a poté upravit hodnoty proménnych. Pro kazdy pfedmét ve hie je vytvo-
fen skriptovatelny objekt, u kterého jsou definovany krajni hodnoty jednotlivych bonusu
(pokud néjaké poskytuji), typ, jméno a ikona tohoto predmétu, model (jedna-li se o zbrari)
a tak podobné. Z takto vytvorenych a nadefinovanych skriptovatelnych objekta se pomoci
ItemCreator Fidiciho skriptu vytvari instance samotnych predméti, se kterymi se potom
déle pracuje (t¥idy lze vidét na obrazku 5.17). Z krajnich hodnot bonust vybira fidici skript
vyslednou hodnotu nahodné.
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Obrazek 5.17: Tridy predmétii, jejichz instance vytvari fidici skript ItemCreator ze skrip-

tovatelnych objekti.

5.2.3 Soubojové skripty

Pro schopnost souboje musi herni objekt obsahovat soubojovy skript. Zakladnim skriptem
je skript Combat, ze kterého se odviji jiné skripty podle potieb dané entity, kterda ma byt
schopna boje. Koneénymi skripty, které vyuzivaji jednotlivé herni objekty jako komponenty
jsou PlayerCombat, RangedEnemyCombat a MeleeEnemyCombat. Jejich diagram t¥id lze vidét
na obrazku 5.18.
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Obréazek 5.18: Skripty umoznujici schopnost boje. Zakladnim skriptem je skript Combat, ze
kterého se odviji jiné skripty podle potieb dané entity, kterd ma byt schopna boje.

5.2.4 Vybaveni a statistiky

Moznost ménit vybaveni a tim i statis-
tiky své postavy méa pouze hric. K tomu
slouzi skript (komponent) Equipment z ob-
razku 5.19 a komponent PlayerStats z ob-
razku 5.20, které vyuzivaji tidici skripty
EquipmentManager a StatsManager. Statis-
tiky jako takové musi mit i nepratelé, pro

ent
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Obrézek 5.19: Skripty umoznujici mit vyba-
veni. Tuto moznost ma ve hie pouze hrac.
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Obréazek 5.20: Skripty pro uchovavani statistik a praci s nimi.

5.2.5 Inventar

Komponent pro inventér (Inventory) je tieba nejen u hracovy postavy, ale také pro truhly.
Pfesnéji je komponent Inventory vyuzit u truhel a odvozeny komponent PlayerInventory
je pouzit pro inventar hracovy postavy. Na diagram tiid 1ze nahlédnout na obrazku 5.21.
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Obrazek 5.21: Skripty inventare, které jsou potreba pro hracovu postavu, ale také truhly
v dungeonu a hracovu truhlu slouzici jako tlozny prostor pro predméty.

5.2.6 Pohybové skripty

Zakladnim skriptem je zde Movement, jak lze vidét na obrazku 5.22, ze kterého se odviji
rozsifené komponenty pro pohyb hréce (PlayerMovement), jenz pracuje s Unity komponen-
tem CharacterController, a komponenty MeleeEnemyMovement a RangedEnemyMovement,
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které pracuji s komponentem NavMeshAgent a idi pohyb neptatel. Diivodem rozdéleni po-
hybového komponentu nepiatel do dvou riznych komponenta je, ze tyto skripty ridi kromé
samotného pohybu i to, kdy nepritel na hra¢ovu postavu zautodi. A jelikoz jsou pro utok na
dalku a utok zblizka rozdilné podminky, je i pohyb raznych typi nepiatel rozdilny, proto
je tfeba mit dva komponenty pro pohyb nepratel.
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Obrazek 5.22: Skripty umoznujici pohyb. U hracovy postavy pracuji s Unity komponentem
CharacterController a u nepratel pracuji s Unity komponentem NavMeshAgent.

5.2.7 Ukladani a naditani

U toho typu her je potfeba fesit, jak ulozit a nasledné nacist postup, predméty, droven
a tak dale. Zde je to Teseno serializaci statistik, vybaveni a inventare hracovy postavy
a také obsahu tlozného prostoru hracovy truhly. Serializovana data jsou poté uloZena do
souboru, jehoz cesta prochazi pfes Application.persistentDataPath, coz je v Unity cesta
primo urcend pro ukladani persistentnich dat.

Pokud je pri spousténi scény nastaveno, ze se maji data nacist (nejedné se o novou hru),
nactou se ze zminéného souboru, deserializuji se, vytvori se z nich datovy objekt v podobé
komponentu a ten se vlozi na herni objekt ve scéné. Z tohoto objektu si poté jiné skripty
potifebnd data prevezmou a ulozi.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem préce bylo vytvorit plné funkéni pocitacovou hru v hernim enginu Unity. Dilezitymi
a fixnimi body zadéani bylo také to, aby hra spadala do zanru roguelike a hrala se z pohledu
treti osoby. Vysledek prace tyto stanovené cile splnuje. Pro tvorbu byl pouzit programovaci
jazyk C+#, pracujici se skriptovacim API Unity. Kéd byl napsan v nastroji Visual Studio.
Samoziejmym nastrojem, ktery nelze opomenout, byl také Unity Editor, diky kterému je
mozno pracovat v samotném prostiedi Unity.

Hru tvori zajimavou pravé prvek nahody, ktery je zaveden proceduralnim generovanim
herni mapy a predmétu. Vyraznym prvkem je také zvolené grafické zpracovani, tedy low
poly styl, ktery dodava hre nevsedni vzhled.

Hra byla otestovana a ac¢ byl pocet testovacich subjektd nevelky, lze ze zpétné vazby
vyvodit nékteré zavéry a skutecnosti. Napiiklad to, ze je hra pomérné tézka (pro hréce,
ktefl nejsou s takovymto typem hry obezndmeni, nebo nehraji pocitacové hry casto, az
prilis tézka) a chvili trvd, nez si hra¢ zvykne, jakym zptsobem se ve hie chovat, aby byl
schopen dostat se ddle. Na rizné chyby je mozno narazit Castéji, s ¢imz se ale da pocitat,
protoze je hra stale ve velmi rané fazi vyvoje.

Co se tyce takzvanych assetu (zvuki, modeli a tak podobné), vétsina byla ziskdna
z Unity Asset Store'. Animace, az na par vyjimek, byly pievzaty z webové stranky Mixamo?.
Néekteré ¢asti kodu jsou prevzaty, ¢i prevzaty a nasledné upraveny podle potieby. Urc¢ité ¢asti
realizace funkci aplikace nebo ¢asti kodu jsou inspirovany jinymi projekty a pracemi. Tyto
skutec¢nosti jsou zdokumentovany ve zdrojovych souborech aplikace. Prace s prostredim
Unity v editoru byla prilezitostné také inspirovana jinymi projekty.

Ac¢ je projekt hotov, diky povaze této prace, tedy toho, Ze se jednd o pocitacovou hru,
bude vzdy misto pro rtiznéa vylepsSeni a rozsiteni. To se muze tykat rozsireni obsahu a vy-
lepseni hratelnosti hry jako takové nebo napiiklad zlepseni optimalizace a béhu aplikace.

"https://assetstore.unity.com/
’https://www.mixamo.com/#/
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