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Abstrakt

Cilem této prace je vytvorit 2d rougelike platformovaci hru se zdkladnim chovanim nepratel
a sklddanim urovni z modult. Hra bude tvofena 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 will be made in game engine Unity.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této préace je vytvorit hru v zanru roguelite kde bude kladen velky daraz na modu-
laritu a znovu hratelnost. O tohle téma jsem si zazadal, jelikoz se velice zajimam o tvorbu
a hrani her, dokonce obcas kdyz vidim ¢i hraji hru premyslim jak néco takového vytvorit.
Mimo jiné jiz delsi dobu si preji podobny produkt vytvorit.

V 2.kapitole blize seznamuji a definuji zanry podle, kterych bude hra formovana, 3.ka-
pitole probirdm historii video her,4.kapitole definuji herni engine, popisuji rozdily mezi
riaznymi enginy co jsou zdarma a pisi pro¢ jsem si vybral Unity, 5.kapitole definuji, jaké
funkce bude hra mit a hruby popis jak funguji, 6. kapitole popisuji praktickou implementaci.



Kapitola 2

Seznameni s zanry

Hernich zanrt a pod zanrt je mnoho v tato kapitola je zaméfena na vysvétleni a definovani
zanra vyuzitych pro tento projekt.

2.1 Plosinovky

Plosinovky jsou hry jsou zalozeny vyuziti platforem pro dosazeni jinak nedosazitelnych
cila. Zakladem je koordinace pohybu hrace, aby byl hrac¢ tspésny musi koordinovat pohyb
se skoky.

2.1.1 Priklady Plosinovych her
Mario

Mario je puvodné 2D hra z roku 1985. Cilem je zachranit princeznu za instalatéra Maria,
princezna se mé nachézet vzdy na konci irovné. Urovné jsou v zdkladu na rovné a terén se
méni pomoci plosin a trubek, v cesté Mariovi prekazi nepréatelé, ktefi jsou slozitéjsi ¢im dale
¢lovék snazi dosdhnout vyssich rychlosti a plynulosti. Hra¢ muaze béhat ze strany na stranu
a kdyz bézi déle tak zrychli, skdkat a tim muze zni¢it ¢i odemknout posileni nebo porazet
nepratelé. Prohra nastane v pripadé, ze hrac¢ ztrati vSechny své zivoty a ty ztraci nardzenim
do nepiatel z boku a zespodu bez posileni nebo pddem mimo obrazovku/mapu.

Na obrazku 2.1 l1ze vidét zacatek prvni irovné, coz alespon pro mé jeden z nejznameéjsich
pohledu ze hry. Na vrsku lze vidét informace jako vypis skére iplné na levé strané, dalsi je
zde pocet sesbiranych minci. Mince mohou dosdhnout sta, poté obdrzi hrac¢ jeden bonusovy
zivot, mince jsou obvykle schované v blocich nebo skrytych ¢astech trovni. Uprostred je
vypséano, jaky svét (prvni ¢islo) a jakd tdroven (druhé ¢islo) je aktudlni, svét oznacuje pie-
devsim vzhled trovné. Ctvrtd polozka je ¢as, ¢as je vypsany v sekundach a jednd se o ¢as
béhem, kterého hriac¢ musi dokonéit droven, nevyuzity ¢as se po skoncéeni trovné piepocita
na skore. Posledni polozka vypisujici informace obsahuje pocet zivott, pokud ¢islo klesne a
nulu hra konc¢i. Mimo pés s informacemi je vidét, ze se Grovné skladaji ze zakladni plosiny,
kterd v sobé muze mit mezery. Cihlovych blokti, které lze rozbit, kdyz méa hrac¢ aktivni
posileni, dédle z bloku kde lze vidét otazniky z téchto vypadavaji posileni nebo penize. Ze-
lené trubky mohou obsahovat nepritele nebo cestu do skryté ¢asti irovné. Déle je zde vidét



nepritel vypadajici jako houba, tento nepritel vzdy jde jednim smérem, dokud nenarazi do
bloku. Posledni je zde vidét samotny Mario bez posileni.
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Obréazek 2.1: Vystiizek scény ze hry Super Mario Bros. Nejedna se o snimek z originalni
konzole, ale z webu https:supermarioplay.com.

Donkey Kong

Donkey Kong je pivodné 2D hra z roku 1981. Cilem je zachranit sle¢nu 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 pochézi. Hra se déli do trovni a jejim cilem
az na posledni droven je dostat se nahoru v posledni tirovni musi hra¢ sesbirat objekty
drzici platformy pohromadé a tim shodit a omracit Donkey Konga, ¢imz hra¢ vyhral hru.
Jelikoz se ptivodné jednalo arkddovou hru tak méla skére, které se zvySovalo pfi niceni ¢i
preskakovani prekazek, jenz kdyz se srazi z hracem tak ztrati zivot a musi zacit troven od
zacatku. V zakladu ma hrac¢ 3 zivoty. Hratelnost byla primitivni chtize do stran, skdkéani,
lezeni po zebtiku.

Na obrazku 2.2 je vidét prvni troven, kterd je minimalné pro mé ikonické. Lze zde vidét
na pravé horni strané aktualni skore a nejvyssi dosazené skore, dokonce i zivoty. Kazda
droven je jind, v této trovni je nékolik plosin, které hrac¢ musi projit, aby se dostal nahoru na
konec trovné, tyto plosiny jsou propojeny zebiiky zkracujici potfebnou vzdalenost. Aby to
nebylo jednoduché Kong posila barely, tyto barely jedou po plosindch, ale mohou spadnout
i po zZebriku. Barely je tfeba bud preskocit nebo znicit palici.



Obrazek 2.2: Vystiizek scény ze hry Donkey Kong z roku 1981 vytvoreného na Atari. Ne-
jedna se o snimek z originalni konzole, ale emuldtoru na webu https:www.retrogames.cz.

Sonic the Hedgehog

Sonic je opét puvodné 2d hra z roku 1991. V této hie hrajete za Sonica super rychlého
jezka. Rozdéleni hry je na svéty, které jsou rozdéleny do trovni. Svéty jsou zde zamorené
vytvory Dr.Robotnika, ktery uvéznil zvirata. Pro dokoncéeni hry neni tieba je osvobodit, ale
je to mozné. Je zamysleno aby hra byla hrana v rychlejsim tempu, dost ¢asto vétsi rychlost
umozni lepsi cesty. Cilem je dostat se na konec mapy, v co nejkratsim case nebo v pripadé
konce svéta porazit Dr. Robotnika v jeho néjakém Silenym zatizeni. Hratelnost je velice
jednoducha pohyb doleva ¢ doprava s tim ze jako v mariovi hra¢ zrychluje ¢im déle ten
smér drzi a skdkani umoznujici porazit Robotnikovi stroje.

Na obrazku 2.3 lze vidét jeden z oblouktl, v prvni trovni, kterym aktualné probiha
hracuv charakter Sonic. Na levé horni strané se nachazi skére, cas, v této hie se pocita cas,
jak dlouho trva hraci probéhnout droven, hrac¢ se snazi projit troven co nejrychleji. Treti
polozkou jsou prsteny, prsteny nahrazuji mince z jinych her, dokud ma hrac¢ alespon jednu
minci nezemre, ale vyhodi je. V pravo dole je vidét zivoty.
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Obrazek 2.3: Vystiizek scény ze hry Sonic the Hedgehog. Nejedné se o snimek z origindlni
konzole, ale z, Sonic Mania na platformé Steam.

Prince of Persia

Prince of Persia je ptivodné z roku 1989. Hra se délila na 12 drovni, v této hie se na rozdil
od predchozich nespoléhd na skakani jako zaklad hratelnosti misto toho je hra spiSe zalo-
zena na rozuzleni Grovné a obcasné porazeni nepratel. Také na rozdil od predem zminénych
titult ma hra néjaky soubojovy systém. Asi nejvétsi rozdil je ale neomezenost zivotil pred
vy resetovani hry, misto zivot vyuzivala ¢asového limitu jedné hodiny. Aby se hrac¢ necitil
uplné bez moznosti je mozné preskocit jednu troven, ale také to snizi Cas na patnact minut
nebo po tieti trovni si postup ukladat.

Obrazek 2.4 je obrazek ze zac¢atku hry, kde je vidét, jak muze jedena ¢ast arovné vypadat.
Uzivatel ovlada blondatého panacka, ten ma tii zivoty, nez musi zac¢it droven od znovu,
Ize je vidét v levém spodnim rohu reprezentované cervenymi sSipkami. Déle je zde vidét
casovy limit Sedesati minut. Limit neni na troven ale na hru. Obrazek 2.5 mimo hracova
charakteru i jednoho z nepfatel, tohoto neptitele 1ze porazit v souboji, pokud hrac¢ najde
mec, nepritelovi zivoty jsou naproti hracovym v pravém dolnim rohu.
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Obrazek 2.4: Vystrizek scény ze hry Prince of Persia. Nejednd se o snimek z origindlni
platformy, ale emulatoru na webu https:www.retrogames.cz. Jedna se o zacatek hry.

Obréazek 2.5: Vystiizek scény ze hry Prince of Persia. Nejedna se o snimek z originalni
platformy, ale emuldtoru na webu https:www.retrogames.cz. Jedna se ¢ast o trovné, kde
hra¢ miize bojovat.



2.2 Roguelike/Roguelite

Roguelike muze béat bran jako pod zanr hry na hrdiny ¢ anglicky role playing game(RPG)
a dle Berlinské interpretace je definovan hodné specificky. Mezi vyznamné faktory patri:

e Néhodné generovany svét — Svét pokazdé vypada jinak, vzdy kdyz se zapne hra vy-
generuje se novy svét, ktery uzivatel muze objevovat.

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

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

o Vyuziti mrizky — Svét je reprezentovany miizkou, kde hrac¢ zabira jedno policko. Pohyb
neni uplné volny je podle mrizky

e Nemodalni — VSechny akce se nachézi ve stejném modu. Kazda akce by méla byt vzdy
dostupna.

o Komplexnost — Hra by méla dovolovat nékolik feseni k jednomu problému.
e Spravovani zdroji — Zdroje jsou limitované a hrac¢ je musi vyuzivat s uvizenim.

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

« Objevovani — Urovné musi byt peélivé prozkoumdny.
Mezi méné vyznamné faktory patii:
e Jeden Charakter — Svét je zaméfen na hrice a na pohled na svét skrz jeho postavu.

e nepratelé jsou hodné jako hra¢ — Pravidla, kterd se aplikuji na hrace se aplikuji i na
nepratele

o Taktickd vyzva — Hra¢ se musi postupné naucit taktiky jak porazet vyzvy. Diky to-
muto hrac¢ pravdépodobné neporazi hru s prvnim charakterem

e ASCII zobrazeni — Tradi¢ni zobrazovani je representace miizky ASCII znaky.
e Dungeons — Urovné jsou slozeny z chodeb a mistnosti.
e Informace o postavé — Cisla udavajici hrace jsou zamérné ukazana.

Aby byla hra oznacena jako roguelike nemusi spliiovat pedanticky vsechny faktory. Tato
definice miize byt povazovana za zastaralou a je napiiklad kritizovana v ¢lanku "Screw the
Berlin Interpretation!"od Darrena Grey.[7]

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. Zkusenosti, 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 jina, Groven muze obsahovat nové predméty,
nepratele a podobné. Tento rozdil se mtze zdat jako velice maly, ale je velice dulezity.



2.2.1 Priklady Roguelike/Roguelite her
Rogue

Hra z roku 1980 podle které vznikla definice roguelike. Hra byla pomérné inovativni pres
generované urovné, které byli vzdy jiné a také tim, ze kdyz hrac¢ zemrel musel zacit iplné
od znova. Hra se nachazi na mfizce reprezentované ASCII znaky a obsahuje jistou miru
nahodnosti napiiklad pfi Gtoceni. Cilem je dostat se pres 26 trovni ziskat amulet a utéct.
Mimo jiny vzhled trovni, ktery znamenal, Ze se nedalo naucit na zpaméti rozlozeni, ale
dokonce i jiné efekty kouzel.[14]

Na obrazku 2.6 je vidét vzhled celé hry Rogue. Mistnosti jsou vyobrazeny hnédymi
obdélniky a vstupy do danych mistnosti jsou vyznaceny jako mezera v obdélniku oznacuji-
cim mistnost. mistnosti jsou propojeny sedymi koridory. Mista v mistnosti jsou oznaceny,
zelenymi teckami. Hra¢ je oznacen 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 nepiatelé. Uroveri se postupné odhaluje s postupem hrace. Pod trovni lze vidét
statistiky hrace, iroven, zivoty, silu, zlato a zbroj.

Hits:12(12) Str:16(16) Gold:34

UM LOCK

Obrazek 2.6: Vystrizek scény ze hry Rogue. Nejedné se o snimek z originalni platformy, ale
hru je mozné zakoupit na platformé Steam.

FTL: Faster Than Light

FTL je hra z roku 2012 kde je cilem utéct ve vesmirné lodi nékolik sektort a poté porazit
nepratelskou lod ktera ma nékolik fazi souboje. V této hie je pomérné zajimavé, ze hrac
se musi strategicky rozhodovat podle vice faktori zZivotd, penéz a paliva, takze si musi
planovat cestu pres sektory interpretované uzly obsahujici riizné udalosti jako naptiklad
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obchodniky, nepratele a ndhodné udalosti s moznostmi rozhodnuti.

Na prvnim obrazku 2.7 na levé strané nahore jsou vidét zivoty lodé a na pravé strané
od zivoti jsou v tomto poradi, kredity, tlacitko pro posunuti se v irovni, ktera se zobrazi je
vidét na obrazku 2.8, mapa obsahuje dalsi mozné zastavky v trovni, takové zastavky jsou
oznaceny zelenou pruhovanou ¢arou a dalsi zastavky aktualné nedostupné jsou oznaceny
oranzovymi kosoc¢tverci. Dalsi tlacitko zobrazi statistiky lodé a posledni tlacitko v radé
otevie nastaveni a menu hry. Pod zivoty je vidét aktualni stav stiti, paliva, specialni silnéjsi
munice a ¢asti dronti. Procentudlni vypis pod statusem stiti oznacuje Sanci na vyhnuti a
stav kysliku na lodi. Posledni ¢ast v tomto rohu oznacuje posadku a pomocna tlacitka
pro jeji ovladani. Uprostied je vidét lod a jeji interiér. Oval kolem lodi je stit a uvnitr
lodi jsou mistnosti ¢asto s néjakym strojem s kterym musi posadka pracovat. Oznacenim
¢lena posddky a pravym kliknutim do lodi by se ¢len presunul. Levy spodni roh obsahuje
ovladani energie na lodi kazdy zeleny obdélnicek v nejlevéjsi ¢asti oznacuje pocet volné,
rozmistitelné energie. Po pravé strané volné energie ji lze rozmistit do jednotlivych funkei
lodi, aby fungovali. Dalsi komponenta jsou zbrané celkem c¢tyri mista, zde jsou jen dveé
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.

Obrazek 2.7: Vystiizek scény ze hry Faster than Light. Jedna se o obrazek vzhledu herni
plochy.
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Obrazek 2.8: Vystiizek scény ze hry Faster than Light. Jedna se obrazek ukazujici zptisob
pohybu po tdrovni.

The Binding of Isaac

The Binding of Isaac, hra z roku 2011 je pomérné unikatni oproti predchozim titulim v
tom, ze ¢im vicekrat hrac¢ hru dokonci tim dal se muze dostat. Kdyz hra¢ dohraje hru poprvé
odemkne si prvni konec a pokud se mu podari dosdhnout tento konec parkrat tak zjisti, ze
tentokrat hra nekonci zde ale v dalsich patrech. Mimo postupné odemykéani konct, které
vypravi piibéh Isaaca tak se odemykaji i nové postavy, vyzvy a véci pro posileni charakteru.
V zékladu je hra velice primitivni pohyb a stfelba do 8 sméri, hra vsak vyuziva riznych
nepratel, jenz jsou postupné tézsi a tézsi na porazeni pro obtiznost. Rtiznorodost nepiatel
zpusobuje neustdlou potiebu ziskavat posileni a lepsi koordinaci pohybu, aby se hra¢ vyhnul
smrti. Mapy jsou vzdy nahodné generované z mistnosti s pravidly jako napriklad: vzdy jsou
dvé tajné mistnosti a jedna Boss mistnost. V origindlnim vydani hry byla jen jedna velikost
téchto mistnosti a v noveéjsim je jich vice.

U obrazku z Isaaca 2.9, je mozné si v§imnout 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¢t a bomb. Dalsi je zde symbol pro aktualni projektily
a misto pro aktivni predmét, posledni jsou zde zivoty zobrazené srdicky, srdicky se berou
minimélné po poloviné. Pod timto pasem s informacemi je hraci plocha, mistnost obsahuje
prekazky jako kameny. Je zde i hra¢ v levém hornim rohu hraci plochy, dalsi dva charaktery
jsou jeden z typu nepratel. Mezi mistnostmi se pohybuje dveimi, které jsou v obrazku

12



zaviené, jelikoz jsou nepratelé nazivu. Posledni viditelnd Cast je na pravé strané dole a

jedné se o vypis jména drovneé.

Obrazek 2.9: Vystrizek scény ze hry the Binding of Isaac.

Rogue Legacy

Ptvodni vydani Rogue Legacy bylo 2013. Zde si hrac¢ vybira z nékolika styli postav a snazi
se projit generovanym hradem. Hrad se skldda z nékolika ¢asti, které funguji jako trovné
ale na rozdil od Isaaca se mezi nimi di volné pohybovat. Jednotlivé sekce jsou vytvoreny
z daného mnozstvi mistnosti. Cilem je porazit V kazdé lokaci Bosse, aby se odemknul po-
sledni, ktery na hrace ¢ekd za dvefmi na zacatku kazdého pribéhu hradem. Za zabijeni
nepratel je obvykle hra¢ odménén penézi. Penize ale musi utratit pred zacatkem dalsiho
béhu jinak je ztrati u smrtky cekajici pred vstupem do hradu.

Na obrazku 2.10. na obrazku si je mozné vsimnout, ze veskeré hracovi informace i mini
mapa je 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 tTi typy nepratel a nékteré ozdobné predméty. Charakter nejspodnéji
v mistnosti je hracova postava.

13
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Obrazek 2.10: Vystiizek scény ze hry Rogue Legacy.

Rogue Tower

Tato hra je pomérné nova z 28.Ledna 2022 a pro tento projekt, protoze byla vytvorena
v hernim enginu unity. Jedna se tower defense(obrana cesty pomoci vézi). Cilem je pte-
zit mnozstvi vin, aniz by se dostali nepratelé do hlavni véze. Za pocet prezitych vin hrac
dostane ménu, ktera slouzi k nakupovani neustale aktivnich vylepseni anebo vylepseni ak-
tivovatelnych ve hie za splnéné drovné.

Na obrézku 2.11 mé vSechny elementy vycentrované. Na vrchni strané jsou zivoty, aktu-
alni aroven, skére a penize, posledni je zde mana a text vypisujici ovladani. Dole se nachazi
tlac¢itka pro vybér véze, kterou chce hra¢ umistit, na tlacitku je i aktualni cena. Uprostied
je vidét hraci plocha, kterd se rozsiruje s kazdou urovni. Nepratelé chodi jen po zluté cesté
a na zelené plose je mozné stavét véze, nékteré jsou i viditelné.
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Obrazek 2.11: Vystiizek scény ze hry Rogue Tower.
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Kapitola 3

Struéna historie her

3.1 Historie plosinovych her

3.1.1 Pohyb na jedné obrazovce

Mezi prvni hry se obcas pocitd Space Panic, ale jak bylo obvyklé v té dobé, tak se hra
spise soustfedila na lezeni spise nez skakani. Donkey Kong vydany roku 1981 byl prvni hra
umoznujici preskakovat prekazky, tato hra pomohla upevnit Nintendo mezi dilezitd jména
video herniho primyslu. Néasledujici rok vyslo pokracovani Donkey Konga jménem Donkey
Kong Jr. a pozdéji az roku 1983 Mario Bros (prvni Mario hra), kterd dokonce umoziiovala
kooperativni hrani pro dva hrice. Tohle dalo zaklad vyvoji kooperativnich plosinovych
her jako Fairyland Story a Bubble Bobble. Na zacatku roku 1982 se objevili prvni hry kde
uroven byla na vice nez jednu obrazovku, a jeSté se neposouvala. Mezi tyto hry pattil Pitfall!
od Davida Crana s 256 propojenymi obrazovkami a stala se jednou z nejlépe prodavanych
her na Atari 2600 a jednalo se o prulom pro zanr. Jako posledni hru bych v této podsekci
zminil Smurf: Rescue in Gargamel’s Castle, ktery pridal nerovny terén do mixu a animované
prechody mezi obrazovkami.

3.1.2 Pohyb s posouvanim do boku

Prvni hra s posunem byla plosinova strilecka Jump Bug, ktery vysel jen 5 mésici po Don-
key Kongovi. Urovné se zde posouvali horizontélné a v jednom piipadé vertikilné. Roku
1982 vysla hra Moon Patrol kombinujici stfelbu a skakani pres prekazky, dédle také zavedla
Paralaxni posun. Paralaxni posun je posun pozadi pro pocit hloubky ve 2D, pozadi nemusi
byt jeden obraz ale vice pohybujicich se riznymi rychlostmi. Mésic po Moon Patrol vysel
Jungle Hunt, jenz také pouzival paralaxniho posunu. Déale v tomto roce vysla hra Track At-
tack! obsahujici jednu droven s posunem obrazovky, v této trovni hrac¢ skdkal po vagénech
vlaku, postavicka byla jednoducha tyckova figurka, presto inspirovala akrobacii hry jako
Prince of Persia. B.C’s Quest for Tires je hra vydana roku 1983 a k jiz obvyklym funkcim
jako posun do boku a skakani pres prekazky se rozhodla ztizit skakani spravnym casovanim
skoki.

Roku 1984 vysla hra jménem Pac-Land, hra méla obousmérny pohyb, horizontalni posun
obrazovky, chuzi i béh, skakani, odrazové mustky, posileni a sérii unikatnich drovni.

Roku 1985 vysla hra, ktera se stala archetypem plosinovych her, byla vydana Nintendem
pro Nintendo Entertainment System(NES). Samoziejmé je fe¢ o hie jménem Super Mario
Bros, hra se prodavala se zafizenimi a prodala pres ¢tyficet miliénti kopii. Sega se snazila
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tento tispéch napodobit s roku 1986 vydanym Alex Kidd in Miracle World. Tato hra méla
jak horizontélni, tak vertikdlni posun obrazovky, moznost prastit nepratelé a prekizky a
obchody pro nakup posileni a vozidel. Dalsi hra ze stejného roku byla Wonder Boy, tato
hra se vice inspirovala Pac-Landem nez Mariem, hra méla skateboardovaci segmenty, které
dali pocit vyssi rychlosti. Poktacovani Wonder Boy in Monster Land ptfidala elementy akéni
adventury a Role Playing Game(RPG - hra na hrdiny). Wonder Boy zase inspiroval dalsi
tituly jako Adventure Island, Dynastic Hero.

Jedna z prvnich plosinovych her s volnym posunem na obou osach, néasledujici hracuv
pohyb byla vektorova hra Major Havoc. Jednalo se o sadu miniher, kde par bylo jednodu-
chych "plosinovek". Jedna z prvnich rastrovych plosinovych her s podporou volného pohybu
po obou osiach je Legend of Kage z roku 1984. Roku 1985 vysla od Enixu hra pojmeno-
vand Brain Breaker, jednd se o hru s otevienym svétem, minéno ze hra¢ ma volny pohyb
Metroid, hra byla chvalend svym balancovanim volného prozkoumaéavani a vedenim hrace po
dané cesté.

Mega Man od Capcomu vydany roku 1987 uvedl novy pfistup k trovnim a to tim, ze
nebyli linedrni, hrac¢ si zde mohl vybrat v jakém potadi splni jednotlivé tirovné. Tohle byl
vyrazny kontrast oproti oboum linedrnim hram jako Super Mario Bros a hre s otevienym
svetem jako Metroid. Videoherni web GamesRadar pripisuje moznosti vybéru trovni z
Mega Mana, zZe se jedné o zéklad nelinedrnich misi, a vedlesich tikolu ve hrach. Dalsi hra
od Capcomu v tom roce byla Bionic Commando, hra s pohybem po obou oséich, ktera
predstavila mechaniku uchopovaciho hédku (v angli¢tiné Grappling hook). Tento hék se od
té doby cast objevuje ve hrach naptiklad Tomb Raider.

Ke konci osmdesatych let se plosinové hry dostali na prenosné zarizeni jako Game Boy
mezi takové hry patfil naptiklad Super Mario Land, tento vyvoj udalosti pomohl zanru
udrzet si svoji popularitu.

V dobé, kdy vznikly systémy jako Genesis nebo TurboGrafx-16 byli plosinové hry nejpo-
pularnéjsim zanrem pro konzole a bylo celkem klasické mit novy exkluzivni titul obsahujici
maskota pro nové systémy. Tenhle zvyk potvrzuje napriklad vydéni Super Nintendo En-
tertainment Systému s novou hrou z Mariovi série, vysoce ocekavany Super Mario World,
zatimco Sega vydala hru jménem Sonic the Hedgehog pro Genesis. Sonic se pochlubil no-
vym designem, ktery umoznila nova generace hardwaru, mezi takové vymozenosti patrily
velké trovné, kde se obrazovka posouvala jak horizontalné tak vertikdlné, zaoblené kopce,
smycky a fyzika umoznujici dostavat se pres tirovné rychleji za spravné nacasované skoky a
kotouly. Sonic se stal modelem pro nové maskoty.

Druhé generace her s posunem na pocitaci nastala zaroven s novymi konzolami, hry
jako Shadow of the Beast a Turrican ukézali Ze pocitacové plosinové hry mohou konkurovat
konzolovym hram. Napiiklad Prince of Persia vydany ke konci roku 1989 mél vysokou
kvalitu animaci.

3.1.3 TUpadek 2D

Hry byli vyvijeny na Sestnacti bitové konzole pomérné pozdé do generace, s uspésnymi
tituly jako Vectorman, Donkey Kong Country 2:Diddy’s Kong Quest a Super mario World
2: Yoshi’s Island ale vyvinuti nového hardwaru hrace odrazovalo od 2D zanrd, i presto Sega
Saturn, PlayStation a Nintendo 64 obdrzeli fadu tspésnych 2D her. Napriklad Rayman
byl velice ispésny, Mega Man 8 a Mega man X4 uzivili zdjem o Mega Mana jako postavu,
Castlevania: Symphony of the Night ozivila jeji sérii a dala zaklad pro pozdéjsi tituly. Hry
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jako Oddworld a Heart of Darkness udrzeli novy pod zanr stvoreny z Prince of Persia nazivu.
Upad 2D her byl ale zfetelny a vyvojari se snazili pfizpusobit a prvni takova varianta byla
2.5D.

3.1.4 2.5D a prvni 3D

Kdyz se fekne 2.5D je myslena 3D grafika a modely ale 2D hratelnost. Jedna z prvnich
takovych plosinovych her bylo Congo Bongo z roku 1983 od Segy. Prvni plosinové hry
simulujici 3D perspektivu a pohyb kamery se objevili uz brzké poloviné osmdesatych let.
Jeden z prvnich priklada je Antarctic Adventure od Konami, zde hrac¢ ovladal tucndka a
obraz se posouval dopredu, pohled byl z tfeti osoby a hra¢ se musel preskakovat jamy a
prekazky. Roku 1986 vyslo pokracovani pro Antarctic Adventure, hra byla designovana nyni
velice vyznamnou osobou pro priumysl jménem Hideo Kojima. Hra jako takova obsahovala
vice akénich a RPG prvki, dokonce méla vice koncti. Roku 1987 vysla jedna z prvnich
stereoskopickych 3D her a to 3-D World Runner.

Prvni opravdovy priklad 3D plosinové hry je Alpha Waves. Alpha waves bylo inovativni
tim, ze mélo velké mnozstvi 3D objektti(alespon na dobu vydéni), prvni rozdéleni obrazu
pro dva hrace naraz, a orezavani objekti podle hloubky ostrosti. Bug! nabizel mnohem
konzervativnéjsi pristup k opravdovému 3D, hrac se smél pohybovat jen po jedné ose(nemohl
chodit na diagonéle mezi osami) a charaktery byli pred renderované sprity. Prvni pokus
prevést popularni 2D sérii do 3D byl Fade to Black, jenz byl pokracovani pro Flashback.
Bohuzel hra nesplnovala kritéria a byla zarazena do ak¢nich adventur.

Sony adoptovalo existujici projekt od Naughty Dogs jménem Crash Bandicoot a Crash
zlistal neoficidlnim maskotem Sony po nésledujicich nékolik let, nez presli na vice platformni
vydavani. Sega chtéla prevést Sonica do 3D z titulem Sonic Xtreme ale kviili problémum
hra nikdy nezpatrila svétlo svéta.

3.1.5 Pravé 3D

Na zacatku devadesatych let se zacali hry ménit z pseudo 3D na pravé 3D. Rozdily byli
na omezeni postav a kamery. S novym systémem tohle bylo umoznéno ale predastivlo to i
nové problémy, jako napriklad vynuceni upevnénych kamer, aby ndhodné neotrezavali skrz
drovne.

Prvni plosinova hra, ktera byla pravé 3D a umoznila volny prizkum prostiedi byla Ge-
ograph Seal. Zde hrac¢ ovladal mecha ve tvaru zaby, mohl az trikrat vyskocit, nez znovu
dopadl na plosinu. Jako pomoc pro takto vysoké skoky se kamera nasmérovala dolt. pro po-
razeni nepratel se zde dalo stiilet nebo dopadat na nepratele. Hra neni prilis znama, jelikoz
nikdy nebyla vydand mimo Japonsko. Nésledujici rok vydali Jumping Flash!, hra byla velice
podobna Geograph Seal ale byla vydana i mimo Japonsko. Dokonce byla i dost uspésna
plosinovych her. Podle Guinnesovi knihy rekordu se jedna o prvni pravou 3D ploSinovou
hru. Dalsi brzky ptiklad pravé 3D plosinové hry je Floating Runner pro PlayStation.

Roku 1996 Nintendo vydalo hru se jménem Super Mario 64. Hratelnost umoznila pro-
zkoumat oteviené 3D prostiedi s vétsi svobodou nez kdykoliv predtim. Této svobodé na-
pomohlo ptridani analogového joysticku na svij Nintendo 64 ovladac, coz nebylo vidéno od
vydani konzole Vectrex se nyni stalo standardem na novych ovladacich. Pridani joysticku
umoznilo ovladani s vétsi presnosti. Super Mario 64 ptivedl zménu, na rozdil od 2D titula
kde se stacilo dostat do bodu B, zde obsahovali tirovné struktury misi, které odménovali
vécmi pro odemykani novych mist. A tento trend opét nasledovalo spousty her jako Banjo-
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Kazooie, Spyro rhe Dragon a Donkey Kong 64. Sega vytvorila 3D Sonic hru jménem Sonic
Adventure, kde podobné jako v Super Mario 64 pouzili podobnou strukturu Centra (ang-
licky Hub) ale jednalo se o hodné vic linedrni hru. Samo sebou se zamérenim na takto volny
pohyb se muselo zlepsit i ovladani kamery.

I pfes vSechny RPG tituly, stiilecky a komplexni akéni adventury se Tomb Raider jedna
z mala 3D her uchovavajici si 2D design urovni stala jednou z nejprodavanéjsich her pro
PlayStation.

Neékolik vyvojara, jenz naslo tispéch ve vyvoji 3D her se pokusily zamérit na dospélejsi
publikum i pres vzhled téchto her. Mezi takové hry patii Conker’s Bad Fur Day, Gex: Deep
Cover Gecko, Legacy of Kain: Soul Reaver a Messiah.

12)

3.2 Historie roguelike/roguelite her

Samotna definice roguelike Berlinské interpretace je az roku 2008 ale historie zac¢ina jiz
v 70. az 80. letech 20. stoleti. Roguelike pojmenovany podle jedné z prvnich her s prvky
zanru Rogue. Tato dungeon-crawler hra vysla roku 1980 a vytvorili ji programatori Michael
Toy a Glenn Wichman. Premisa hry byla velice jednoduchd stejné jako jeji grafika, vse
bylo reprezentovano ASCII znaky. Hra¢ byl oznacen jako @ a objevoval dungeon kde hledal
Amulet Yendoru a po cesté nachézel monstra, predméty a zlataky. Hra po kazdé smrti zacala
uplné od znovu s Cerstvé vygenerovanou urovni, takze se lidé nemohli naucit jen trasu, ale
museli se naucit jak hrat hru a prizpusobovat se situacim. Hra je dokonce open-source coz
umoznilo dalsim upravovat a pretvaret do jinych her.

Prvni "roguelike"hry byly Hack a Moria, které byly vytvorené od pocatku bez vyuziti
zdrojového kédu Rogue. Hack mél vylepsenou umélou inteligenci, povolani charakteru, ob-
chody, a schopnost jist mrtvé nepratele pro ziskani dovednosti. Moria, jenz byla inspirovana
Panem prstent skrz hlavniho a findlntho oponenta Balroga. Hra téz zménila tvar, velikost
a hloubku dungeonu, dokonce i pridala moznost tézit rudu mimo jiné. Hry na podobné
téma vychézeli i dal napiiklad Omega a ADOM (Ancient Domains of Mystery), kazdy dalsi
spin-off pridal néjakou mechaniku nebo néco jiného.

Dale se roguelike hry inspirovali i spole¢nosti které zacali vytvatet néco ¢emu by se zacalo
fikat roguelite. Roguelite je prakticky pod-zanr roguelike a roguelike je zase pod-zanr her
na hrdiny téz anglicky oznacovanych jako RPG(role playing game). Mezi tyto hry patii
napriklad velice tspésny titul od spolec¢nosti Blizzard Entertainment jménem diablo, kde
byl zanr velice zjednodusen. pres zlepSeni bojem v realném cCase, a ne tazich a prehlednym
rozhranim.

Dale jsou zde hry typu soulslike, které jsou pojmenované podle dark souls. Tyto hry
nemaji pernamentni smrt ale ztratu zkusenosti, dark souls se ale jako roguelike ani roguelite
oznacit nedaji.[3]

Mezi novéjsi roguelike hry patii napiiklad Hades, Faster than light(FTL) a mezi novéjsi
roguelite hry, Rogue legacy, The Binding of Isaac a Warhammer: Vermintide 2.
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Kapitola 4

Herni engine

Jednd se o pomocnou sadu nastroji nebo rozhrani urcené 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 naptiklad
osvétleni, stiny, gravitaci, kolize, dale umoznuje leh¢i zpracovani zvuku a pripojeni k siti.
Muze obsahovat i editor pro vytvareni svéta a propojovani vsech komponent hry.

4.1 Unity

Unity je engine, ktery pokud osoba ¢i firma nepresdhne piijem sto tisic dolarti v poslednich
dvanacti mésicich je kompletné zdarma a pokud presdhne musi se nakoupit licencované
verze. Aktudlni stabilni verze je Unity 2021.3.1f1.[13]

Unity je 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 (IOS, Andorid, Windows), web (WebGL), konzole (Xbox One, Playstation 4, Pla-
ystation 5), ve 2D i ve 3D klidné i ve virtudlni realité ani na zanru nijak vic v tomto sméru
nezalezi. Jako spravny a dobry engine obsahuje vse potifebné pro tvorbu her. Osvétlend,
stinovani, kolize, spoustéce a jejich zpracovani pres eventy/udélosti, dokonce i podpora a
editor animaci, naptiklad pro 2D bud prohazovanim spritti nebo pfes vytvoreni kostry. Se
vSemi témi moznostmi je pomérné snadné se s nim naucit a vytvorit pomérné kvalitni hru,
uz jen diky jeho editoru scén, kde staci véci jen pretahovat.

Mezi hry vyvinuté na néjaké verzi Unity patii: Kerbal Space Program — oblibena si-
mulace vesmirného programu, Plague Inc. — Strategie kde se hra¢ snazi vyhladit lidstvo
pomoci jeho nemoci nebo takovou nemoc vylécit, Oblibend mobilni hra Subway Surfers —
hra kde hrac¢ neustale bézi dopredu a zrychluje, cilem je nenarazit, ddle Pokemon Go, Ori
and the Blind Forest, Cuphead nebo i ¢eska hra Beat Saber. [10]

4.2 Unreal engine

Unreal engine je opét zdarma dokud osoba ¢i spolecnost z prodeji nedostane jeden milion
dolarti poté si spolecnost Epic Games uctuje 5% ziski. 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++,
dale podporuje vizudalni skriptovani pres Blueprints. Tento engine umoznuje fotorealistickou
grafiku v ¢emz exceluje a nyni je jednim z nejlepsich. V novém Unreal enignu 5 je zrychlené
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a zjednodusené animovani animaci v kontextu, Lumen slouzici pro lepsi dynamické osvétleni
a odragzy, proceduralni zvukovy design, a dokonce se chlubi mnozstvim moznych detailti bez
ztraty vykonu.[2]

Piiklady zndméjsich her vyvynutych v né¢jakém Unreal enginu by byly: Fortnite - hra
od spole¢nosti Epic Games vyvijejici engine, Harry Potter a Kdémen mudrcti, Unreal tour-
nament, celd série Bioshock, Borderlands, Duke Nukem Forever, Fable a Mass Effect. [11]

4.3 Cryengine

Cryengine fesi zpenézeni podobné jako Unreal, pred ziskdnim 5000 dolari z projektu zdarma,
poté si Crytek uctuje 5% ziski. Aktudlni verze je Cryengine 5.6.

Cryengine je idealni pro tvorbu 3D titulti a dokonce je 1épe hodnoceny jak Unreal engine
4. A to hodnoceni si rozhodné zaslouzi, ma jednu z nejlépe vypadajicich grafickych moznosti
a zaroven neni pomaly. Obsahuje dobrou simulaci fyziky, podporuje slozité efekty, dyna-
mickou destrukei, redlné vypadajici osvétleni, a stejné jako predchozi i prehledny editor.[1]

Cry engine je znamy tituly: Ryse: Son of Rome, Far Cry, Crysis a zndmym ceskym
titulem od Warhorse studia Kingdom Come. Deliverance [9]

4.4 Godot

Godot je 3D kompletné zdarma, open-source engine, ktery podporuje velké mnozstvi jazykt
pro skripty. Mezi hlavni funkce povazuji uzly usnadnujici design hry, flexibilni systém scén
a moznost vytvaret vlastni nastroje.[4]

Vyznamné hry pro Godot jsou: Sonic Colors: Ultimate, Commander Keen in Keen Dre-
ams, Deponia[8]

4.5 Monogame

Monogame je podobné jako Godot zdarma a open-source, ale narozdil od Godotu se jedna
o framework, sadu nastroji do c#.[5]

Pomoci Monogame vzniklo nékolik novéjsich zndmych 2D titult jako: Celeste, Jump
King, Stardew Valley [6]
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Kapitola 5

Princip hry a navrh

Produktem této préace je vytvoreni 2D roguelite hry. V této hie se nepocita, ze clovék uspéje
na poprvé a, ze bude muset mnohokrat zacit od znovu s moznym vylepsenim statistik cha-
rakteru. Takto bude mit hra¢ pocit, néjakého pokroceni dal i kdyz neuspéje. Jednotlivé
drovné jsou modulové generovany pro zajisténi co nejvétsi variace pro hru. Pri studiu pred-
chozich uspésnych tituli ve stejnych zanrech, jsem si uvédomil, ze v zakladu jsou tyto hry
pomérné jednoduché. Takze pro detailnéjsi navrh.

Pro hrace by mél byt pohyb omezenéjsi, nemél by byt schopny napriklad preskocit
celou mistnost nebo skakat jiz ve vzduchu, pokud nechceme zavést vice skokt. Déle by mél
hra¢ mit moznost vyhnout se nepriteli néjakym stylem tskoku béhem kterého ho nebude
mozné zasdhnout jakym jakymkoliv itokem. Pro tutok z blizka je asi jedna z nejlepsich
moznosti utok do ¢tyr sméra, doleva, doprava, nahoru a dold, je mozné i do osmi smért,
do diagondl a pro ttok z dalky do 8 sméra pro lepsi vyuzitelnost. Hra¢ bude mit néjaké
zivoty a pro tento styl hry bude pohodlnéjsi vyuzit ¢iselného predstaveni v posuvniku misto
jednotlivych srdicek, jelikoz kdyz se vyuzivaji srdicka tak obvykle neni rozdil mezi zasahy a
(napriklad v The Binding of Isaac jsou Zivoty reprezentovany srdicky a jediny rozdil mezi
zésahy jsou pil srdce nebo od elitnich nepratel celé). Kdyz hracovi zivoty klesnou na nulu
zemfie a vrati se do lobby (vice o lobby v 6.1.2). Jako druhy vyuzitelny zdroj bude Mana,
zdroj obvykle oznacujici schopnost vyuzit nadpfirozené sily(Magie). Mana bude vyuZivana
nékterymi pomtickami reprezentujici magii. Celkové bude moci hra¢ mit 3 pomicky a ty
nemagické nebudou omezeny manou ale mnozstvim pouziti.

Nepratelé by méli fungovat 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 plosin. Pro nelétajici bude utoceni omezeno pro osu x.

Boss bude vzdy po vycisténi dostateéné ¢asti tirovné dostupny ve své upravené aréné.
a bude mit vice typl unikatnich utokt.
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Kapitola 6

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 tii scény, a to hlavni menu, lobby a Herni scéna pro mé v projektu pojmenovana
Level.

Pro praci v Unity se bude vytvaret hodné "prefabti'objektt predem vytvorenych a ulo-
zenych do dat hry, aby se dali jen vytvorit kopie. Tato praxe zrychluje a zprijemnuje tvorbu
obsah a funkce.

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

e Start - Funkce voland pri vytvoreni objektu napriklad vytvoreni instance nebo po
nacteni scény.

e Update - Funkce volana na kazdém snimku hry kdy je pfitazeny objekt aktivni. Je vy-
hodnd pro snimani uzivatelskych vstupi, ale nevhodna pro slozité vypocty a naro¢né
instrukce.

e FixedUpdate - Funkce volana na kazdém daném poctu snimki

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

o OnTrigger(Enter/Stay/Exit)2D - Ovlada udalosti objektu pokud ma 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 z stdhnuté z Unity Asset storu.

6.1 RozloZeni Scén
Scéna se vytvori pres pridani nové polozky scene v okné zobrazujici projekt. Klasické tlozisté

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

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

¢ 0 - Hlavni menu
e 1 - Lobby
e 2 - Level

Objekty se daji pridavat bud pretazenim prefabu nebo kliknutim tlac¢itka pridat v za-
leZce hirearchie objektu. Kazdy objekt ve scéné lze pojmenovat a je vyhodné pojmenovavat
objekty podle jejich funkénosti, zminuji to tu zde protoze nékteré objekty se nemusi jme-
novat stejné pro funkcionalitu a jednd se jen o mé pojmenovani naptiklad GameManager.

Kazda scéna je vytvorena s alespon jednou unikatni funkei, aniz by se prolinali. Takto
je to udélané pro usnadnéni priace. Hlavni menu je tvodni obrazovka, zarizuje veskera
nastaveni a vybér jednoho ze ti{ moznych uloZenych soubort. Lobby slouzi jako prestupni
bod mezi menu a hrou, zde hrac¢ vyuziva roguelite mechanik. Level je scéna kde se odehrava
hra jako takova.

6.1.1 Hlavni menu

Jak je jiz zminéno hlavni menu je tivodni scéna, kterou hrac¢ vidi jako prvni véc po zapnuti
hry a 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
soubort a jesté néjaké funkce pouzitelné ve vice objektech napriklad instanciace objektu a
jejich nasledné prirazeni rodi¢ovského objektu a jména. Posledni je v této scéné MainCanvas
typu Canvas, tento objekt obsahuje objekt typu Image(obrézek) fungujici jako pozadi tento
objekt je nastaveny na to, aby se roztdhl podle velikosti rodice aneb MainCanvas, dale
panel nastaveny pro tento projekt s kotvou na pravy roh kde si preji mit menu jako takové.
Panel je uz objekt obsahujici samotné "menu", tlac¢itka umoznujici interakci. Od spodku
obrazovky jsou tlac¢itkas:

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

o Play/Hrat - Tlacitko, které necha vytvorit prefab s oknem kde si hra¢ muze vybrat,
zda zacit hrat na jednom ze tfi ulozenych soubord nebo zda je vy restartovat aby
zacinal od znova.
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Obrazek 6.1: Vystrizek vzhledu hlavniho menu

6.1.2 Lobby

Lobby je scéna, kde prichazi na fadu implementace roguelite, funguje jako mezi patro mezi
jednotlivymi hrami. Jako v kazdé scéné je zde kamera aby bylo cokoliv vidét, ale tato
kamera méa na sobé skript, ktery vyhleda objekt hrace ve funkci Start, vyhledani je feseno
pres funkci GameObject.Find("jmeno") (tato funkce prochazi vSechny objekty ve scéné proto
ji neni dobré pouzivat vice nebo ve funkcich jako Update) nebo pokud mé objekt ptitazené
oznaceni/tag tak GameObject.FindGameObjectWithTag("tag") (tato funkce je lepsi, jelikoz
prochézi jen objekty s pfifazenym oznacenim) a na kazdém snimku pres funkci Update si
aktualizuje pozici aby byl hra¢ vzdy v jejim stfedu. Vycentrovani probiha pfes komponentu
transform obsahujici informace o pozici ve scéné, tuto komponentu ma kazdy herni objekt
v Unity.

Po kamefte je zde Canvas tentokrat obsahujici vSechny prvky uzivatelského rozhrani pro
hru i pro lobby 6.4. Tyto prvky uzivatelského rozhrani maji vSechny referenci do scény ve
skriptu UIManager pro ulehéeny pristup hlavné k neaktivnim prvkim naptiklad obchod
s vylepsenimi. Déle tento skript obsahuje kontrolu penéz zda je hrac¢ schopny si vylepseni
koupit, podle téchto funkei se zamknou tlac¢itka pro nédkup.

Dalsi je objekt se jménem Lobby. Zde se nachdzi vSechny objekty unikatni pro tuto
scénu grafické zobrazeni terénu a jeho kolize, zéna pro zapnuti obchodu, a portal, ktery
zacina hru. Portal je objekt obsahujici jeho vzhled, kolizni komponentu sr zapnutym spous-
técem ve tvaru co nejlépe sedi tvaru portalu, zde je to oval a skript. Tento skript ovlada
kolize pres OnTriggerEnter2D kde se kontroluje zda kolize obsahuje jméno Player nebo
jak aktualné je pojmenovany objekt hrice, 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 zaruc¢i ze se pfi zméné scény objekty neznici, tim
padem se nemusi znova vytvaret nebo vkladat data. Poté se da pres SceneManager nacist
herni scéna. Obchod obsahuje opét vzhled objektu, kolizni komponentu idedlné kruhovou
nebo Ctvercovou se zapnutym spoustécem a skriptem pro snimani a zpracovani vstupu a
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vystupu do kolizni zény plus snimani stisknut{ nami vybraného tlacitka v tomto pripadé
'Z’, kdyz hrac¢ vstoupi aktivuje se text oznamujici, jak oteviit obchod, pokud neodejde a
zmackne ’Z’ aktivuje se obchodni okno.

V neposledni radé je zde vlozen objekt hrace blize popsany v 6.7, LevelManager je
prazdny herni objekt kam se generuji v lobby hracovi projektily, a EventSystem.

» dCedee

Obréazek 6.2: Vystrizek vzhledu Lobby pii pohledu ze hry

6.1.3 Herni scéna

Herni scéna obsahuje samotnou hru, zde se generuje troven a nepratelé, a i kdyz by se
dalo Tict, ze se jedna o nejdulezitéjsi scénu, zaroven i v zédkladu obsahuje nejméné hernich
objektu.

Kamera zde funguje stejné jako v Lobby, vlastné se da Tici, ze je identicka.

V této scéné je opét LevelManager, ale zde obsahuje skript, generujici iroven a zaroven
se jedna o rodi¢ovsky herni objekt pro vSechny generované objekty mapy. Po vygenerovani
obsahuje prefab mistnosti, objekt o dané velikosti s obrazkem na pozadi. Tyto mistnosti jsou
rodicovskym objektem pro bloky a nepidtele skladajici mistnost. Vice v sekci o generovani
6.9.

Posledni herni objekt co je zde v zakladu obsahuje skript ktery precte z disku kolik
existuje mistnosti, zbrani, pomucek, pasti, bossu a neptratel. Skript pfi vytvoreni objektu
zkontroluje danou slozku pro specificky pojmenované objekty.
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Obréazek 6.3: Ukazka z herni scény

6.2 Ukladani dat

Data potfebuji byt néjak ulozené, v tomto projektu se to fesi skrz uklddani do soubort
s formatem JSON a do slozky StreamingAssets. Ukladani do JSON soubort své vyhody i
nevyhody, mezi vyhody bych zapocital, ze si kazdy muze upravit sviij zazitek ze hry pomérné
jednoduse upravit. Dalsi dobra moznost je vyuzit mix JSON souborti a ScriptableObjects,
tyto skriptovatelné objekty jsou vyhodné pro zrychleni tvorby prefabi se stejnymi daty.

Pro ukladéani do JSON je zde vytvoreny skript FileManager a serializovana tiida. Data
jsou v listu a jsou slozZeny z Fetézcového klice a retézcové hodnoty. FileManager obsahuje
funkce pro ¢teni z disku a zdpis na disk. Pfevod v téchto funkcich probihd 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, urcuje se, co ma prepinac¢ udélat podle fetézcového klice z aktualnitho Game-
Data objektu.

6.2.1 TUloZny objekt

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

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

o Start() - po vytvoreni objektu se vytvoii list aktudlnich dat a nastavi se objekt na
"DontDestroyOnlLoad".

o CreateDefaultSaveFile() - Funkce s napevno napsanym listem hernich dat pro zapsani
nového ¢i prepsani existujictho souboru. Tato funkce se pouziva pri resetovani nebo
pri vytvoreni nového souboru v hlavnim menu.
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o SaveFile() - Do Listu dat se zde nacitaji data ty se potom zapisi na disk pomoci
FileManageru.

o LoadSaveFile() - Pomoci FileManageru se nacte soubor do listu dat a ten se nacte do
lokalnich proménnych.

Funkce SaveFile() se vola automaticky v pfipadu smrti hrace v Grovni, to znamend Ze
se nepodporuje uklddani béhem hry jen automaticky na ukoncéeni béhu. Neuklada se to ani
na zacatku béhu, aby si hra¢ mohl rozmyslet vybrané vylepseni.

6.3 Animace

Animovéani je dlouhy a slozity proces, bohuZel nejsem zrovna umeélec, takze v tomto pro-
jektu je vyuzita sada z Asset Storu, oficidlni web pro prodej, ndkup a stahovani assetu. I
kdyZz je postavicka zakoupend, neznamend, ze se ¢lovék vyhne animovéani. Asset jménem
Customizable Pixel Character od uzivatele Cainos obsahuje animovany lidsky vypadajici
pixelovy charakter. Ale neobsahuje alespon 3 potrebné animace.

Pro pfidani animace se musi pfidat na objekt nebo prefab komponenta Animator a
vytvorit novy Animator Controller v okné pro zobrazeni projektu. Unity ma 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 na kliknuti
objektu s animatorem v oknu animace. Okno animace je pro nastaveni rozlozeni animace a
pridani objektt ovliviiujicich animaci.

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

6.3.1 Prohazovanim obrazu

Pro tento styl animace je potieba vice spritii nebo jeden obsahujici vice, jelikoz Unity
obsahuje sprite editor a jedna z funkci sprite editoru je rozpoznéani jednotlivych sprita v
souboru obsahujicim vice spriti. 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. napiiklad pro hru jako Bomberman nebo stary Super Mario Bros.
Tento typ animace by se v tomto projektu dal pouzit pro napriklad efekty.

6.3.2 Nahravanim pohybu kosti

Tento styl vyzaduje sprite ideadlné vytvoreny na nékolika vrstvich, ve sprite editoru se poté
daji vytvorit "kosti"a k nim priradit jednotlivé sprity z onéch vrstvi. Existuje jedna zakladni
kost, obvykle télo a na ni jsou napojeny ostatni. Kosti se pak pridaji v okné Animation
jako sada vlastnosti, pozice, rotace a méritko. Jakmile jsou vSechny kosti pridané tak se
zapne nahravani animace a v casech se zméni pozadovand vlastnost napriklad rotace. Pri
spokojenosti s animaci se priradi do stavu animatoru.

Tento typ je lepsi pro hry a objekty, které jsou moduldrnéjsi, napriklad se méni zbrané,
zbroje, ¢i jind Cast spritu. Tento typ je lepsi pro charaktery v tomto projektu.
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6.4 Prvky uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani je velice dulezita komponenta kazdé hry, Je zapotiebi aby bylo jedno-
duché a prehledné ale zaroven musi obsahovat vsechny dilezité informace.

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

Pro veskeré reference na objekty do scény a operace s rozhranim je zde vytvoreny a
pzipojeny k objektu Canvas, skript UlManager.

6.4.1 Zivoty a Mana

Zivoty i Mana jsou udélané z posuvniki. Posuvniky jsou nastavené, aby mohly obsahovat
jen celd cisla a v zakladu nastavena na 1, tyto nastaveni se nachdzi na hlavnim objektu
posuvniku. Objekt vytvoreny pii vytvoreni posuvniku obsahuje tii dalsi automaticky vy-
generované objekty. Prvni je objekt Background, pozadi, jedna se o jednoduchy objekt
obsahujici komponentu obrazku a nastavenim této komponenty vlastnim spritem vytvo-
fime vzhled pozadi, stala ¢ast neménici se s vyplnénim, kterd obvykle byva svétlejsi. Druhy
objekt je Fill Area, objekt pro urceni velikosti vysky a sitky vyplné, obsahuje jesté jeden
objekt. Tento objekt se jmenuje Fill, vypln opét se jedna o jednoduchy objekt s komponen-
tou obrazku, ale ma nastaveno aby se roztahl po celém objektu Fill Area. Vypln obvykle
byva tmavsi varianta pozadi, mél by byt vidét rozdil. Treti objekt je podobny druhému
jmenuje se Handle Slide Area, tento objekt je nechtény proto minimalné objekt, co obsa-
huje je zapottebi smazat. Posledni objekt je potreba 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 ovladani je potieba ve skriptu
referenci na objekt, tu je zapotrebi najit nebo mit vlozenou. Pro uvedeni prikladu reknéme
ze mame pres projekt vlozenou referenci nebo nalezenou pres GameObject.Find("jméno");,
tato reference se bude jmenovat HpBar. Poté HpBar.maxValue = Maximélni hodnota;,
HpBar.Value = aktualni hodnota;, jako posledni je potfeba pfistoupit textové vyobrazeni
téchto hodnot, toho dosdhneme piikazem HpBar.GetComponentInChildren<Text>().text
= Aktudlni hodnota + "/ "+ Maximalni hodnota;

6.4.2 Pouzitelné pomicky a penize

Vyobrazeni pomiicek je udélané ze sady dvou obrazkl a jednoho textu. Prvni obrazek je
nastaveny na UIMask, ktery je v zakladu volné dostupny v Unity a vypada jako dobré
pozadi. Druhy obréazek bude v zékladu prazdny a neviditelny. Neviditelnosti ¢i Gplné pri-
hlednosti se dosdhne nastavenim prthlednosti v nastaveni barvy u komponentu Image.
Pii vygenerovani hrace ¢i pti sebrani pomicky se obrazek nastavi na viditelny a vlozi se
odpovidajici sprite. Pro vlozeni spravného obrazku a nastaveni viditelnosti je opét zapo-
trebi reference, se jménem naptiklad Usable. Piikaz pro vlozeni obrazku je Usable.sprite =
Resources.Load<Sprite>("Cesta ke spritu ve slozce Resources neuvadi se zde pripona sou-
boru"); a pro nastaveni viditelnosti Usable.color = Color.White;, Color.White je bilé svétlo
neovliviujici vzhled spritu. Pri odstranovani pomticky staci nastavit viditelnost na nulu
pres piikaz Usable.color = Color.Clear;, Color.Clear mé vsechny slozky RGB nastavené na
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nulu i s viditelnosti.

Penize jsou vyobrazeny pod pomiickami pomoci Objektu Text. Tento text se aktualizuje
pri sebrani minci nebo pii ndkupu a nastavi se podle ulozeného souboru pii vytvoreni scény.
Zména probéhne prikazem reference.text = "XXXX C"; kde XXXX predstavuje aktualni
mnozstvi penéz a C je jen oznaceni meény.

Obrazek 6.6: Vystrizek vzhledu uzivatelskych informaci

6.4.3 Menu béhem hry

Jednda se o malé menu, které je snad absolutni nezbytnosti, jelikoz umozinuje hraci vratit
se do hlavniho menu nebo ukonc¢it hru, ¢asto se u podobného menu pozastavi hra, toho by
se dalo dosdhnout pfes pozastavenim skripti a komponenty RigidBody (komponenta pro
simulaci fyziky). V tomto projektu k pozastaveni nedojde, jelikoZ zde neni zZadny ¢asovac a
existuji bezpecné body.

Menu je slozené z objektu panelu, tlac¢itek 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 tii tlacéitka:

o Continue/Pokrac¢uj - Tlac¢itko opét schovd menu. Na tlacitko je zde pfipojena funkce
ClosePauseMenu() obsahujici prikaz PauseMenu.SetActive(false);.

o Main Menu/Hlavni menu - Tlac¢itko 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.

o Quit/Odejit - Vypne hru a nedojde k ulozeni hry. Na tlacitko je zde pfipojend funkce
Exit() obsahujici ptikaz Aplication.Quit();.
6.4.4 Mini mapa

Mini mapa je dalsi ¢astou a dilezitou soucasti. Mini mapa zobrazuje rozlozeni tirovneé, aft
uz vzdalenym pohledem na danou troven nebo vygenerovinim zmensené a zjednodusené
verze Urovne.
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Umisténi v projektu je pravy horni roh, v zdkladu neni mini mapa viditelna. Dalsi va-
lidni umisténi jsou pravy dolni roh a levy dolni roh teoreticky i stfed, ale stied neni mozny
pri zobrazeni mini mapy zaroven s menu a v levém hornim rohu uz jsou jiné prvky, cilem
je, aby se neprekryvala po zapnuti s dalsimi prvky.

Prvni moznost, vzdalené zobrazeni trovné by fungovalo 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 minimapa lépe viditelnd potiebovala 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 pfi vygenerovani
extrémé dlouhé nebo Siroké mapy a moznosti mini mapu zmensit.

Druha moznost je mit opét objekt Panel na objektu Canvas a pti vytvafeni mapy zaro-
ven generovat i prefaby reprezentujici dané mistnosti, prefab je objekt Image s nastavenou
velikosti, vice v 6.9. U boss ¢dsti irovné se negeneruje nova mapa v tomto ptipadé, jelikoz je
zbyteéna. Vyhoda tohoto stylu je lehéi zobrazeni, navstivené, aktualni a doposud nenavsti-
vené mistnosti. Pro rozpoznani mistnosti je pres pristup k proménné color v komponentu
Image, prikaz je reference.color = Color.Cyan; obsazeny pii vstup nebo odchodu z mist-
nosti. Na barvich nezalezi jde jen o to, aby byli rozeznatelné. V tomto projektu se pouziva
bild (Color.White) pro nenavstivené, tyrkysova (Color.Cyan) pro jiz navstivené mistnosti,
zelend (Color.Green) pro aktudlni mistnost, a ¢ervenou (Color.Red) pro zac¢ateéni mistnost.

vvvvv

by skrz posouvani o velikost objektu, aby byla aktualni mistnost vzdy ve stfedu.

Obrazek 6.7: Vystrizek ukazujici vybrany styl mini mapy

6.4.5 Obchod

Obchod je ¢ast, kde se ve hie méni zanr roguelike na roguelite. Jednd se o objekt obsahujici
funkce nakupt vylepseni i nakupu pomtcek ale ne kouzel. Objekt se zobrazi zmacknutim
tladitka Z, kdyz hrac stoji na spravném misté. Tlac¢itko Z je napevno nastavené v kédu a
sniméni probihéd piikazem Input.GetKeyDown(KeyCode.Z) v podmince if, déle je v této
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podmince, zZe se jedna o hrace. Kontrola Ze se jedna o hrace probéhne pri vstupu do kolize
se spoustééem vlozenim nastavenim proménné, kdyz v kolizi odpovid4 jméno objektu.

Obchod je reprezentovany panelem s tlacitky pro ndkup a texty pro zobrazeni ceny. Tla-
¢itka jsou aktivni jen kdyz mé hrac¢ dost penéz. Obchod je rozdéleny na dvé c¢asti, obchod
s pomuckami a obchod s vylepsenimi. Pro jednoduchost pojmenujme tyto ¢asti obchod a
kovar. Obchod je potfeba odemknout za cenu 100 minci, odemknuti je priloZzené na tlac¢itku
z funkei BuyShopWindow(), tato funkce odecte penize z uloZzeného souboru, aktualizuje
text vyobrazujic tuto hodnotu, zapne objekt obsahujici tlac¢itka pro nakup pomtcek a na-
konec zkontroluje zda ma hrac¢ stale dost penéz na ndkup a tato kontrola probiha skrze
vzorce pro aktudlni cenu v porovnani k aktudlnimu mnozstvi penéz. Vzorce pro aktudlni
cenu vyuzivaji pro nakup pomiucek zakladni cena plus zvyseni krat pocet jiz nakoupenych
pro aktualni béh a pro vylepseni zakladni hodnota plus zvySeni krat pocet vylepseni. Kdyz
hrac¢ po nakupu nemé dost penéz tak se tlacitka vypnou.

Nakup samotnych pomiicek probihd pres tii tlacitka volajici funkei BuyUtility(int uti-
lity), kde utility oznacuje nastavené ocislovani ve vyétovém typu pomiicek, vyuzije se zde vy-
generovani nové pomucky blize popsané v 6.7. touto funkci vygenerovana pomucka se priradi
do volného mista, pokud neni volné misto jsou tlacitka vypnuta nebo alespon jejich inter-
aktivita. PTi ptrirazovani do mista pro pomucky se také nacte sprite reprezentujici danou po-
miicku. Opét se pro nacteni spritu pouzije Usable.sprite = Resource.Load<Sprite>("soubor");.
a jako po kazdém ndkupu se aktualizuji penize, zde i cena dalsi pomucky a zkontroluje, zda
muze hra¢ dale nakupovat. Cena pomiicek se zobrazuje vedle tlacitek pro nakup.

Objekt kovare obsahuje ¢tyri tlacitka volajici funkei BuyUpgrade(int Upgrade), Up-
grade je ¢islo pro pfepina¢ vybirajici které vlastnosti se vylepsi. Pti vylepseni vlastnosti
se aktualizuje tlozny soubor o velikost vylepseni, zvysi se v tlozném souboru i mnozstvi
zakoupenych vylepseni a aktualizuji se vlastnosti hrace pres nalezenou referenci na hrace
a pristup na komponentu hracova skriptu, dale se strhnou penize a zkontroluje, zda hrac
miuze dale nakupovat. Dalsi omezeni na nakupovani vylepSeni je maximéalni hodnota spe-
cifického vylepseni. Naptiklad zakladni Zivoty nemohou byt zvyseny pres sedmdesat pét a
kazdé vylepSeni je zvysi o pét, kdyz hra¢ dosahne danych sedmdesat pét zivotu tlacitko se
opét zamkne i pres dostateéné mnozstvi penéz.

6.4.6 Okno pro odmény za porazeni

Okno pro odmény za porazeni bosst, ¢i specifickych drovni. Panel se skladéd ze ¢tyt casti
kazdé obsahujici tla¢itka pro volbu bonusu. Bonus si hra¢ vzdy muze vybrat jen jeden v dané
radé. Tlacitka jsou vypnuty, pokud neni v uloZzeném souboru uvedeno, ze porazil hra¢ dané
patro. Tlacitka se odkazuji na funkci SelectNewRewardN (int RewNum), kde N reprezentuje
cast kde se tlacitka nachazi a RewNum oznacuje ¢iselnou hodnotu pro ptfepinac. Pti vybéru
se zmeéni vybrand hodnota ulozena v dlozném souboru, tato hodnota urcuje, které tlacitko
je vybrané pri nacteni scény a jaké bonusy dostane hrac¢. Pri zméné je zapotiebi priradit
nové bonuse ale také odebrat predchozi. Prvni a tfeti sada bonusi obsahuje vybér mezi za
prvé o jeden tuskok vic ale kratsi uskoky, za druhé rychlejsi obnova tiskoku ale opét kratsi
uskoky a za treti delsi tskoky. Druhd a ¢tvrta sada bonust obsahuje vybér mezi dalsim
uskokem a celkem del$imi tuskoky nebo dalsim skokem.
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6.5 Zbrané

Zbran je model reprezentujici vSechny informace potiebné k ttoceni. Model se skladé z
listu modeltt pojmenovanych Dmg, Dmg je model pro ulozeni mnozstvi a typu zranéni.
mezi typy zranéni patii fyzické, ohnivé, vodni, zemni, vzdusné, svétlé, a temné, léceni a
typ zadny, ktery je zaklad pro model Dmg a neni udélany, aby se dostal do hry. Typ léceni
neni pro zranovani nepidatel ale pro lé¢eni uzivatele zbrané. Fyzické, ohnivé, vodni, zemni,
vzdusné, svétlé, a temné slouzi jako riuzné typy zranéni pro ruzné typy imunit. Dalsi je dosah,
vlastnost ovliviujici rozsah komponent kolize se zapnutym spoustécem, rychlost projektilu u
luku nebo vzdélenost jakou muze projektil hiilky urazit. Treti je modifikator rychlosti atoki,
modifikdtor nasobi dobu mezi titoky. Ctvrty je typ zbrané, typ zbrané ovliviiuje mnoho véci,
mezi takové véci ¢islo nepratel, které lze trefit jednim Gtokem, tvar kolize a sprite zobrazeny
na charakteru. Patou polozkou je velikost projektilu, tato polozka ovliviiuje jen zbrané typu
luk nebo hiilka, jednd se o pramér kolize projektilu. Sestou polozkou je rychlost projektilu
dalsi modifikator ovliviujici rychlost a vzdalenost, jenz sip urazi nebo rychlost projektilu
hulky ovliviiujici jen za jakou dobu vzdélenost urazi. Déale je zde mozné vlozit, zda projektil
bude mit gravitaci, zda projektily exploduji nebo zda se rozbiji az kolizi s blokem.

6.5.1 Kolizni komponenty

Pro tento projekt jsou vytvoreny dva typy kolizi pro zbrané z blizka. Jednoduché obdélniky;,
kde dosah ovliviuje délku kolizniho 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 6.8. Pro tuto kolizi je tfeba nastavit vSechny body:

e Prvni bod ma nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x rovno sedmi desetinam krat
dosah krat strana utoku (strana utoku nabyva hodnoty plus nebo minus jedna) a y
rovno ¢tyfem desetindm plus ¢tyfem desetindm krat dosah

e Druhy bod méa nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x rovno nule a y rovno ¢ty-
Ticeti péti setindm
o Tteti bod ma nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x rovno nule a y rovno minus

poloviné

« Ctvrty bod mé nastavené hodnoty poziéniho vektoru na x rovno padeséti péti setindm
krat dosah krat strana dtoku (strana ttoku nabyva hodnoty plus nebo minus jedna)
a y rovno minus poloviné

o P4ty bod ma nastavené hodnoty pozi¢niho vektoru na x rovno sedmdesati péti setinam
krat dosah krat strana ditoku (strana ttoku nabyva hodnoty plus nebo minus jedna)
a y rovno ¢tvrtiné
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Obréazek 6.8: Vystrizek ukazujici mozny vzhled polygonové kolize

6.5.2 Projektily

Projektil je ulozeny jako prefab, prefab se vytvori na aktualni pozici hrace plus sedm desetin
na ose y, kterému se hned po vytvoreni musi vlozit aktualni zbran a smér ttoku. Pro vlozeni
téchto dat se u nové vytvoreného objektu ziska pres objekt.GetComponent <ProjectileControl>();
tato funkce vrati referenci na skript projektilu pak muzeme pristoupit na jednotlivé ele-
menty jako zbran a proménné pro smér utoku jménem AttackX pro x hodnotu vektoru
a AttackY pro y hodnotu vektoru. Pfi vytvoreni a po prirfazeni proménnych se ve funkci
Start najde hra¢uv skript pres GameObject.FindGameObjectWithTag("Player") .GetCom-
ponent<PlayerView>();. Dale 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 nastavent,
zda zbran je luk nebo htilka. pro luk se prida sila ptes piikaz RigidBody2D.AddRelativeForce
(Vektor, typ sily (zde impuls)), Vektor zde bude new Vector2(AttackX, AttackY).normalized
(.normalized zméni vektor na vektor s magnitudou jedna) a aby se hnul chténou rychlosti
se modifikuje pres rychlost projektilu a dosah ulozeny ve zbrani, po pridani sily se nastavi
opét u Kolize.offset na novy vektor s posunem na ose x o dvé desetiny aby byla kompo-
nenta kolize na Céasti objektu kde se zobrazi hrot sipu, jako posledni se nastavy vzhled
projektilu na s$ip pristupem na komponentu Sprite Renderer a jiz parkrat zminénou funkei
Resource.Load se nacte sprite sipu. Pro hiilku je tfeba jen nastavit barvu spritu podle typu
prvniho zranéni na zbrani. Vybér barvy je napevno dany pro typ zranéni. Vybér barvy je
jednoduchy prepina¢ podle typu zranéni. Jako posledni se nastavi novd pozice v kompo-
nenté Transform, vlastné se jedna o stejnou pozici na 2D plose ale pozice z bude -5 aby byl
projektil zobrazeny pred objekty nepratel a hrace.

Projektil vyuziva pro posun ve scéné funkci FixedUpdate. Zde se pro hilku pocité ura-
zend vzdalenost pres vzorec vzdalenost += (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 dosazend maximélni vzdélenost projektil sdm sebe
zni¢i prikazem Destroy(this.gameObject);. Déle je ve funkci FixedUpdate otdceni podle
aktualni rychlosti. Otaceni probiha funkci this.gameObject.transform.rotation = Quater-
nion.AngleAxis (Mathf. Atan2(ProjetileRigidBody.velocity.y, ProjetileRigidBody.velocity.x)
* Mathf.Rad2Deg, Vector3.forward);.

Projektil potfebuje 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 lze pristoupit k funkci name.Contains("hledany
vyraz"). Mezi hledané vyrazy patii fetézce "Player", "Enemy'a "Block". U kontroly, zda
projektil narazil do hrace je déle tieba zkontrolovat, Ze naraz neni do kolize se spoustécem
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nebo do dalsiho objektu hrace (vSechny objekty vytvorené pro hrace obsahuji ve jméné
"Player'kontrola muze probéhnout pies oznaceni/tag misto jména). Stejné to plati pro ne-
pritele.

Pfi ndrazu do hrace zavola se funkce ze skriptu hrace skript.TakeDmg(List<Dmg> zra-
néniVeZbrani), poté se zkontroluje zda zbran nemd nastavené aby penetrovala vice objektu
nebo vybusnost, kdyz je vybusnad a neni nastavena pro pruraz vice objekti se zavold De-
stroy(this.gameObject);, coz zni¢i projektil.

Kdyz dojde k narazu do nepritele, prida se objekt nepritele do listu trefenych objektt.
A jako u hrace se zkontroluje zda zbran nem& nastavené aby penetrovala vice objektu
nebo vybusnost, kdyz je vybusnd a neni nastavend pro pruraz vice objektl se zavola De-
stroy(this.gameObject);, coz zni¢i projektil.

Srazeni s Blokem rovnou zni¢i objekt funkei Destroy(this.gameObject);.

Kdy?z je objekt znicen zavold se event OnDestroy, zde se zavold funkce Explode(), pokud
je tak zbran nastavena. Samotnd funkce Explode(), vytvori novy objekt "Explosion"blize
popsany v 6.6.2.

6.6 Pomicky

Pomticky jsou objekty usnadniujici priichod hrou, mohou slouzit pro dopliovani vyuzitelnych
zdroji nebo jako dalsi varianty zranéni. VSechny pomtcky jsou néjakym zptisobem omezeny
at jiz poc¢tem pouziti nebo manou. Pomtcky se ziskdvaji za prvé nadkupem v obchodu
nachdazejicim se v lobby nebo kdyz vypadnou ndhodou ze zabitého neptitele nebo zniceného
bloku. Pomucky nemaji byt prilis silné, aby hraci stacilo pouzivat jen je.

Model pomfticek 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 pfitomen jen
pro kouzla a to typ projektilu, pocet pouziti oznacuje kolikrat mtze hrac¢ pouzit nekouzelnou
pomtcku nez o ni prijde v zdkladu je pocet pouziti nula pro kouzla a bomby (bomby musi
mit pocet pouziti definovany v souboru) a tfi pro elixiry, nakonec je v modelu typ kouzla v
zakladu nabyvajici hodnoty projektil i kdyz se nejedna o kouzlo.

6.6.1 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 krét (¢islo drovné + vylepseni skalovani)).

6.6.2 Bomba

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

Objekt predstavujici explozi je nehybny objekt opét s ¢asovacem. Objekt obsahuje kom-
ponentu kolize se spoustécem a zranuje jako zbrané. Po vyprseni ¢asu zmizi.
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6.6.3 Kouzla

Kouzla funguji jako dalsi moznost ttoku. Jsou zde t¥i typy, projektil fungujici jako projektil
hilky, rapidni plamenomet magie, jenz mé nizsi poskozeni, ale zranuje castéji a explozivni
magie fungujici jako bomba ale misto omezeni po¢tu pouziti vyuzivd 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 otoceni probih4 pres funkci objekt.transform.Set Position AndRotation
(aktudlni pozice hrace plus odsazeni, Quaternion.Euler(x, y, z));, funkce potfebuje novou
pozici a rotaci urc¢enou v stupnich na jednotlivych osich, pro tento projekt se otaci jen
kolem osy z. Samotna spoustova kolize je ¢asovand a po vyprseni se smaze.

Magie projektil funguje jako projektily hilky a explozivni jako exploze bomby.

6.7 Avatar hrace

V lobby a herni scéné hrac¢ ovlada hru pres svij 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 casti prefabu z Asset
storu Animator a WeaponSlot, objektu pro kolize itoceni, objektu pro kouzleni a objektu
snimajictho kolize ze spodku pro skok na neptatelich.

Hlavni objekt Player, obsahuje dvé kolizni komponenty, kapslovou bez spoustéce pro
pohyb po terénu a krajovou se spoustééem pro snimani pristani ze skoku, dale obsahuje
dva skripty, skript ovlivnujici vzhled a animace a druhy pro ovlddani, a nakonec ma jesté
komponentu RigidBody2D pro fyziku. AttackDummy, objekt pro kolize tito¢eni m4 na sobé
skript pro vytvareni kolizi, dalsi objekt je AttackJump s komponentou spoustové kolize ve
tvaru obdélniku a skript snimajici dané kolize s odpoctem mezi snimanim a nakonec Spell-
ThrowerDummy pro vytvoreni kolize plamenometné magie popsané v 6.6.3 s prilozenym
skriptem snimajici zranéni zptisobené magii.

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

Funkce Start si vytvori skript pro ovladani modelu, ktery jsem si pojmenoval Player-
ViewModel pvm, dale si najde skript tlozného objektu a kolize na hlavnim objektu. Déle se
vybere pomoci funkce pro ndhodny vybér ¢isla z rozsahu nula az Sest pro vybér zakladnich
statistik hrace, tato ndhodna hodnota se prevede na vyctovi typ PlayerClass a jeho fetéz-
covd hodnota se vlozi jako parametr do funkce pvm.SetBasePlayer(PlayerClass);. Funkce
SetBasePlayer precte soubor pro vybrané povolani a vyplni sviij model prectenymi daty.
Déle se vyplni uzivatelské rozhrani, pocet zivott, many, zobrazeni pomucek. Jelikoz pro
prvni kontrolu moznosti koupit pomiicky musi hra¢ byt nacteny tak se zde zavola i prvni
kontrola. Nakonec se vlozi odmény za porazeni irovni a vlozi se spravny obrazek zbrané.

Update je zde pro snimani vstupi uzivatele a kontrolu podminek. Vstup uzivatele se
snima pres funkce, Input.Get Axis("Horizontal /Vertical"); pro pohyb a Input.GetKeyDown(Kéd
tla¢itka) pro ttok, vybér pomicek, aktivaci tiskoku a posun mezi drovnémi. Déle se zde
kontroluje, zda hra¢ umrel nebo vyhral.

FixedUpdate je funkce, kde se probiha vétsina funkénosti. Vétsina véci funkei ma jisty
cas trvani nebo dobu mezi aktivacemi, odpocet funguje pomoci proménné -= Time.deltaTime;.
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Po odpoctech je kontrola, zda dosdhly nuly a prenastavi se pravdivostni hodnoty. Mimo jiné
je zde i kontrola zabitych nepratel a bosstu pro nastaveni moznosti pfesunu mezi arovnémi.
Dale je zde cyklus pro zranovani nepratel z listu trefenych nepratel, tento cyklus se pre-
rusi pokud pocet zasahti presdhne pocet moznych zdsaha pro zbran. Nakonec se zde volaji
jednotlivé funkce, pohyb, itok a pouziti pomtcek.

6.7.1 Model

Zaklad modelu je vyuziva jak nepritel tak i hrac¢, zaklad se jmenuje CharacterModel a obsa-
huje maximéalni pocet zivotl a many, aktualni pocet zivoti a many, modifikatory rychlosti
utoku a pohybu, Staticky uréené objekty pro povolani(kousky zbroje) s obranou proti zra-
néni, zbran a pole tii pomucek. Hra¢tiv model poté obsahuje maximéalni mnozstvi tiskoki,
aktualni mnozstvi tskokt, ¢as dobijeni tskoku a pocet skokli. Vsechny operace i samotny
model hrace je soucasti PlayerViewModel skriptu.

6.7.2 Pohyb

Funkce pro pohyb hned vola funkci pro tskok, v této funkci je celé ovladani tskoku. Po-
kud hra¢ ma uskok a snazi se pohnout béhem pridrzeni nastaveného tlacitka, nastavi se
mu ignorovani kolizi s neprateli(kolize se vypinaji mezi vrstvami), nova rychlost v daném
sméru, do listu dobijeni se prida ¢as a nastavi se ¢as trvani iskoku a pravdivostni hodnota,
ze hrac¢ uskakuje aby nemohl se béhem tskoku hybat a utocit. Kdyz vyprsi cas tskoku
nastavy se pravdivostni hodnota tskoku na nepravdu, zapnou se kolize a nastavi se Cas
béhem kterého nejde znovu uskocit. Pokud hra¢ neuskakuje tak mutze bud skocit pridanim
sily nebo se posunout upravenim pozice objektu, aby byl posun plynuly nasobi se zména
Time.deltaTime.

6.7.3 Utok a pomiicky

Utok probiha bud ttokem zbrani nebo vyuzitim pomticek.

Utok zbrani je déleny do sekvenci, podle sekvence se zvoli, jaky bude tvar a velikost
kolize, sekvence mé uréity ¢as trvani po kterém se resetuje. Utok zbrani zblizka jako takovy
probiha podobné jako plamenometna magie, objekt se posouvé a rotuje podle sméru ttoku,
rozdil je Ze utok zbrani je jen do ¢tyf hlavnich smért, nahoru, dolu, doleva a doprava.
Pti vytvoreni kolize se nastavi ¢as, po jakou dobu kolize bude existovat, pti znic¢eni kolize
se zatne odpoditdvat ¢as mezi ttoky. Cas mezi Gtoky je ndsoben s modifikdtory rychlosti
utoku a v zakladu je jedna sekunda. Pokud hra¢ zautoci dolit aktivuje se objekt na hraci
AttackJump, ktery pokud trefi nepf¥itele odrazi hra¢e nahoru. Utok zbrani na délku je lehé,
vytvori se projektil a nastavy se mu zbran a smér itoku, na rozdil od dtoceni zblizka je je
délkovy utok do osmi smért. Kazda zbran ma po trefeni nepritele jiny efekt. Nékteré odrazi
dale, nékteré ignoruji zbroj a jiné zptisobi neptratelim zranéni za sekundu nebo si zvysuji
poskozeni mnozstvim zasaht.

Posledni vyraznou funkci hrace je moznost sebrat objekty vypadlé z bloki a nepratel,
kdyz hrac¢ vstoupi do zény sebrini, najde se mu obsah objektu a pri zmacknuti kldvesy se
poté sebere.
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6.7.4 Zranéni

Hrac¢ kdyz obdrzi zranéni tak prvné zkontroluje zda v neddvné dobé jiz zranéni neobdrzel
a tudiz neni chvilku nezranitelny, pokud je zranitelny tak se aplikuje kazda polozka listu
zranéni, tyto zranéni jsou modifikovana zbroji. Po aktualizaci zivot v modelu se aktualizuji
Zivoty na obrazovce a nastavi se cas nesmrtelnosti.

6.8 Nepratelé

Dle pravidel roguelike by méli mit hrac a nepritel stejna pravidla, ale jelikoz by nepratelé byli
prilis sloziti na porazeni musi mit jistd omezeni a jisté bonusy. Mezi omezeni patii nabijeni
utoku, kdyby zautocil hned kdyz je hra¢ v dosahu, hrd¢ by nemohl se dtoku vyhnout.
Mezi bonusy patii pro nékteré moznost létat. pro ulehéeni nepratele neskacou, slozitost
nauceni skdkani za hra¢em by skoncila pady mezi mistnostmi, aby nepadali vytvari si kazdy
nepritel vlastni paprsek(Raycast2D), pokud tento paprsek nezasdhne vrstvu bloku nepritel
se zastavi.

Nepritelé jsou funkéné velice podobni, smér pohybu a dtoku se uréuje po aktivaci(vstup
hréce do mistnosti) podle aktualni pozici hrace. Vyrazné funkéni rozdily jsou neschopnost
pouzivani pomtcek, urcovani sméru dle hrace, atok projektilem v kruznici. Kdyz trefi hrace
lehce ho odhodi a kdyz je trefen je saim odhozen, obé odhozeni jsou provedeny aplikovanim
sily na RigidBody2D a smér je urcéen odectenim pozic. Rozdily v modelu jsou drobné,
zaklad CharacterModel je stejny ale nepritel navic obsahuje, zda muze létat, jak dlouho se
naprahuje k utoku, sviij objekt, zda je aktivovany, a jeho pocatecni souradnice potrebné
pro restartovani nezabitych nepratel po opusténi mistnosti.

Kdyz nepritel zemfe vola se funkce, kde se podle Sance vytvori objekt k sebrani, mezi
tyto objekty patfi penize, pomucky a nové zbrané. Funkce trikrat vybere ndhodné cislo
plovouci ¢islo mezi nula a jedna. Pokud je ¢islo dostateéné velké vytvori se jeden objekt k
sebrani.

6.8.1 Boss

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

6.9 Generovani mapy

Soucésti definice roguelike je ndhodna 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 ndhodné rozmisténi. Design mistnosti je takovy,
aby je hra¢ mohl proskocit do dalSich mistnosti a zaroven nemohl vyskocit z mapy. U bosse
je aréna bud jako skakacka béhem které se vyhyba utoktim a snazi se dostat k Bossovi a
porazit ho.

Pii pfesunu do herni scény zac¢ne generovani umisténim zacatecni mistnosti (jedina za-
rucend mistnost) do stfedu jako pocatecni bod. Po¢ateéni mistnost vzdy vypada stejné,
jedné se o malou mistnost se ¢tyfmi cestami. Ndhodné se vybere kudy generovani ptjde a
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jak velkou mistnost s jakym posunem vygeneruje. Korenova mistnost pro dalsi generovani
se méni ndhodné se zvySovanou sanci ¢im méné cest existuje, pfi generovani je potfeba kon-
trolovat zda se tam dand mistnost vejde. Nésledujici generovani probiha, dokud nedosahne
hodnota mistnosti drovné nuly. Po konci generovani Probéhne kontrola mist kolem kazdé
mistnosti a kazdé dvere co nevedou do sousedni mistnosti jsou za generovany 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
.position + new Vector3 (posun), Vector3.forward); pro vytvoreni 3D paprsku (3D jelikoz
chceme paprsek do hloubky) a Physics2D.GetRayIntersection(ray); pro ziskani kolizi s 2D
prostorem. Kontrolu miizeme provést jednoduse jelikoz mistnosti maji pevné dané velikosti
k nimz méame pristup.

Samotné mistnosti jsou definované v souboru ¢islem urcujicim pozici a hodnotou ur-
cujici jaky blok ¢i nepritel se ma na pozici objevit. Model mistnosti obsahuje pole dveri,
vytvarejici obousmérny seznam, velikosti mistnosti, svym objektem a zda je vertikalni.

Blok je zakladni ¢astice mistnosti o velikosti 256 pixell, coz v unity nastavime jako
velikost jednoho policka. Existuje zde vice typu bloku, s kolizemi, bez kolizi, polovi¢ni,
rozbitelné a zpomalovaci. V souboru z mistnosti jsou definovany i pozice moznych nepratel
a pasti.

6.9.1 Pasti

Pasti jsou objekty, které mohou zranit hrace a hrac je nemiize znicit. V tomto projektu se
aktivuji nezavisle na hraci, ale podle ¢asu aktivace nebo externim piikazem (itok bosse).

Ve funkci Start si nalezne hrac¢uv skript pro udileni zranéni, nacte si aktualné vybranou
past (Pro kazdou mistnost se vybird ndhodné jind), nastavi se ¢asovace a velikost spoustové
kolize, a nakonec pokud nema nastaveny aktivacni ¢as se aktivuje.

Ve funkci FixedUpdate se odpocitavaji casy aktivace a aktivity. Pokud cas aktivace
klesne na nebo pod nulu a neni aktivované, tak se past aktivuje. Kdyz dobéhne cas akti-
vity, past se opét deaktivuje. Aktivace a deaktivace probihd vypnutim spoustové kolize pro
zranéni hrace (zranéni hrace je jako v ostatnich objektech).

Model Pasti obsahuje list zranéni jako ve zbranich, pravdivostni hodnotu, zda je akti-
vovana, zakladni aktivacni cas, zakladni Cas aktivity, sitku a vysku.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem prace bylo naucit se s enginem Unity, nastudovat si alternativy, zjistit si néco o
historii her, a nakonec vytvorit 2D hru. Cilem bylo vytvorit hru kde hrd¢ musi porazet

Prace mi prinesla spousty novych znalosti k Unity ale dokonce i jazyku c#. Mezi zna-
losti Unity patii nauceni se novych predtim mé neznamych funkcénosti samotného enginu
usnadnujicich praci, mimo jiné jsem si vyzkousel, jak slozité je délat sprity a animace do her
a to jesté bez pridani treti dimenze. Samotny vyvoj byl velice zdbavny a prinosny, ukazal
mi praci na vétsim projektu a slozitost tvorby nezavislych her. Pfesto mé presvédcil, ze
bych rad pokracoval v tvorbé her i nadale.

Cil bych tekl, Ze je splnén, je vytvorena bud kratsi hra nebo demo vetsi hry. Dalsi prace
by obsahovala rozsireni, kterd mé jako vzdy napadaji az kdyz je pozdé na samotnou jejich
implementaci a vytvoreni dalsiho obsahu, vice typt nepratel, bossi, mistnosti a typt terénu
(blok1).
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