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Abstrakt

Cilem této préce je vytvofit 2d rougelike platformovaci hru se zakladnim chovanim nepréatel
a skladanim urovni z moduld. Hra bude tvorena v hernim enginu Unity.

Abstract

The goal of this thesis is to create 2D roguelike platforming game with basic enemy behavior
and creating levels randomly from modules. Game will be made in game engine Unity.
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Kapitola 1
Uvod

Cilem této prace je vytvo®it hru v °anru roguelite kde bude kladen velky d-raz na modu-

laritu a znovu hratelnost. O tohle téma jsem si za®adal, jeliko® se velice zajimam o tvorbu
a hrani her, dokonce ob£as kdy° vidim £i hraji hru p°emy?lim jak n¥co takového vytvo°it.
Mimao jiné ji° del2i dobu si p°eji podobny produkt vytvocit.

V 2.kapitole bli°e seznamuji a de nuji °anry podle, kterych bude hra formovana, 3.ka-
pitole probirdm historii video her,4.kapitole de nuji herni engine, popisuji rozdily mezi
r-znymi enginy co jsou zdarma a pi2 prof jsem si vybral Unity, 5.kapitole de nuiji, jaké
funkce bude hra mit a hruby popis jak funguiji, 6. kapitole popisuji praktickou implementaci.



Kapitola 2

Seznameni s °anry

Hernich °anr- a pod °anr- je mnoho v tato kapitola je zam¥°ena na vysv¥tleni a de novani
°anr- vyuCitych pro tento projekt.

2.1 PloZinovky

PloZinovky jsou hry jsou zalo®eny vyuCiti platforem pro dosaleni jinak nedosaCitelnych
cil-. Zakladem je koordinace pohybu hrafe, aby byl hraf£ Gasp¥2ny musi koordinovat pohyb
se skoky.

2.1.1 Priklady PloZinovych her
Mario

Mario je p-vodn¥ 2D hra z roku 1985. Cilem je zachranit princeznu za instalatéra Maria,
princezna se ma nachazet vody na konci arovn¥. Urovn¥ jsou v zakladu na rovné a terén se
m¥ni pomoci plo2in a trubek, v cest¥ Mariovi p°eka® nep°atelé, kte°i jsou sloCit¥j2i £im dale
ve h°e se hradf nachazi. Hratelnost je pom¥rn¥ jednoducha v zakladu, ale sloCit¥j2i, kdy® se
Elov¥k sna®i dosahnout vy2ich rychlosti a plynulosti. HrAE m-°e b¥hat ze strany na stranu

a kdy® b¥°i déle tak zrychli, skdkat a tim m-°e zni£it £i odemknout posileni nebo pora®et
nep°atelé. Prohra nastane v p°ipad¥, °e hraf ztrati v2echny sveé °ivoty a ty ztraci nara®enim
do nep°atel z boku a zespodu bez posileni nebo padem mimo obrazovku/mapu.

Na obrazku 2.1 Ize vid¥t za£atek prvni Grovn¥, co® alespo- pro m¥ jeden z nejznamy¥j2ich
pohled- ze hry. Na vr2ku lze vid¥t informace jako vypis skore UpIn¥ na levé stran¥, dal?i je
zde po£et sesbiranych minci. Mince mohou dosahnout sta, poté obdri hra£ jeden bonusovy
%vot, mince jsou obvykle schované v blocich nebo skrytych £astech urovni. Uprost°ed je
vypsano, jaky sv¥t (prvni £islo) a jaka Urove— (druhé £islo) je aktualni, sv¥t oznafuje p°e-
dev2im vzhled drovn¥. ftvrtd polo°ka je £as, £as je vypsany v sekundach a jedna se o £as
b¥hem, kterého hraE musi dokon£it Grove-, nevyuity £as se po skon£eni Urovn¥ p°epo£ita
na skére. Posledni polo®ka vypisujici informace obsahuje po£et ®ivot:, pokud £islo klesne a
nulu hra kon£i. Mimo pés s informacemi je vid¥t, °e se Urovn¥ skladaji ze zakladni ploziny,
kterd v sob¥ m-°e mit mezery. Cihlovych blok:, které lze rozbit, kdy® ma hra£ aktivni
posileni, dale z blok- kde Ize vid¥t otazniky z t¥chto vypadavaji posileni nebo penize. Ze-
lené trubky mohou obsahovat nep®itele nebo cestu do skryté £asti Grovn¥. Dale je zde vid¥t



nep°itel vypadajici jako houba, tento nep°’itel vedy jde jednim sm¥rem, dokud nenarazi do
bloku. Posledni je zde vid¥t samotny Mario bez posileni.

Obrazek 2.1: Vyst®i°ek scény ze hry Super Mario Bros. Nejedna se o shimek z originalni
konzole, ale z webu https:supermarioplay.com.

Donkey Kong

Donkey Kong je p-vodn¥ 2D hra z roku 1981. Cilem je zachranit sleEnu jménem Pauline
od Donkey Konga. Hrdina této hry se jmenuje Mario, ano jedna se stejnou postavi£ku jako
ve h°e Mario a vlastn¥ z této video herni série pochazi. Hra se d¥li do Urovni a jejim cilem
a® na posledni Urove- je dostat se nahoru v posledni Urovni musi hraf sesbirat objekty
drici platformy pohromad¥ a tim shodit a omra£it Donkey Konga, £im° hra£ vyhral hru.
Jeliko® se p-vodn¥ jednalo arkadovou hru tak m¥la skére, které se zvy2ovalo p°i niEeni £i
p°eskakovani p°ekaek, jen® kdy® se srazi z hraEem tak ztrati ®ivot a musi za£it urove- od
zafatku. V zakladu ma hraf£ 3 Civoty. Hratelnost byla primitivni ch-ze do stran, skakani,
lezeni po °eb’iku.

Na obrazku 2.2 je vid¥t prvni Grove-, ktera je minimaln¥ pro m¥ ikonicka. Lze zde vid¥t
na pravé horni stran¥ aktualni skére a nejvy23i dosa®ené skére, dokonce i Civoty. Ka°da
Urove- je jind, v této arovni je n¥kolik plo2in, které hra€ musi projit, aby se dostal nahoru na
konec Urovn¥, tyto plo2iny jsou propojeny °eb®iky zkracujici pot°ebnou vzdalenost. Aby to
nebylo jednoduché Kong posila barely, tyto barely jedou po plo2inach, ale mohou spadnout
i po %eb°iku. Barely je t°eba bur p°eskofit nebo znifit palici.



Obréazek 2.2: Vyst°i°ek scény ze hry Donkey Kong z roku 1981 vytvo°eného na Atari. Ne-
jedna se o snimek z originalni konzole, ale emulatoru na webu https:www.retrogames.cz.

Sonic the Hedgehog

Sonic je op¥t p-vodn¥ 2d hra z roku 1991. V této h°e hrajete za Sonica super rychlého
je’ka. Rozd¥leni hry je na sv¥ty, které jsou rozd¥leny do Urovni. Sv¥ty jsou zde zamo®ené
vytvory Dr.Robotnika, ktery uv¥znil zvi°ata. Pro dokon£eni hry neni t°eba je osvobodit, ale
je to mo®né. Je zamy2leno aby hra byla hrana v rychlej2zim tempu, dost £asto v¥t2i rychlost
umao®ni lep?i cesty. Cilem je dostat se na konec mapy, v co nejkrat2im £ase nebo v p°ipad¥
konce sv¥ta porazit Dr. Robotnika v jeho n¥jakém 2ilenym za‘izeni. Hratelnost je velice
jednoducha pohyb doleva £i doprava s tim °e jako v mariovi hraf£ zrychluje £im déle ten
sm¥r dr°i a skdkani umo®nujici porazit Robotnikovi stroje.

Na obrazku 2.3 Ize vid¥t jeden z oblouk:, v prvni drovni, kterym aktualn¥ probiha
hraEuv charakter Sonic. Na levé horni stran¥ se nachazi skore, £as, v této h°e se pofita £as,
jak dlouho trva hra£i prob¥hnout Grove-, hra£ se snaCi projit Urove— co nejrychleji. Teti
polo®kou jsou prsteny, prsteny nahrazuji mince z jinych her, dokud ma hra£ alespo- jednu
minci nezem®e, ale vyhodi je. V pravo dole je vid¥t Civoty.



Obrazek 2.3: Vyst°i°ek scény ze hry Sonic the Hedgehog. Nejedna se o snimek z originalni
konzole, ale z, Sonic Mania na platform¥ Steam.

Prince of Persia

Prince of Persia je p-vodn¥ z roku 1989. Hra se d¥lila na 12 drovni, v této h°e se na rozdil
od p°edchozich nespoléha na skdkani jako zaklad hratelnosti misto toho je hra spi2e zalo-
%ena na rozuzleni Urovn¥ a ob£asné porafeni nep°atel. Také na rozdil od p°’edem zmin¥nych
titul- ma hra n¥jaky soubojovy systém. Asi nejv¥t?i rozdil je ale neomezenost °ivot- p°ed

vy resetovani hry, misto Civot- vyuivala £asového limitu jedné hodiny. Aby se hraf necitil
UpIn¥ bez mao°nosti je mo°né p°esko£it jednu Urove-, ale také to sni® £as na patnact minut
nebo po t°eti Grovni si postup ukladat.

Obrazek 2.4 je obrazek ze za£atku hry, kde je vid¥t, jak m-%e jedena £4st Urovn¥ vypadat.
Ucivatel ovlada bloncatého panafka, ten ma t°i °ivoty, ne® musi zafit Urove- od znovu,
Ize je vid¥t v levém spodnim rohu reprezentované £ervenymi 2ipkami. Dale je zde vid¥t
£asovy limit 2edesati minut. Limit neni na Grove- ale na hru. Obrazek 2.5 mimo hra£ova
charakteru i jednoho z nep°atel, tohoto nep°®itele Ize porazit v souboji, pokud hra£ najde
me£, nep°itelovi ivoty jsou naproti hraEovym v pravém dolnim rohu.



Obrazek 2.4: Vyst®i®ek scény ze hry Prince of Persia. Nejedna se o snimek z originalni
platformy, ale emulatoru na webu https:www.retrogames.cz. Jedné se o zaféatek hry.

Obrazek 2.5: Vysti®ek scény ze hry Prince of Persia. Nejedna se o snimek z originalni
platformy, ale emulatoru na webu https:www.retrogames.cz. Jedna se £4st o Urovn¥, kde
hraE m-°e bojovat.



2.2 Roguelike/Roguelite

Roguelike m-%e bat bran jako pod °anr hry na hrdiny £i anglicky role playing game(RPG)
a dle Berlinské interpretace je de novan hodn¥ speci cky. Mezi vyznamné faktory pat°i:

~

Nahodn¥ generovany sv¥t Sv¥t poka®dé vypada jinak, vedy kdy° se zapne hra vy-
generuje se novy sv¥t, ktery uCivatel m-°e objevovat.

Permanentni smrt Kdy® hra€ zem®e je musi za£it Upln¥ od znova. Neofekava se, %
hrafE vyhraje s jednim charakterem. Hru je mo®né uloCit ale pokud ji hrd£ nafte je
soubor smazan.

Hra je tahovad ka°dy p°ikaz je jedna akce, nezale®i na tom, jak dlouho bude hrafi
trvat ne® se pro danou akci rozhodne

WyuCiti m°i°ky Sv¥t je reprezentovany m°i°kou, kde hra£ zabira jedno poli£ko. Pohyb
neni apln¥ volny je podle m°i°ky

Nemodalni V2echny akce se nachazi ve stejném moédu. Ka°da akce by m¥la byt vedy
dostupna.

Komplexnost Hra by m¥la dovolovat n¥kolik °e2eni k jednomu problému.
Spravovani zdroj- Zdroje jsou limitované a hrd£ je musi vyu®ivat s uvd®enim.

Hack'n'slash Nedilnou sou£asti hry je zabijeni spousty monster, jedna se o styl hrag
proti sv¥tu.

Objevovani  Urovn¥ musi byt pe£liv¥ prozkoumany.
Mezi mén¥ vyznamné faktory pat°i:
Jeden Charakter Sv¥t je zam¥°en na hrafe a na pohled na sv¥t skrz jeho postavu.

nep°atelé jsou hodn¥ jako hrd€ Pravidla, ktera se aplikuji na hratEe se aplikuji i na
nep°atele

Takticka vyzva Hraf se musi postupn¥ naufit taktiky jak poraet vyzvy. Diky to-
muto hraf pravd¥podobn¥ neporazi hru s prvnim charakterem

ASCII zobrazeni TradiEni zobrazovani je representace m°i°ky ASCII znaky.
Dungeons Urovn¥ jsou sloeny z chodeb a mistnosti.
Informace o postav¥ fisla udavajici hrdfe jsou zam¥rn¥ ukazana.

Aby byla hra oznafena jako roguelike nemusi spl-ovat pedanticky v2echny faktory. Tato
de nice m-°e byt pova®ovana za zastaralou a je nap°iklad kritizovana v £lanku "Screw the
Berlin Interpretation!"od Darrena Grey.[7]

Roguelite £i neo roguelike je tém¥° stejny jako roguelike ale je zde pom¥rn¥ maly rozdil
a to, % si charakter n¥co po smrti charakteru uchova. Zku2enosti, penize, cokoliv, a to
nasledn¥ m-°e vyu®it na vylep2eni £i odemykani novych v¥ci. Tudi® hra£ v°dy za£ina s novou
postavou, ale u® m-%e byt vylep2end, nebo i jin4, arove- m-°%e obsahovat nové p°’edm¥ty,
nep°atele a podobn¥. Tento rozdil se m-°e zdat jako velice maly, ale je velice d-le°ity.



2.2.1 Priklady Roguelike/Roguelite her
Rogue

Hra z roku 1980 podle které vznikla de nice roguelike. Hra byla pom¥rn¥ inovativni p°es

generované urovn¥, které byli vedy jiné a také tim, % kdy° hraE zem°el musel za£it Gpln¥

od znova. Hra se nachazi na m°i°ce reprezentované ASCII znaky a obsahuje jistou miru
nahodnosti nap°iklad p°i Gto£eni. Cilem je dostat se p°es 26 Urovni ziskat amulet a utéct.
Mimo jiny vzhled drovni, ktery znamenal, °e se nedalo naufit na zpam¥ti rozlo®eni, ale

dokonce i jiné efekty kouzel.[14]

Na obrazku 2.6 je vid¥t vzhled celé hry Rogue. Mistnosti jsou vyobrazeny hn¥dymi
obdélniky a vstupy do danych mistnosti jsou vyznafeny jako mezera v obdélniku ozna£uji-
cim mistnost. mistnosti jsou propojeny 2edymi koridory. Mista v mistnosti jsou ozna£eny,
zelenymi tefkami. Hra£ je ozna£en °lutym "smajlikem", modra pismena a jiné znaky jsou
ozna£eni pro p°edm¥ty k sebrani, jiné °luté symboly jsou penize a 2eda pismena a sym-
boly jsou nep°atelé. Urove- se postupn¥ odhaluje s postupem hrafe. Pod Grovni Ize vid¥t
statistiky hrafe, urove-, °ivoty, silu, zlato a zbroj.

Obrazek 2.6: Vyst°i°ek scény ze hry Rogue. Nejedna se o snimek z originalni platformy, ale
hru je mo®né zakoupit na platform¥ Steam.

FTL: Faster Than Light

FTL je hra z roku 2012 kde je cilem utéct ve vesmirné lodi n¥kolik sektor- a poté porazit
nep°atelskou lor kterd ma n¥kolik fazi souboje. V této h°e je pom¥rn¥ zajimavé, °e hrat
se musi strategicky rozhodovat podle vice faktor- °ivot:, pen¥z a paliva, tak®e si musi
planovat cestu p°es sektory interpretované uzly obsahujici r-zné udalosti jako nap°iklad
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obchodniky, nep®atele a nahodné udalosti s mo®nostmi rozhodnuti.

Na prvnim obrazku 2.7 na levé stran¥ naho°e jsou vid¥t °ivoty lod¥ a na pravé stran¥
od ivot- jsou v tomto po°adi, kredity, tlafitko pro posunuti se v Urovni, kter4 se zobrazi je
vid¥t na obrazku 2.8, mapa obsahuje dal?i mo°né zastavky v Urovni, takové zastavky jsou
oznafeny zelenou pruhovanou £arou a dal?i zastavky aktualn¥ nedostupné jsou oznafeny
oran®ovymi koso£tverci. Dal?i tlafitko zobrazi statistiky lod¥ a posledni tlafitko v °ad¥
otev°e nastaveni a menu hry. Pod Civoty je vid¥t aktudlni stav 2tit-, paliva, specialni siln¥j2i
munice a £4sti dron-. Procentualni vypis pod statusem 2tit- ozna£uje 2anci na vyhnuti a
stav kysliku na lodi. Posledni £ast v tomto rohu oznafuje posadku a pomocna tlafitka
pro jeji ovladani. Uprost°ed je vid¥t loo a jeji interiér. Oval kolem lodi je 2tit a uvnit®
lodi jsou mistnosti £asto s n¥jakym strojem s kterym musi posadka pracovat. Oznaf£enim
£lena posadky a pravym kliknutim do lodi by se £len p°esunul. Levy spodni roh obsahuje
ovladani energie na lodi ka°dy zeleny obdélnifek v nejlev¥j2i £4asti oznafuje pofet volné,
rozmistitelné energie. Po pravé stran¥ volné energie ji Ize rozmistit do jednotlivych funkci
lodi, aby fungovali. Dal?i komponenta jsou zbran¥ celkem £ty°i mista, zde jsou jen dv¥
zabrané. Ka®d4 zbra- vy®aduje energii ve zbranich pro fungovani, kdy® maji energii mohou
se nachystat pro palbu. V pravém spodnim rohu jsou vid¥t aktivni podsystémy.

Obrazek 2.7: Vyst°i°ek scény ze hry Faster than Light. Jedna se o obrazek vzhledu herni
plochy.
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Obrazek 2.8: Vyst°i°ek scény ze hry Faster than Light. Jedna se obrazek ukazujici zp-sob
pohybu po drovni.

The Binding of Isaac

The Binding of Isaac, hra z roku 2011 je pom¥rn¥ unikatni oproti p°edchozim titul-m v
tom, °e £im vicekrat hra£ hru dokon£i tim dal se m-%e dostat. Kdy® hra£ dohraje hru poprvé
odemkne si prvni konec a pokud se mu poda°®i dosahnout tento konec péarkrat tak zjisti, °e
tentokrat hra nekon£i zde ale v dalich patrech. Mimo postupné odemykani konc-, které
vyprévi p°ib¥h Isaaca tak se odemykaji i nové postavy, vyzvy a v¥ci pro posileni charakteru.
V zakladu je hra velice primitivni pohyb a st°elba do 8 sm¥r-, hra v2ak vyu®iva r-znych
nep°atel, jen° jsou postupn¥ t¥°2 a t¥%2j na pora®eni pro obti°®nost. R-znorodost nep°atel
zp-sobuje neustalou pot°ebu ziskavat posileni a lep?i koordinaci pohybu, aby se hra£ vyhnul
smrti. Mapy jsou vedy ndhodn¥ generované z mistnosti s pravidly jako nap°iklad: v°dy jsou
dv¥ tajné mistnosti a jedna Boss mistnost. V originalnim vydani hry byla jen jedna velikost
t¥chto mistnosti a v nov¥j2im je jich vice.

U obrazku z Isaaca 2.9, je mo®né si viimnout °e hra omezila herni prostor kompletnim
zabranim horni £4sti pro informace o postav¥ a mini mapou. V tomto prostoru je na levé
stran¥ zobrazena mini mapa, tato mini mapa ukazuje mistnosti, které hraf£ nav2tivil nebo
byl vedle nich, n¥které mistnosti maji na sob¥ symbol a tim se ozna£uji specialnim obsahem.
Vedle mini mapy je vypis pen¥z, kli£- a bomb. Dal?i je zde symbol pro aktudlni projektily
a misto pro aktivni p°edm¥t, posledni jsou zde °ivoty zobrazené srdifky, srdifky se berou
minimaln¥ po polovin¥. Pod timto pasem s informacemi je hraci plocha, mistnost obsahuje
p°ekéa’ky jako kameny. Je zde i hra£ v levém hornim rohu hraci plochy, dal?i dva charaktery
jsou jeden z typ- nep°atel. Mezi mistnostmi se pohybuje dve°mi, které jsou v obrazku
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zav’ené, jeliko® jsou nep°atelé naCivu. Posledni viditelna £4st je na pravé stran¥ dole a
jedna se o vypis jména Urovn¥.

Obrazek 2.9: Vyst°i®ek scény ze hry the Binding of Isaac.

Rogue Legacy

P-vodni vydani Rogue Legacy bylo 2013. Zde si hra£ vybira z n¥kolika styl- postav a sna°i
se projit generovanym hradem. Hrad se sklada z n¥kolika £asti, které funguji jako Urovn¥
ale na rozdil od Isaaca se mezi nimi di voln¥ pohybovat. Jednotlivé sekce jsou vytvo°eny
z daného mno°stvi mistnosti. Cilem je porazit V ka°de lokaci Bosse, aby se odemknul po-
sledni, ktery na hrafe £ekd za dve°mi na zafatku ka°dého pr-b¥hu hradem. Za zabijeni
nep°atel je obvykle hrafE odm¥n¥n pen¥zi. Penize ale musi utratit p°ed zafatkem dal2iho
b¥hu jinak je ztrati u smrtky £ekajici p°ed vstupem do hradu.

Na obrazku 2.10. na obrazku si je mo°né v2imnout, °e vezkeré hrd£ovi informace i mini
mapa je na herni plo2e. Na levé stran¥ jsou Civoty, mana, penize a Urove-, pod pen¥zi
je magie. Na pravé stran¥ naho°e se nachazi mini mapa zobrazujici tvar mistnosti a jeji
vstupy. Jsou zde vid¥t t°i typy nep®atel a n¥které ozdobné p°edm¥ty. Charakter nejspodn¥ji
v mistnosti je hraEova postava.
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Obrazek 2.10: Vyst°i®ek scény ze hry Rogue Legacy.

Rogue Tower

Tato hra je pom¥rn¥ nova z 28.Ledna 2022 a pro tento projekt, proto®e byla vytvo°ena
v hernim enginu unity. Jedn& se tower defense(obrana cesty pomoci v¥°i). Cilem je p°e-
°it mno°stvi vin, ani® by se dostali nep°atelé do hlavni v¥°e. Za po£et p°elitych vin hrat
dostane m¥nu, ktera slou®i k nakupovani neustale aktivnich vylep2eni anebo vylep2eni ak-
tivovatelnych ve h°e za spin¥né urovn¥.

Na obrazku 2.11 ma v2echny elementy vycentrované. Na vrchni stran¥ jsou °ivoty, aktu-
alni Urove-, skére a penize, posledni je zde mana a text vypisujici ovliadani. Dole se nachazi
tlafitka pro vyb¥r v¥°e, kterou chce hraf umistit, na tla£itku je i aktualni cena. Uprost°ed
je vid¥t hraci plocha, ktera se rozzi°uje s ka°dou Urovni. Nep°atelé chodi jen po °luté cest¥
a na zelené plo2e je mo°né stav¥t v¥°e, n¥které jsou i viditelné.
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Obrazek 2.11: Vyst°i®ek scény ze hry Rogue Tower.
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Kapitola 3

Stru£na historie her

3.1 Historie ploZinovych her

3.1.1 Pohyb na jedné obrazovce

Mezi prvni hry se obfas po£itd Space Panic, ale jak bylo obvyklé v té dob¥, tak se hra
spi2e soust®edila na lezeni spi2e ne® skakani. Donkey Kong vydany roku 1981 byl prvni hra
umoP-ujici p°eskakovat p°eka®ky, tato hra pomohla upevnit Nintendo mezi d-leita jména
video herniho pr-myslu. Nasledujici rok vy2lo pokrafovani Donkey Konga jménem Donkey
Kong Jr. a pozd¥ji a® roku 1983 Mario Bros (prvni Mario hra), ktera dokonce umo®-ovala
kooperativni hrani pro dva hraf£e. Tohle dalo zaklad vyvoji kooperativnich plo2inovych
her jako Fairyland Story a Bubble Bobble. Na za£atku roku 1982 se objevili prvni hry kde
Urove- byla na vice ne® jednu obrazovku, a je2t¥ se neposouvala. Mezi tyto hry pat°il Pitfall!
od Davida Crana s 256 propojenymi obrazovkami a stala se jednou z nejlépe prodavanych
her na Atari 2600 a jednalo se o pr-lom pro °anr. Jako posledni hru bych v této podsekci
zminil Smurf: Rescue in Gargamel's Castle, ktery p°idal nerovny terén do mixu a animované
p°echody mezi obrazovkami.

3.1.2 Pohyb s posouvanim do boku

Prvni hra s posunem byla plo2inova st°ilefka Jump Bug, ktery vy2el jen 5 m¥sic- po Don-
key Kongovi. Urovn¥ se zde posouvali horizontaln¥ a v jednom peipad¥ vertikaln¥. Roku
1982 vy2la hra Moon Patrol kombinujici st°elbu a skakani p°es p°eka°ky, dale také zavedla
Paralaxni posun. Paralaxni posun je posun pozadi pro pocit hloubky ve 2D, pozadi nemusi
byt jeden obraz ale vice pohybujicich se r-znymi rychlostmi. M¥sic po Moon Patrol vy2el
Jungle Hunt, jen°® také pouCival paralaxniho posunu. Dale v tomto roce vy2la hra Track At-
tack! obsahujici jednu Urove- s posunem obrazovky, v této Urovni hraE skakal po vagénech
vlaku, postavifka byla jednoducha tyfkova gurka, p°esto inspirovala akrobacii hry jako
Prince of Persia. B.C!s Quest for Tires je hra vydana roku 1983 a k ji° obvyklym funkcim
jako posun do boku a skakani p°es p°eka°ky se rozhodla zti°it skakani spravnym £asovanim
skok-.

Roku 1984 vy2la hra jménem Pac-Land, hra m¥la obousm¥rny pohyb, horizontalni posun
obrazovky, ch-zi i b¥h, skakani, odrazové m-stky, posileni a sérii unikatnich urovni.

Roku 1985 vy2la hra, ktera se stala archetypem plo2inovych her, byla vydana Nintendem
pro Nintendo Entertainment System(NES). Samoz°ejm¥ je °e£ o h°e jménem Super Mario
Bros, hra se prodavala se za®izenimi a prodala p°es £ty°icet milién- kopii. Sega se snaCila
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tento Usp¥ch napodobit s roku 1986 vydanym Alex Kidd in Miracle World. Tato hra m¥la
jak horizontalni, tak vertikalni posun obrazovky, mo°nost pratit nep°atelé a p°eka°ky a
obchody pro nakup posileni a vozidel. Dal?i hra ze stejného roku byla Wonder Boy, tato
hra se vice inspirovala Pac-Landem ne® Mariem, hra m¥la skateboardovaci segmenty, které
dali pocit vy??i rychlosti. PoktaEovani Wonder Boy in Monster Land p°idala elementy akEni
adventury a Role Playing Game(RPG - hra na hrdiny). Wonder Boy zase inspiroval dal?i
tituly jako Adventure Island, Dynastic Hero.

Jedna z prvnich plo2inovych her s volnym posunem na obou osach, nasledujici hratuv
pohyb byla vektorova hra Major Havoc. Jednalo se o sadu miniher, kde péar bylo jednodu-
chych "plo2inovek". Jedna z prvnich rastrovych plo2inovych her s podporou volného pohybu
po obou osach je Legend of Kage z roku 1984. Roku 1985 vy2la od Enixu hra pojmeno-
vana Brain Breaker, jedna se o0 hru s otev’enym sv¥tem, min¥no °e hra€ ma volny pohyb
s volnosti vyb¥ru cile. Nasledujici rok vydalo Nintendo Usp¥2n¥j2i hru s otev°enym sv¥tem
Metroid, hra byla chvalena svym balancovanim volného prozkoumavani a vedenim hrafe po
dané cest¥.

Mega Man od Capcomu vydany roku 1987 uvedl novy p°istup k Grovnim a to tim, %e
nebyli linearni, hraE si zde mohl vybrat v jakém po°adi spini jednotlivé Urovn¥. Tohle byl
vyrazny kontrast oproti oboum linearnim hram jako Super Mario Bros a h°e s otev°enym
sv¥tem jako Metroid. Videoherni web GamesRadar p°ipisuje mo°nosti vyb¥ru drovni z
Mega Mana, °e se jedna o zaklad nelinearnich misi, a vedle2ich ukol- ve hrach. Dal3i hra
od Capcomu v tom roce byla Bionic Commando, hra s pohybem po obou oséach, ktera
p°edstavila mechaniku uchopovaciho haku (v angliftin¥ Grappling hook). Tento hak se od
té doby £ast objevuje ve hrach nap°iklad Tomb Raider.

Ke konci osmdesatych let se plo2inové hry dostali na p°enosné za®izeni jako Game Boy
mezi takové hry pat®il nap®iklad Super Mario Land, tento vyvoj udalosti pomohl °anru
udret si svoji popularitu.

V dob¥, kdy vznikly systémy jako Genesis nebo TurboGrafx-16 byli plo2inové hry nejpo-
pularn¥j2im °anrem pro konzole a bylo celkem klasické mit novy exkluzivni titul obsahujici
maskota pro nové systémy. Tenhle zvyk potvrzuje nap®iklad vydani Super Nintendo En-
tertainment Systému s novou hrou z Mariovi série, vysoce ofekavany Super Mario World,
zatimco Sega vydala hru jménem Sonic the Hedgehog pro Genesis. Sonic se pochlubil no-
vym designem, ktery umo®nila nova generace hardwaru, mezi takové vymao®enosti pat°ily
velké urovn¥, kde se obrazovka posouvala jak horizontaln¥ tak vertikaln¥, zaoblené kopce,
smy£ky a fyzika umao®-ujici dostavat se p°es Urovn¥ rychleji za spravn¥ nafasované skoky a
kotouly. Sonic se stal modelem pro nové maskoty.

Druh&a generace her s posunem na pofitaEi nastala zarove— s novymi konzolami, hry
jako Shadow of the Beast a Turrican ukazali °e po£itaEové plo2inové hry mohou konkurovat
konzolovym hram. Nap°iklad Prince of Persia vydany ke konci roku 1989 m¥l vysokou
kvalitu animaci.

3.1.3 Upadek 2D

Hry byli vyvijeny na 2estnacti bitové konzole pom¥rn¥ pozd¥ do generace, s Usp¥2nymi
tituly jako Vectorman, Donkey Kong Country 2:Diddy's Kong Quest a Super mario World

2: Yoshi's Island ale vyvinuti nového hardwaru hra£e odrazovalo od 2D °anr-, i p°esto Sega
Saturn, PlayStation a Nintendo 64 obdreli “adu Usp¥2nych 2D her. Nap°iklad Rayman
byl velice Usp¥2ny, Mega Man 8 a Mega man X4 ulivili zajem o Mega Mana jako postavu,
Castlevania: Symphony of the Night oCivila jeji sérii a dala zaklad pro pozd¥j?i tituly. Hry
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jako Oddworld a Heart of Darkness udrleli novy pod °anr stvo®eny z Prince of Persia na®ivu.
Upad 2D her byl ale z°etelny a vyvoja°i se snaCili p°izp-sobit a prvni takova varianta byla
2.5D.

3.1.4 2.5D a prvni 3D

Kdy® se °ekne 2.5D je my2lena 3D gra ka a modely ale 2D hratelnost. Jedna z prvnich
takovych ploZinovych her bylo Congo Bongo z roku 1983 od Segy. Prvni ploZnové hry
simulujici 3D perspektivu a pohyb kamery se objevili u® brzké polovin¥ osmdesatych let.
Jeden z prvnich p°iklad- je Antarctic Adventure od Konami, zde hra£ ovladal tu£-aka a
obraz se posouval dop°edu, pohled byl z t°eti osoby a hraE se musel p°eskakovat jamy a
p°ekacky. Roku 1986 vy2lo pokra£ovani pro Antarctic Adventure, hra byla designovana nyni
velice vyznamnou osobou pro pr-mysl jménem Hideo Kojima. Hra jako takova obsahovala
vice akEnich a RPG prvk:, dokonce m¥la vice konc-. Roku 1987 vy2la jedna z prvnich
stereoskopickych 3D her a to 3-D World Runner.

Prvni opravdovy p°iklad 3D plo2inové hry je Alpha Waves. Alpha waves bylo inovativni
tim, % m¥lo velké mnoC®stvi 3D objekt:-(alespo— na dobu vydani), prvni rozd¥leni obrazu
pro dva hrafe naraz, a o°ezavani objekt- podle hloubky ostrosti. Bug! nabizel mnohem
konzervativn¥j2i p°istup k opravdovému 3D, hra£ se sm¥l pohybovat jen po jedné ose(nemohl
chodit na diagonale mezi osami) a charaktery byli p°ed renderované sprity. Prvni pokus
p°evést popularni 2D sérii do 3D byl Fade to Black, jen® byl pokrafovani pro Flashback.
BohuCel hra nespl-ovala kritéria a byla za®°azena do ak£nich adventur.

Sony adoptovalo existujici projekt od Naughty Dogs jménem Crash Bandicoot a Crash
z-stal neo cialnim maskotem Sony po nasledujicich n¥kolik let, ne® p°e2li na vice platformni
vydavani. Sega cht¥la p°evést Sonica do 3D z titulem Sonic Xtreme ale kv-li problém-m
hra nikdy nezpatila sv¥tlo sv¥ta.

3.1.5 Pravé 3D

Na zafatku devadesatych let se zafali hry m¥nit z pseudo 3D na pravé 3D. Rozdily byli
na omezeni postav a kamery. S novym systémem tohle bylo umo®n¥no ale p°edastivlo to i
nové problémy, jako nap°iklad vynuceni upevn¥nych kamer, aby nahodn¥ neo°ezavali skrz
arovn¥.

Prvni plo2inova hra, ktera byla pravé 3D a umao®nila volny pr-zkum prost°edi byla Ge-
ograph Seal. Zde hraf£ ovladal mecha ve tvaru °aby, mohl a° t°ikrat vysko£it, ne® znovu
dopadl na plo2Zinu. Jako pomoc pro takto vysoké skoky se kamera nasm¥rovala dol-. pro po-
raeni nep°atel se zde dalo st°ilet nebo dopadat na nep°atele. Hra neni p°iliZ znama, jeliko®
nikdy nebyla vydana mimo Japonsko. Nasledujici rok vydali Jumping Flash!, hra byla velice
podobna Geograph Seal ale byla vydana i mimo Japonsko. Dokonce byla i dost Usp¥2na
pro dv¥ pokrafovani. Podle Roba Faheye se jednalo o jednu z nejd-le®it¥j2ich p°edk- 3D
ploZinovych her. Podle Guinnesovi knihy rekord- se jedna o prvni pravou 3D ploZinovou
hru. Dali brzky p°iklad pravé 3D plo2inové hry je Floating Runner pro PlayStation.

Roku 1996 Nintendo vydalo hru se jménem Super Mario 64. Hratelnost umao®nila pro-
zkoumat otev°ené 3D prost®edi s v¥t2i svobodou ne® kdykoliv p°edtim. Této svobod¥ na-
pomohlo p°idani analogového joysticku na sv-j Nintendo 64 ovlada£, co® nebylo vid¥no od
vydani konzole Vectrex se nyni stalo standardem na novych ovlada£ich. P°idani joysticku
uma®nilo ovladani s v¥t3i p°esnosti. Super Mario 64 p°ivedl zm¥nu, na rozdil od 2D titul-
kde se stafilo dostat do bodu B, zde obsahovali Grovn¥ struktury misi, které odm¥-ovali
v¥cmi pro odemykdani novych mist. A tento trend op¥t nasledovalo spousty her jako Banjo-
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Kazooie, Spyro rhe Dragon a Donkey Kong 64. Sega vytvo®ila 3D Sonic hru jménem Sonic
Adventure, kde podobn¥ jako v Super Mario 64 pouCili podobnou strukturu Centra (ang-
licky Hub) ale jednalo se 0 hodn¥ vic linearni hru. Samo sebou se zam¥°enim na takto volny
pohyb se muselo zlep?it i ovladani kamery.

| p°es v2echny RPG tituly, st®ileEky a komplexni akEni adventury se Tomb Raider jedna
z méla 3D her uchovavajici si 2D design drovni stala jednou z nejprodavan¥j2ich her pro
PlayStation.

N¥kolik vyvoja°-, jen® na2lo Usp¥ch ve vyvoji 3D her se pokusily zam¥°it na dosp¥lej2i
publikum i p°es vzhled t¥chto her. Mezi takové hry pat®i Conker's Bad Fur Day, Gex: Deep
Cover Gecko, Legacy of Kain: Soul Reaver a Messiah.

[12]

3.2 Historie roguelike/roguelite her

Samotna de nice roguelike Berlinské interpretace je a° roku 2008 ale historie zafina ji°
v 70. a° 80. letech 20. stoleti. Roguelike pojmenovany podle jedné z prvnich her s prvky
°anru Rogue. Tato dungeon-crawler hra vy2la roku 1980 a vytvo©ili ji programato®i Michael
Toy a Glenn Wichman. Premisa hry byla velice jednoducha stejn¥ jako jeji gra ka, v?e
bylo reprezentovano ASCII znaky. Hra£ byl ozna£en jako @ a objevoval dungeon kde hledal
Amulet Yendoru a po cest¥ nachazel monstra, p°edms¥ty a zla aky. Hra po ka®dé smrti zatala
Upln¥ od znovu s £erstv¥ vygenerovanou Urovni, tak®e se lidé nemohli nau£it jen trasu, ale
museli se nau£it jak hrat hru a p°izp-sobovat se situacim. Hra je dokonce open-source co®
uma®nilo dal?2im upravovat a p°etva’et do jinych her.

Prvni "roguelike"hry byly Hack a Moria, které byly vytvo°ené od pof£atku bez vyuCiti
zdrojového kdédu Rogue. Hack m¥l vylep2enou um¥lou inteligenci, povolani charakteru, ob-
chody, a schopnost jist mrtvé nep°atele pro ziskani dovednosti. Moria, jen® byla inspirovana
Panem prsten- skrz hlavniho a nalniho oponenta Balroga. Hra té° zm¥nila tvar, velikost
a hloubku dungeonu, dokonce i p°idala mo°nost t¥°it rudu mimo jiné. Hry na podobné
téma vychazeli i dal nap°iklad Omega a ADOM(Ancient Domains of Mystery), ka°dy dal?i
spin-o p°idal n¥jakou mechaniku nebo n¥co jiného.

Dale se roguelike hry inspirovali i spole£nosti které za£ali vytva®et n¥co £emu by se za£alo
°ikat roguelite. Roguelite je prakticky pod-°anr roguelike a roguelike je zase pod-°anr her
na hrdiny té° anglicky oznafovanych jako RPG(role playing game). Mezi tyto hry pat®i
nap°iklad velice Usp¥2ny titul od spole£nosti Blizzard Entertainment jménem diablo, kde
byl °anr velice zjednodu2en. p°es zlep2eni bojem v realném £ase, a ne tazich a p°ehlednym
rozhranim.

Dale jsou zde hry typu soulslike, které jsou pojmenované podle dark souls. Tyto hry
nemaji pernamentni smrt ale ztratu zku2enosti, dark souls se ale jako roguelike ani roguelite
oznafit nedaji.[3]

Mezi nov¥j2i roguelike hry pat°i nap®iklad Hades, Faster than light(FTL) a mezi nov¥j2i
roguelite hry, Rogue legacy, The Binding of Isaac a Warhammer: Vermintide 2.
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Kapitola 4

Herni engine

Jedna se o pomocnou sadu nastroj- nebo rozhrani urEené pro usnadn¥ni a optimalizaci
vyvoje videoher. Engine obvykle pomaha zpracovat uivatelské vstupy, vykreslovat ve 2D

nebo i ve 3D, stara se o herni cyklus, obvykle u°® ma zabudovanou fyziku jako nap°iklad
osv¥tleni, stiny, gravitaci, kolize, dale umo®-uje leh£i zpracovani zvuku a p°ipojeni k siti.

M-°e obsahovat i editor pro vytvd°eni sv¥ta a propojovani v2ech komponent hry.

4.1 Unity

Unity je engine, ktery pokud osoba £i rma nep°esahne p°ijem sto tisic dolar- v poslednich
dvanécti m¥sicich je kompletn¥ zdarma a pokud p°esadhne musi se nakoupit licencované
verze. Aktualni stabilni verze je Unity 2021.3.1f1.[13]

Unity je v2estranny, mezi platformni engine s podporou tvorby 2D i 3D her a jeho
skripty pracuji s jazykem c#, je vhodny pro tvorbu na pof£itaf (Windows, Linux, Mac),
mobil (I0S, Andorid, Windows), web (WebGL), konzole (Xbox One, Playstation 4, Pla-
ystation 5), ve 2D i ve 3D klidn¥ i ve virtualni realit¥ ani na °anru nijak vic v tomto sm¥ru
nezale®i. Jako spravny a dobry engine obsahuje v2e pot°ebné pro tvorbu her. Osv¥tleni,
stinovani, kolize, spou2t¥£e a jejich zpracovani p°es eventy/udalosti, dokonce i podpora a
editor animaci, nap®iklad pro 2D bua prohazovanim sprit- nebo p°es vytvo°eni kostry. Se
vZemi t¥mi mo°nostmi je pom¥rn¥ snadné se s nim naufit a vytvo°it pom¥rn¥ kvalitni hru,
u® jen diky jeho editoru scén, kde sta£i v¥ci jen p°etahovat.

Mezi hry vyvinuté na n¥jaké verzi Unity pat°i: Kerbal Space Program oblibena si-
mulace vesmirného programu, Plague Inc. Strategie kde se hraf£ snaCi vyhladit lidstvo
pomoci jeho nemoci nebo takovou nemoc vylé£it, Oblibena mobilni hra Subway Surfers
hra kde hrad£ neustale b¥°i dop°edu 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 op¥t zdarma dokud osoba £i spole£nost z prodej- nedostane jeden milion
dolar- poté si spoleEnost Epic Games U£tuje 5% zisk-. Nov¥ 5.Dubna 2022 vy2el Unreal
engine 5.

Unreal je engine s podporou tvorby 2D i 3D her ale jeho skripty pracuji s jazykem c++,
dale podporuje vizualni skriptovani p°es Blueprints. Tento engine umo®-uje fotorealistickou
gra ku v £em° exceluje a nyni je jednim z nejlep2ich. V novém Unreal enignu 5 je zrychlené
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a zjednodu2ené animovani animaci v kontextu, Lumen slou®ici pro lep2i dynamické osv¥tleni
a odrazy, proceduralni zvukovy design, a dokonce se chlubi mno®stvim mo®°nych detail- bez
ztraty vykonu.[2]

Peiklady znam¥j2ich her vyvynutych v n¥jakém Unreal enginu by byly: Fortnite - hra
od spole£nosti Epic Games vyvijejici engine, Harry Potter a KAmen mudrc-, Unreal tour-
nament, cela série Bioshock, Borderlands, Duke Nukem Forever, Fable a Mass E ect. [11]

4.3 Cryengine

Cryengine °e2i zpen¥°eni podobn¥ jako Unreal, p°ed ziskanim 5000 dolar- z projektu zdarma,
poté si Crytek U£tuje 5% zisk-. Aktualni verze je Cryengine 5.6.

Cryengine je idealni pro tvorbu 3D titul- a dokonce je Iépe hodnoceny jak Unreal engine
4. A to hodnoceni si rozhodn¥ zaslou®i, ma jednu z nejlépe vypadajicich gra ckych mo®nosti
a zarove- neni pomaly. Obsahuje dobrou simulaci fyziky, podporuje slo®ité efekty, dyna-
mickou destrukci, realn¥ vypadajici osv¥tleni, a stejn¥ jako p°edchozi i p°ehledny editor.[1]

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

4.4 Godot

Godot je 3D kompletn¥ zdarma, open-source engine, ktery podporuje velké mno°stvi jazyk-
pro skripty. Mezi hlavni funkce pova®uji uzly usnad-ujici design hry, exibilni systém scén
a mo°nost vytva’et vlastni nastroje.[4]

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

4.5 Monogame

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

Pomoci Monogame vzniklo n¥kolik nov¥j2ich znamych 2D titul- jako: Celeste, Jump
King, Stardew Valley [6]
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Kapitola 5

Princip hry a navrh

Produktem této prace je vytvo°eni 2D roguelite hry. V této h°e se nepo£itd, °e £lov¥k usp¥je
na poprvé a, °e bude muset mnohokrat za£it od znovu s mo°nym vylep2enim statistik cha-
rakteru. Takto bude mit hraf€ pocit, n¥jakého pokrofeni dal i kdy® neusp¥je. Jednotlivé
Urovn¥ jsou modulov¥ generovany pro zaji2t¥ni co nejv¥t?3i variace pro hru. P°i studiu p°ed-
chozich Gsp¥2nych titul- ve stejnych °anrech, jsem si uv¥domil, °e v z&kladu jsou tyto hry
pom¥rn¥ jednoduché. Tak® pro detailn¥j2i navrh.

Pro hrafe by m¥l byt pohyb omezen¥j2i, nem¥l by byt schopny nap°iklad p°esko£it
celou mistnost nebo skékat ji° ve vzduchu, pokud nechceme zavést vice skok-. Dale by m¥l
hra€ mit mo°nost vyhnout se nep°®iteli n¥jakym stylem tUskoku b¥hem kterého ho nebude
mo°né zasahnout jakym jakymkoliv utokem. Pro utok z blizka je asi jedna z nejlep?ich
mao°nosti Gtok do £ty° sm¥r-, doleva, doprava, nahoru a dol-, je mo®né i do osmi sm¥r-,
do diagonal a pro utok z dalky do 8 sm¥r- pro lep?i vyulitelnost. HrAE bude mit n¥jaké
%ivoty a pro tento styl hry bude pohodIn¥j2i vyuCit £iselného p°edstaveni v posuvniku misto
jednotlivych srdi£ek, jeliko® kdy® se vyu®ivaji srdifka tak obvykle neni rozdil mezi zasahy a
kdy® je je to slo®it¥j2i a mén¥ p°ehledné ne® u £iselné reprezentace, jeden zasah jedno srdce
(nap°iklad v The Binding of Isaac jsou Civoty reprezentovany srdifky a jediny rozdil mezi
zasahy jsou p-l srdce nebo od elitnich nep°atel celé). Kdy® hra£ovi Civoty klesnou na nulu
zem®e a vrati se do lobby (vice o lobby v 6.1.2). Jako druhy vyuitelny zdroj bude Mana,
zdroj obvykle ozna£ujici schopnost vyu®it nadpirozené sily(Magie). Mana bude vyu®ivana
n¥kterymi pom-ckami reprezentujici magii. Celkov¥ bude moci hra€ mit 3 pom-cky a ty
nemagické nebudou omezeny manou ale mno°stvim pouCiti.

Nep°atelé by m¥li fungovat jako hraf€, ma°na lehce primitivn¥ji. Pohyb bude rozd¥leny
do létajicich(bez gravitace) a nelétajicich(s funkEni gravitaci), ty nelétajici bude pot°eba
omezit aby nepadali z plo2in. Pro nelétajici bude Uto£eni omezeno pro osu X.

Boss bude vedy po vyEirt¥ni dostate£né £4sti Urovn¥ dostupny ve své upravené arén¥.
a bude mit vice typ- unikatnich Gtok-.
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Kapitola 6

Implementace

Cely Projekt je vyvinuty v hernim enginu Unity na verzi 2020.3.19f1, v2echny skripty jsou
psany v jazyce c# vzhledem k tomu, °e k tomu je Unity stav¥né. Pro jednoduchost jsou zde
vyulity jen t°i scény, a to hlavni menu, lobby a Herni scéna pro m¥ v projektu pojmenovana
Level.

Pro préaci v Unity se bude vytva°et hodn¥ "prefab-"objekt- p°edem vytvo°enych a ulo-
%enych do dat hry, aby se dali jen vytvo°®it kopie. Tato praxe zrychluje a zp°ijem-uje tvorbu
slo®it¥j2ich objekt-. M-%e slouCit jako zaklad pro nové objekty které z n¥j budou d¥dit jeho
obsah a funkce.

V tomto projektu jsou n¥které funkce od Unity vyu®ivané na ka°dém nebo tém¥° ka®dém
objektu tyto funkce jsou:

~

Start - Funkce volana p°i vytvo°eni objektu nap°iklad vytvo°eni instance nebo po
nafteni scény.

Update - Funkce volana na ka°dém snimku hry kdy je p°i°azeny objekt aktivni. Je vy-
hodna pro snimani uCivatelskych vstup-, ale nevhodna pro slo®ité vypo£ty a naro£né
instrukce.

FixedUpdate - Funkce volana na ka°dém daném po£tu snimk-

~ OnCollision(Enter/Stay/Exit)2D - Ovlada udalosti objektu pokud ma kolizni kompo-
nentu bez zapnuté spou2t¥. Spu2t¥ni je podle zvoleného bua vstup, staly dotyk nebo
konec kolize.

" OnTrigger(Enter/Stay/Exit)2D - Ovlada udalosti objektu pokud ma kolizni kompo-
nentu se zapnutou spouzti. Spu?t¥ni je podle zvoleného bua vstup, staly dotyk nebo
konec kolize. Event je de novany v unity a funkce obsahuje kolizni komponentu dru-
hého objektu

V2echny zvuky a hudebni kousky jsou z stahnuté z Unity Asset storu.

6.1 Rozlo%eni Scén
Scéna se vytvo°i p°es p°idani nové polo®ky scene v okn¥ zobrazujici projekt. Klasické Ulo®i2t¥

pro tento objekt je slo’ka Scenes v Assets. Po vytvo°eni scéna obsahuje jen objekt hlavni
kamery. Takto nov¥ vytvo°enou scénu se poté upravuje, aby po nafteni obsahovala pot°ebné
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skripty bez nutného p°idavani p°es kéd p°i ka°dém nafteni, nap°iklad bude obsahovat
ulivatelské rozhrani, skript pro generovani urovni, hrafe.

Nafitani scén se °e2i p°es UnityEngine.SceneManagement a p°ikaz SceneManager. Lo-
adScene(int index);. Index se nastavuje v nastaveni sestaveni. Pro tento projekt jsou:

0 - Hlavni menu
" 1 - Lobby
2 - Level

Objekty se daji p°idavat bua p°eta®enim prefabu nebo kliknutim tlafitka p°idat v z&-
le®ce hirearchie objekt:. Ka°dy objekt ve scén¥ Ize pojmenovat a je vyhodné pojmenovavat
objekty podle jejich funkEnosti, zmi-uji to tu zde proto®e n¥které objekty se nemusi jme-
novat stejn¥ pro funkcionalitu a jedna se jen o mé pojmenovani nap°iklad GameManager.

Ka°da scéna je vytvo°ena s alespo- jednou unikatni funkci, ani® by se prolinali. Takto
je to ud¥lané pro usnadn¥ni prace. Hlavni menu je Uvodni obrazovka, za‘izuje veZkera
nastaveni a vyb¥r jednoho ze t°i mo°nych ulo®enych soubor-. Lobby slou®i jako p°estupni
bod mezi menu a hrou, zde hra£ vyu®iva roguelite mechanik. Level je scéna kde se odehrava
hra jako takova.

6.1.1 Hlavni menu

Jak je ji°® zmin¥no hlavni menu je Gvodni scéna, kterou hraf vidi jako prvni v¥c po zapnuti
hry a funguje jako hlavni rozcestnik pro hru. Scéna obsahuje hlavni kameru nastavenou
na zobrazeni objektu Canvas, EventSystem vlo®eny od Unity, herni objekt GameManager
ktery ma na sob¥ skript BaseView obsahujici ovliadani pro menu zobrazovani okna ulo®enych
soubor- a je2t¥ n¥jaké funkce poucitelné ve vice objektech nap°iklad instanciace objekt- a
jejich nasledné p°i°azeni rodi£ovského objektu a jména. Posledni je v této scén¥ MainCanvas
typu Canvas, tento objekt obsahuje objekt typu Image(obrazek) fungujici jako pozadi tento
objekt je nastaveny na to, aby se roztahl podle velikosti rodife aneb MainCanvas, dale
panel nastaveny pro tento projekt s kotvou na pravy roh kde si p°eji mit menu jako takové.
Panel je u® objekt obsahujici samotné "menu”, tlafitka umo®-ujici interakci. Od spodku
obrazovky jsou tlafitka:

Quit/Odejit - Tlaitko s p°i’azenou funkci obsahujici °adek kédu Application.Quit();
co® je funkce v Unity enginu vypinajici hru

Play/Hrat - Tla£itko, které necha vytvo®it prefab s oknem kde si hraE m-%e vybrat,
zda zafit hrat na jednom ze t°i ulo®enych soubor- nebo zda je vy restartovat aby
zafinal od znova.
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Obrazek 6.1: Vyst°i°ek vzhledu hlavniho menu

6.1.2 Lobby

Lobby je scéna, kde p°ichazi na °adu implementace roguelite, funguje jako mezi patro mezi
jednotlivymi hrami. Jako v ka°dé scén¥ je zde kamera aby bylo cokoliv vid¥t, ale tato
kamera ma na sob¥ skript, ktery vyhleda objekt hra£e ve funkci Start, vyhledani je °e2eno
p°es funkci GameObiject.Find("jmenao") (tato funkce prochazi v2zechny objekty ve scén¥ proto
ji neni dobré pouPivat vice nebo ve funkcich jako Update) nebo pokud mé objekt p°i°azené
oznafeni/tag tak GameObject.FindGameObjectWithTag("tag") (tato funkce je lep?i, jeliko®
prochazi jen objekty s p°i°azenym oznaf£enim) a na ka°dém snimku p°es funkci Update si
aktualizuje pozici aby byl hra£ vedy v jejim st°edu. VWcentrovani probiha p°es komponentu
transform obsahujici informace o pozici ve scén¥, tuto komponentu ma ka°dy herni objekt
v Unity.

Po kame®’e je zde Canvas tentokrat obsahujici v2zechny prvky uCivatelského rozhrani pro
hru i pro lobby 6.4. Tyto prvky ulivatelského rozhrani maji v2echny referenci do scény ve
skriptu UIManager pro uleh£eny p°istup hlavn¥ k neaktivnim prvk-m nap°iklad obchod
s vylep2enimi. Dale tento skript obsahuje kontrolu pen¥z zda je hra£ schopny si vylep2eni
koupit, podle t¥chto funkci se zamknou tlaEitka pro nakup.

Dal?i je objekt se jménem Lobby. Zde se nachéazi v2echny objekty unikatni pro tuto
scénu gra cké zobrazeni terénu a jeho kolize, zéna pro zapnuti obchodu, a portal, ktery
za£in& hru. Portél je objekt obsahujici jeho vzhled, kolizni komponentu sr zapnutym spouz-
t¥£em ve tvaru co nejlépe sedi tvaru portélu, zde je to oval a skript. Tento skript ovlada
kolize p°es OnTriggerEnter2D kde se kontroluje zda kolize obsahuje jméno Player nebo
jak aktudln¥ je pojmenovany objekt hrd£e, mezi dal2i mo°nosti kontroly jsou porovnani
oznafeni/tag nebo vrstvy. P°i vstupu hrafe se vypne objekt hrafe (b¥Cici funkce Update
a FixedUpdate mohou hodit chybu kv:li dofasné ztrat¥ referenci) nastavi se objekt hrate
a Canvas na "DontDestroyOnLoad", co® zarufi °e se p°i zm¥n¥ scény objekty neznifi, tim
padem se nemusi znova vytva®et nebo vkladat data. Poté se da p°es SceneManager nafist
herni scéna. Obchod obsahuje op¥t vzhled objektu, kolizni komponentu idealn¥ kruhovou
nebo £tvercovou se zapnutym spou2t¥f£em a skriptem pro snimani a zpracovani vstupu a
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vystupu do kolizni zény plus snimani stisknuti nami vybraného tlafitka v tomto p°ipad¥
'Z', kdy® hraf vstoupi aktivuje se text oznamujici, jak otev°it obchod, pokud neodejde a
zmatkne 'Z' aktivuje se obchodni okno.

V neposledni °ad¥ je zde vlo°en objekt hraEe bli°e popsany v 6.7, LevelManager je
prazdny herni objekt kam se generuji v lobby hra£ovi projektily, a EventSystem.

Obrazek 6.2: Vyst®i°ek vzhledu Lobby p°i pohledu ze hry

6.1.3 Herni scéna

Herni scéna obsahuje samotnou hru, zde se generuje Urove- a nep°atelé, a i kdy°® by se
dalo °ict, °e se jedna o nejd-leit¥j2i scénu, zarove- i v zakladu obsahuje nejmén¥ hernich
objekt-.

Kamera zde funguje stejn¥ jako v Lobby, vliastn¥ se d& °ici, °e je identicka.

V této scén¥ je op¥t LevelManager, ale zde obsahuje skript, generujici Grove- a zarove-
se jedna o rodifovsky herni objekt pro v2echny generované objekty mapy. Po vygenerovani
obsahuje prefab mistnosti, objekt o dané velikosti s obrazkem na pozadi. Tyto mistnosti jsou
rodifovskym objektem pro bloky a nep°éatele skladajici mistnost. Vice v sekci o generovani
6.9.

Posledni herni objekt co je zde v zakladu obsahuje skript ktery p°efte z disku kolik
existuje mistnosti, zbrani, pom-cek, pasti, boss- a nep°atel. Skript p°i vytvo°eni objektu
zkontroluje danou slo®ku pro speci cky pojmenované objekty.
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