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Abstrakt
Cílem této práce je vytvořit 2d rougelike platformovací hru se základním chováním nepřátel
a skládáním úrovní z modulů. Hra bude tvořena v herním 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

Úvod

Cílem této práce je vytvo°it hru v ºánru roguelite kde bude kladen velký d·raz na modu-
laritu a znovu hratelnost. O tohle téma jsem si zaºádal, jelikoº se velice zajímám o tvorbu
a hraní her, dokonce ob£as kdyº vidím £i hraji hru p°emý²lím jak n¥co takového vytvo°it.
Mimo jiné jiº del²í dobu si p°eji podobný produkt vytvo°it.

V 2.kapitole blíºe seznamuji a de�nuji ºánry podle, kterých bude hra formována, 3.ka-
pitole probírám historii video her,4.kapitole de�nuji herní engine, popisuji rozdíly mezi
r·znými enginy co jsou zdarma a pí²i pro£ jsem si vybral Unity, 5.kapitole de�nuji, jaké
funkce bude hra mít a hrubý popis jak fungují, 6. kapitole popisuji praktickou implementaci.
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Kapitola 2

Seznámení s ºánry

Herních ºánr· a pod ºánr· je mnoho v tato kapitola je zam¥°ena na vysv¥tlení a de�novaní
ºánr· vyuºitých pro tento projekt.

2.1 Plo²inovky

Plo²inovky jsou hry jsou zaloºeny vyuºití platforem pro dosaºení jinak nedosaºitelných
cíl·. Základem je koordinace pohybu hrá£e, aby byl hrá£ úsp¥²ný musí koordinovat pohyb
se skoky.

2.1.1 P°íklady Plo²inových her

Mario

Mario je p·vodn¥ 2D hra z roku 1985. Cílem je zachránit princeznu za instalatéra Maria,
princezna se má nacházet vºdy na konci úrovn¥. Úrovn¥ jsou v základu na rovné a terén se
m¥ní pomocí plo²in a trubek, v cest¥ Mariovi p°ekáºí nep°átelé, kte°í jsou sloºit¥j²í £ím dále
ve h°e se hrá£ nachází. Hratelnost je pom¥rn¥ jednoduchá v základu, ale sloºit¥j²í, kdyº se
£lov¥k snaºí dosáhnout vy²²ích rychlostí a plynulosti. Hrá£ m·ºe b¥hat ze strany na stranu
a kdyº b¥ºí déle tak zrychlí, skákat a tím m·ºe zni£it £i odemknout posílení nebo poráºet
nep°átelé. Prohra nastane v p°ípad¥, ºe hrá£ ztratí v²echny své ºivoty a ty ztrácí naráºením
do nep°átel z boku a zespodu bez posílení nebo pádem mimo obrazovku/mapu.

Na obrázku 2.1 lze vid¥t za£átek první úrovn¥, coº alespo¬ pro m¥ jeden z nejznám¥j²ích
pohled· ze hry. Na vr²ku lze vid¥t informace jako výpis skóre úpln¥ na levé stran¥, dal²í je
zde po£et sesbíraných mincí. Mince mohou dosáhnout sta, poté obdrºí hrá£ jeden bonusový
ºivot, mince jsou obvykle schované v blocích nebo skrytých £ástech úrovní. Uprost°ed je
vypsáno, jaký sv¥t (první £íslo) a jaká úrove¬ (druhé £íslo) je aktuální, sv¥t ozna£uje p°e-
dev²ím vzhled úrovn¥. ƒtvrtá poloºka je £as, £as je vypsaný v sekundách a jedná se o £as
b¥hem, kterého hrá£ musí dokon£it úrove¬, nevyuºitý £as se po skon£ení úrovn¥ p°epo£ítá
na skóre. Poslední poloºka vypisující informace obsahuje po£et ºivot·, pokud £íslo klesne a
nulu hra kon£í. Mimo pás s informacemi je vid¥t, ºe se úrovn¥ skládají ze základní plo²iny,
která v sob¥ m·ºe mít mezery. Cihlových blok·, které lze rozbít, kdyº má hrá£ aktivní
posílení, dále z blok· kde lze vid¥t otazníky z t¥chto vypadávají posílení nebo peníze. Ze-
lené trubky mohou obsahovat nep°ítele nebo cestu do skryté £ásti úrovn¥. Dále je zde vid¥t
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nep°ítel vypadající jako houba, tento nep°ítel vºdy jde jedním sm¥rem, dokud nenarazí do
bloku. Poslední je zde vid¥t samotný Mario bez posílení.

Obrázek 2.1: Výst°iºek scény ze hry Super Mario Bros. Nejedná se o snímek z originální
konzole, ale z webu https:supermarioplay.com.

Donkey Kong

Donkey Kong je p·vodn¥ 2D hra z roku 1981. Cílem je zachránit sle£nu jménem Pauline
od Donkey Konga. Hrdina této hry se jmenuje Mario, ano jedná se stejnou postavi£ku jako
ve h°e Mario a vlastn¥ z této video herní série pochází. Hra se d¥lí do úrovní a jejím cílem
aº na poslední úrove¬ je dostat se nahoru v poslední úrovni musí hrá£ sesbírat objekty
drºící platformy pohromad¥ a tím shodit a omrá£it Donkey Konga, £ímº hrá£ vyhrál hru.
Jelikoº se p·vodn¥ jednalo arkádovou hru tak m¥la skóre, které se zvy²ovalo p°i ni£ení £i
p°eskakování p°ekáºek, jenº kdyº se srazí z hrá£em tak ztratí ºivot a musí za£ít úrove¬ od
za£átku. V základu má hrá£ 3 ºivoty. Hratelnost byla primitivní ch·ze do stran, skákání,
lezení po ºeb°íku.

Na obrázku 2.2 je vid¥t první úrove¬, která je minimáln¥ pro m¥ ikonická. Lze zde vid¥t
na pravé horní stran¥ aktuální skóre a nejvy²²í dosaºené skóre, dokonce i ºivoty. Kaºdá
úrove¬ je jiná, v této úrovni je n¥kolik plo²in, které hrá£ musí projít, aby se dostal nahoru na
konec úrovn¥, tyto plo²iny jsou propojeny ºeb°íky zkracující pot°ebnou vzdálenost. Aby to
nebylo jednoduché Kong posílá barely, tyto barely jedou po plo²inách, ale mohou spadnout
i po ºeb°íku. Barely je t°eba bu¤ p°esko£it nebo zni£it palicí.
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Obrázek 2.2: Výst°iºek scény ze hry Donkey Kong z roku 1981 vytvo°eného na Atari. Ne-
jedná se o snímek z originální konzole, ale emulátoru 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
jeºka. Rozd¥lení hry je na sv¥ty, které jsou rozd¥leny do úrovní. Sv¥ty jsou zde zamo°ené
výtvory Dr.Robotnika, který uv¥znil zví°ata. Pro dokon£ení hry není t°eba je osvobodit, ale
je to moºné. Je zamy²leno aby hra byla hrána v rychlej²ím tempu, dost £asto v¥t²í rychlost
umoºní lep²í cesty. Cílem je dostat se na konec mapy, v co nejkrat²ím £ase nebo v p°ípad¥
konce sv¥ta porazit Dr. Robotnika v jeho n¥jakém ²íleným za°ízení. Hratelnost je velice
jednoduchá pohyb doleva £i doprava s tím ºe jako v máriovi hrá£ zrychluje £ím déle ten
sm¥r drºí a skákání umoºnující porazit Robotnikovi stroje.

Na obrázku 2.3 lze vid¥t jeden z oblouk·, v první úrovni, kterým aktuáln¥ probíhá
hrá£uv charakter Sonic. Na levé horní stran¥ se nachází skóre, £as, v této h°e se po£ítá £as,
jak dlouho trvá hrá£i prob¥hnout úrove¬, hrá£ se snaºí projít úrove¬ co nejrychleji. T°etí
poloºkou jsou prsteny, prsteny nahrazují mince z jiných her, dokud má hrá£ alespo¬ jednu
minci nezem°e, ale vyhodí je. V pravo dole je vid¥t ºivoty.
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Obrázek 2.3: Výst°iºek scény ze hry Sonic the Hedgehog. Nejedná se o snímek z originální
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 úrovní, v této h°e se na rozdíl
od p°edchozích nespoléhá na skákání jako základ hratelnosti místo toho je hra spí²e zalo-
ºená na rozuzlení úrovn¥ a ob£asné poraºení nep°átel. Také na rozdíl od p°edem zmín¥ných
titul· má hra n¥jaký soubojový systém. Asi nejv¥t²í rozdíl je ale neomezenost ºivot· p°ed
vy resetování hry, místo ºivot· vyuºívala £asového limitu jedné hodiny. Aby se hrá£ necítil
úpln¥ bez moºností je moºné p°esko£it jednu úrove¬, ale také to sníºí £as na patnáct minut
nebo po t°etí úrovni si postup ukládat.

Obrázek 2.4 je obrázek ze za£átku hry, kde je vid¥t, jak m·ºe jedena £ást úrovn¥ vypadat.
Uºivatel ovládá blon¤atého paná£ka, ten má t°i ºivoty, neº musí za£ít úrove¬ od znovu,
lze je vid¥t v levém spodním rohu reprezentované £ervenými ²ipkami. Dále je zde vid¥t
£asový limit ²edesátí minut. Limit není na úrove¬ ale na hru. Obrázek 2.5 mimo hrá£ova
charakteru i jednoho z nep°átel, tohoto nep°ítele lze porazit v souboji, pokud hrá£ najde
me£, nep°ítelovi ºivoty jsou naproti hrá£ovým v pravém dolním rohu.
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Obrázek 2.4: Výst°iºek scény ze hry Prince of Persia. Nejedná se o snímek z originální
platformy, ale emulátoru na webu https:www.retrogames.cz. Jedná se o za£átek hry.

Obrázek 2.5: Výst°iºek scény ze hry Prince of Persia. Nejedná se o snímek z originální
platformy, ale emulátoru na webu https:www.retrogames.cz. Jedná se £ást o úrovn¥, kde
hrá£ m·ºe bojovat.
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2.2 Roguelike/Roguelite

Roguelike m·ºe bát brán jako pod ºánr hry na hrdiny £i anglicky role playing game(RPG)
a dle Berlínské interpretace je de�nován hodn¥ speci�cky. Mezi významné faktory pat°í:

ˆ Náhodn¥ generovaný sv¥t � Sv¥t pokaºdé vypadá jinak, vºdy kdyº se zapne hra vy-
generuje se nový sv¥t, který uºivatel m·ºe objevovat.

ˆ Permanentní smrt � Kdyº hrá£ zem°e je musí za£ít úpln¥ od znova. Neo£ekává se, ºe
hrá£ vyhraje s jedním charakterem. Hru je moºné uloºit ale pokud ji hrá£ na£te je
soubor smazán.

ˆ Hra je tahová � kaºdý p°íkaz je jedna akce, nezáleºí na tom, jak dlouho bude hrá£i
trvat neº se pro danou akci rozhodne

ˆ Vyuºití m°íºky � Sv¥t je reprezentovaný m°íºkou, kde hrá£ zabírá jedno polí£ko. Pohyb
není úpln¥ volný je podle m°íºky

ˆ Nemodální � V²echny akce se nachází ve stejném módu. Kaºdá akce by m¥la být vºdy
dostupná.

ˆ Komplexnost � Hra by m¥la dovolovat n¥kolik °e²ení k jednomu problému.

ˆ Spravovaní zdroj· � Zdroje jsou limitované a hrá£ je musí vyuºívat s uváºením.

ˆ Hack'n'slash � Nedílnou sou£ástí hry je zabíjení spousty monster, jedná se o styl hrá£
proti sv¥tu.

ˆ Objevování � Úrovn¥ musí být pe£liv¥ prozkoumány.

Mezi mén¥ významné faktory pat°í:

ˆ Jeden Charakter � Sv¥t je zam¥°en na hrá£e a na pohled na sv¥t skrz jeho postavu.

ˆ nep°átelé jsou hodn¥ jako hrá£ � Pravidla, která se aplikují na hrá£e se aplikují i na
nep°átele

ˆ Taktická výzva � Hrá£ se musí postupn¥ nau£it taktiky jak poráºet výzvy. Díky to-
muto hrá£ pravd¥podobn¥ neporazí hru s prvním charakterem

ˆ ASCII zobrazení � Tradi£ní zobrazování je representace m°íºky ASCII znaky.

ˆ Dungeons � Úrovn¥ jsou sloºeny z chodeb a místností.

ˆ Informace o postav¥ � ƒísla udávající hrá£e jsou zám¥rn¥ ukázána.

Aby byla hra ozna£ena jako roguelike nemusí spl¬ovat pedanticky v²echny faktory. Tato
de�nice m·ºe být povaºovaná za zastaralou a je nap°íklad kritizována v £lánku "Screw the
Berlin Interpretation!"od Darrena Grey.[7]

Roguelite £i neo roguelike je tém¥° stejný jako roguelike ale je zde pom¥rn¥ malý rozdíl
a to, ºe si charakter n¥co po smrti charakteru uchová. Zku²enosti, peníze, cokoliv, a to
následn¥ m·ºe vyuºít na vylep²ení £í odemykaní nových v¥cí. Tudíº hrá£ vºdy za£íná s novou
postavou, ale uº m·ºe být vylep²ená, nebo i jiná, úrove¬ m·ºe obsahovat nové p°edm¥ty,
nep°átele a podobn¥. Tento rozdíl se m·ºe zdát jako velice malý, ale je velice d·leºitý.
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2.2.1 P°íklady Roguelike/Roguelite her

Rogue

Hra z roku 1980 podle které vznikla de�nice roguelike. Hra byla pom¥rn¥ inovativní p°es
generované úrovn¥, které byli vºdy jiné a také tím, ºe kdyº hrá£ zem°el musel za£ít úpln¥
od znova. Hra se nachází na m°íºce reprezentované ASCII znaky a obsahuje jistou míru
náhodnosti nap°íklad p°i úto£ení. Cílem je dostat se p°es 26 úrovní získat amulet a utéct.
Mimo jiný vzhled úrovní, který znamenal, ºe se nedalo nau£it na zpam¥ti rozloºení, ale
dokonce i jiné efekty kouzel.[14]

Na obrázku 2.6 je vid¥t vzhled celé hry Rogue. Místnosti jsou vyobrazeny hn¥dými
obdélníky a vstupy do daných místností jsou vyzna£eny jako mezera v obdélníku ozna£ují-
cím místnost. místnosti jsou propojeny ²edými koridory. Místa v místnosti jsou ozna£eny,
zelenými te£kami. Hrá£ je ozna£en ºlutým "smajlíkem", modrá písmena a jiné znaky jsou
ozna£ení pro p°edm¥ty k sebrání, jiné ºluté symboly jsou peníze a ²edá písmena a sym-
boly jsou nep°átelé. Úrove¬ se postupn¥ odhaluje s postupem hrá£e. Pod úrovní lze vid¥t
statistiky hrá£e, úrove¬, ºivoty, sílu, zlato a zbroj.

Obrázek 2.6: Výst°iºek scény ze hry Rogue. Nejedná se o snímek z originální platformy, ale
hru je moºné zakoupit na platform¥ Steam.

FTL: Faster Than Light

FTL je hra z roku 2012 kde je cílem utéct ve vesmírné lodi n¥kolik sektor· a poté porazit
nep°átelskou lo¤ která má n¥kolik fází souboje. V této h°e je pom¥rn¥ zajímavé, ºe hrá£
se musí strategicky rozhodovat podle více faktor· ºivot·, pen¥z a paliva, takºe si musí
plánovat cestu p°es sektory interpretované uzly obsahující r·zné události jako nap°íklad
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obchodníky, nep°átele a náhodné události s moºnostmi rozhodnutí.

Na prvním obrázku 2.7 na levé stran¥ naho°e jsou vid¥t ºivoty lod¥ a na pravé stran¥
od ºivot· jsou v tomto po°adí, kredity, tla£ítko pro posunutí se v úrovni, která se zobrazí je
vid¥t na obrázku 2.8, mapa obsahuje dal²í moºné zastávky v úrovni, takové zastávky jsou
ozna£eny zelenou pruhovanou £árou a dal²í zastávky aktuáln¥ nedostupné jsou ozna£ený
oranºovými koso£tverci. Dal²í tla£ítko zobrazí statistiky lod¥ a poslední tla£ítko v °ad¥
otev°e nastavení a menu hry. Pod ºivoty je vid¥t aktuální stav ²tít·, paliva, speciální siln¥j²í
munice a £ástí dron·. Procentuální výpis pod statusem ²tít· ozna£uje ²anci na vyhnutí a
stav kyslíku na lodi. Poslední £ást v tomto rohu ozna£uje posádku a pomocná tla£ítka
pro její ovládání. Uprost°ed je vid¥t lo¤ a její interiér. Ovál kolem lodi je ²tít a uvnit°
lodi jsou místnosti £asto s n¥jakým strojem s kterým musí posádka pracovat. Ozna£ením
£lena posádky a pravým kliknutím do lodi by se £len p°esunul. Levý spodní roh obsahuje
ovládání energie na lodi kaºdý zelený obdélní£ek v nejlev¥j²í £ásti ozna£uje po£et volné,
rozmístitelné energie. Po pravé stran¥ volné energie ji lze rozmístit do jednotlivých funkcí
lodi, aby fungovali. Dal²í komponenta jsou zbran¥ celkem £ty°i místa, zde jsou jen dv¥
zabrané. Kaºdá zbra¬ vyºaduje energii ve zbraních pro fungování, kdyº mají energii mohou
se nachystat pro palbu. V pravém spodním rohu jsou vid¥t aktivní podsystémy.

Obrázek 2.7: Výst°iºek scény ze hry Faster than Light. Jedná se o obrázek vzhledu herní
plochy.
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Obrázek 2.8: Výst°iºek scény ze hry Faster than Light. Jedná se obrázek ukazující zp·sob
pohybu po úrovni.

The Binding of Isaac

The Binding of Isaac, hra z roku 2011 je pom¥rn¥ unikátní oproti p°edchozím titul·m v
tom, ºe £ím vícekrát hrá£ hru dokon£í tím dál se m·ºe dostat. Kdyº hrá£ dohraje hru poprvé
odemkne si první konec a pokud se mu poda°í dosáhnout tento konec párkrát tak zjistí, ºe
tentokrát hra nekon£í zde ale v dal²ích patrech. Mimo postupné odemykání konc·, které
vypráví p°íb¥h Isaaca tak se odemykají i nové postavy, výzvy a v¥ci pro posílení charakteru.
V základu je hra velice primitivní pohyb a st°elba do 8 sm¥r·, hra v²ak vyuºívá r·zných
nep°átel, jenº jsou postupn¥ t¥º²í a t¥º²í na poraºení pro obtíºnost. R·znorodost nep°átel
zp·sobuje neustálou pot°ebu získávat posílení a lep²í koordinaci pohybu, aby se hrá£ vyhnul
smrti. Mapy jsou vºdy náhodn¥ generované z místností s pravidly jako nap°íklad: vºdy jsou
dv¥ tajné místnosti a jedna Boss místnost. V originálním vydání hry byla jen jedna velikost
t¥chto místností a v nov¥j²ím je jich více.

U obrázku z Isaaca 2.9, je moºné si v²imnout ºe hra omezila herní prostor kompletním
zabráním horní £ásti pro informace o postav¥ a mini mapou. V tomto prostoru je na levé
stran¥ zobrazena mini mapa, tato mini mapa ukazuje místnosti, které hrá£ nav²tívil nebo
byl vedle nich, n¥které místnosti mají na sob¥ symbol a tím se ozna£ují speciálním obsahem.
Vedle mini mapy je výpis pen¥z, klí£· a bomb. Dal²í je zde symbol pro aktuální projektily
a místo pro aktivní p°edm¥t, poslední jsou zde ºivoty zobrazené srdí£ky, srdí£ky se berou
minimáln¥ po polovin¥. Pod tímto pásem s informacemi je hrací plocha, místnost obsahuje
p°ekáºky jako kameny. Je zde i hrá£ v levém horním rohu hrací plochy, dal²í dva charaktery
jsou jeden z typ· nep°átel. Mezi místnostmi se pohybuje dve°mi, které jsou v obrázku
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zav°ené, jelikoº jsou nep°átelé naºivu. Poslední viditelná £ást je na pravé stran¥ dole a
jedná se o výpis jména úrovn¥.

Obrázek 2.9: Výst°iºek scény ze hry the Binding of Isaac.

Rogue Legacy

P·vodní vydání Rogue Legacy bylo 2013. Zde si hrá£ vybírá z n¥kolika styl· postav a snaºí
se projít generovaným hradem. Hrad se skládá z n¥kolika £ástí, které fungují jako úrovn¥
ale na rozdíl od Isaaca se mezi nimi dí voln¥ pohybovat. Jednotlivé sekce jsou vytvo°eny
z daného mnoºství místností. Cílem je porazit V kaºdé lokaci Bosse, aby se odemknul po-
slední, který na hrá£e £eká za dve°mi na za£átku kaºdého pr·b¥hu hradem. Za zabíjení
nep°átel je obvykle hrá£ odm¥n¥n pen¥zi. Peníze ale musí utratit p°ed za£átkem dal²ího
b¥hu jinak je ztratí u smrtky £ekající p°ed vstupem do hradu.

Na obrázku 2.10. na obrázku si je moºné v²imnout, ºe ve²keré hrá£ovi informace i mini
mapa je na herní plo²e. Na levé stran¥ jsou ºivoty, mana, peníze a úrove¬, pod pen¥zi
je magie. Na pravé stran¥ naho°e se nachází mini mapa zobrazující tvar místnosti a její
vstupy. Jsou zde vid¥t t°i typy nep°átel a n¥které ozdobné p°edm¥ty. Charakter nejspodn¥ji
v místnosti je hrá£ova postava.
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Obrázek 2.10: Výst°iºek scény ze hry Rogue Legacy.

Rogue Tower

Tato hra je pom¥rn¥ nová z 28.Ledna 2022 a pro tento projekt, protoºe byla vytvo°ena
v herním enginu unity. Jedná se tower defense(obrana cesty pomocí v¥ºí). Cílem je p°e-
ºít mnoºství vln, aniº by se dostali nep°átelé do hlavní v¥ºe. Za po£et p°eºitých vln hrá£
dostane m¥nu, která slouºí k nakupování neustále aktivních vylep²ení anebo vylep²ení ak-
tivovatelných ve h°e za spln¥né úrovn¥.

Na obrázku 2.11 má v²echny elementy vycentrované. Na vrchní stran¥ jsou ºivoty, aktu-
ální úrove¬, skóre a peníze, poslední je zde mana a text vypisující ovládání. Dole se nachází
tla£ítka pro výb¥r v¥ºe, kterou chce hrá£ umístit, na tla£ítku je i aktuální cena. Uprost°ed
je vid¥t hrací plocha, která se roz²i°uje s kaºdou úrovní. Nep°átelé chodí jen po ºluté cest¥
a na zelené plo²e je moºné stav¥t v¥ºe, n¥které jsou i viditelné.
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Obrázek 2.11: Výst°iºek scény ze hry Rogue Tower.
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Kapitola 3

Stru£ná historie her

3.1 Historie plo²inových her

3.1.1 Pohyb na jedné obrazovce

Mezi první hry se ob£as po£ítá Space Panic, ale jak bylo obvyklé v té dob¥, tak se hra
spí²e soust°edila na lezení spí²e neº skákání. Donkey Kong vydaný roku 1981 byl první hra
umoº¬ující p°eskakovat p°ekáºky, tato hra pomohla upevnit Nintendo mezi d·leºitá jména
video herního pr·myslu. Následující rok vy²lo pokra£ování Donkey Konga jménem Donkey
Kong Jr. a pozd¥ji aº roku 1983 Mario Bros (první Mario hra), která dokonce umoº¬ovala
kooperativní hraní pro dva hrá£e. Tohle dalo základ vývoji kooperativních plo²inových
her jako Fairyland Story a Bubble Bobble. Na za£átku roku 1982 se objevili první hry kde
úrove¬ byla na více neº jednu obrazovku, a je²t¥ se neposouvala. Mezi tyto hry pat°il Pitfall!
od Davida Crana s 256 propojenými obrazovkami a stala se jednou z nejlépe prodávaných
her na Atari 2600 a jednalo se o pr·lom pro ºánr. Jako poslední hru bych v této podsekci
zmínil Smurf: Rescue in Gargamel's Castle, který p°idal nerovný terén do mixu a animované
p°echody mezi obrazovkami.

3.1.2 Pohyb s posouváním do boku

První hra s posunem byla plo²inová st°íle£ka Jump Bug, který vy²el jen 5 m¥síc· po Don-
key Kongovi. Úrovn¥ se zde posouvali horizontáln¥ a v jednom p°ípad¥ vertikáln¥. Roku
1982 vy²la hra Moon Patrol kombinující st°elbu a skákání p°es p°ekáºky, dále také zavedla
Paralaxní posun. Paralaxní posun je posun pozadí pro pocit hloubky ve 2D, pozadí nemusí
být jeden obraz ale více pohybujících se r·znými rychlostmi. M¥síc po Moon Patrol vy²el
Jungle Hunt, jenº také pouºíval paralaxního posunu. Dále v tomto roce vy²la hra Track At-
tack! obsahující jednu úrove¬ s posunem obrazovky, v této úrovni hrá£ skákal po vagónech
vlaku, postavi£ka byla jednoduchá ty£ková �gurka, p°esto inspirovala akrobacií hry jako
Prince of Persia. B.C.'s Quest for Tires je hra vydaná roku 1983 a k jiº obvyklým funkcím
jako posun do boku a skákání p°es p°ekáºky se rozhodla ztíºit skákání správným £asováním
skok·.

Roku 1984 vy²la hra jménem Pac-Land, hra m¥la obousm¥rný pohyb, horizontální posun
obrazovky, ch·zi i b¥h, skákání, odrazové m·stky, posílení a sérií unikátních úrovní.

Roku 1985 vy²la hra, která se stala archetypem plo²inových her, byla vydaná Nintendem
pro Nintendo Entertainment System(NES). Samoz°ejm¥ je °e£ o h°e jménem Super Mario
Bros, hra se prodávala se za°ízeními a prodala p°es £ty°icet milión· kopií. Sega se snaºila
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tento úsp¥ch napodobit s roku 1986 vydaným Alex Kidd in Miracle World. Tato hra m¥la
jak horizontální, tak vertikální posun obrazovky, moºnost pra²tit nep°átelé a p°ekáºky a
obchody pro nákup posílení a vozidel. Dal²í hra ze stejného roku byla Wonder Boy, tato
hra se více inspirovala Pac-Landem neº Mariem, hra m¥la skateboardovací segmenty, které
dali pocit vy²²í rychlosti. Pokta£ování Wonder Boy in Monster Land p°idala elementy ak£ní
adventury a Role Playing Game(RPG - hra na hrdiny). Wonder Boy zase inspiroval dal²í
tituly jako Adventure Island, Dynastic Hero.

Jedna z prvních plo²inových her s volným posunem na obou osách, následující hrá£uv
pohyb byla vektorová hra Major Havoc. Jednalo se o sadu miniher, kde pár bylo jednodu-
chých "plo²inovek". Jedna z prvních rastrových plo²inových her s podporou volného pohybu
po obou osách je Legend of Kage z roku 1984. Roku 1985 vy²la od Enixu hra pojmeno-
vaná Brain Breaker, jedná se o hru s otev°eným sv¥tem, mín¥no ºe hrá£ má volný pohyb
s volností výb¥ru cíle. Následující rok vydalo Nintendo úsp¥²n¥j²í hru s otev°eným sv¥tem
Metroid, hra byla chválená svým balancováním volného prozkoumávání a vedením hrá£e po
dané cest¥.

Mega Man od Capcomu vydaný roku 1987 uvedl nový p°ístup k úrovním a to tím, ºe
nebyli lineární, hrá£ si zde mohl vybrat v jakém po°adí splní jednotlivé úrovn¥. Tohle byl
výrazný kontrast oproti oboum lineárním hrám jako Super Mario Bros a h°e s otev°eným
sv¥tem jako Metroid. Videoherní web GamesRadar p°ipisuje moºnosti výb¥ru úrovní z
Mega Mana, ºe se jedná o základ nelineárních misí, a vedle²ích úkol· ve hrách. Dal²í hra
od Capcomu v tom roce byla Bionic Commando, hra s pohybem po obou osách, která
p°edstavila mechaniku uchopovacího háku (v angli£tin¥ Grappling hook). Tento hák se od
té doby £ast objevuje ve hrách nap°íklad Tomb Raider.

Ke konci osmdesátých let se plo²inové hry dostali na p°enosné za°ízení jako Game Boy
mezi takové hry pat°il nap°íklad Super Mario Land, tento vývoj událostí pomohl ºánru
udrºet si svoji popularitu.

V dob¥, kdy vznikly systémy jako Genesis nebo TurboGrafx-16 byli plo²inové hry nejpo-
pulárn¥j²ím ºánrem pro konzole a bylo celkem klasické mít nový exkluzivní titul obsahující
maskota pro nové systémy. Tenhle zvyk potvrzuje nap°íklad vydání Super Nintendo En-
tertainment Systému s novou hrou z Mariovi série, vysoce o£ekávaný Super Mario World,
zatímco Sega vydala hru jménem Sonic the Hedgehog pro Genesis. Sonic se pochlubil no-
vým designem, který umoºnila nová generace hardwaru, mezi takové vymoºenosti pat°ily
velké úrovn¥, kde se obrazovka posouvala jak horizontáln¥ tak vertikáln¥, zaoblené kopce,
smy£ky a fyzika umoº¬ující dostávat se p°es úrovn¥ rychleji za správn¥ na£asované skoky a
kotouly. Sonic se stal modelem pro nové maskoty.

Druhá generace her s posunem na po£íta£i nastala zárove¬ s novými konzolami, hry
jako Shadow of the Beast a Turrican ukázali ºe po£íta£ové plo²inové hry mohou konkurovat
konzolovým hrám. Nap°íklad Prince of Persia vydaný ke konci roku 1989 m¥l vysokou
kvalitu animací.

3.1.3 Úpadek 2D

Hry byli vyvíjeny na ²estnácti bitové konzole pom¥rn¥ pozd¥ do generace, s úsp¥²nými
tituly jako Vectorman, Donkey Kong Country 2:Diddy's Kong Quest a Super mario World
2: Yoshi's Island ale vyvinutí nového hardwaru hrá£e odrazovalo od 2D ºánr·, i p°esto Sega
Saturn, PlayStation a Nintendo 64 obdrºeli °adu úsp¥²ných 2D her. Nap°íklad Rayman
byl velice úsp¥²ný, Mega Man 8 a Mega man X4 uºivili zájem o Mega Mana jako postavu,
Castlevania: Symphony of the Night oºivila její sérii a dala základ pro pozd¥j²í tituly. Hry
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jako Oddworld a Heart of Darkness udrºeli nový pod ºánr stvo°ený z Prince of Persia naºivu.
Úpad 2D her byl ale z°etelný a vývojá°i se snaºili p°izp·sobit a první taková varianta byla
2.5D.

3.1.4 2.5D a první 3D

Kdyº se °ekne 2.5D je my²lena 3D gra�ka a modely ale 2D hratelnost. Jedna z prvních
takových plo²inových her bylo Congo Bongo z roku 1983 od Segy. První plo²inové hry
simulující 3D perspektivu a pohyb kamery se objevili uº brzké polovin¥ osmdesátých let.
Jeden z prvních p°íklad· je Antarctic Adventure od Konami, zde hrá£ ovládal tu£¬áka a
obraz se posouval dop°edu, pohled byl z t°etí osoby a hrá£ se musel p°eskakovat jámy a
p°ekáºky. Roku 1986 vy²lo pokra£ování pro Antarctic Adventure, hra byla designovaná nyní
velice významnou osobou pro pr·mysl jménem Hideo Kojima. Hra jako taková obsahovala
více ak£ních a RPG prvk·, dokonce m¥la více konc·. Roku 1987 vy²la jedna z prvních
stereoskopických 3D her a to 3-D World Runner.

První opravdový p°íklad 3D plo²inové hry je Alpha Waves. Alpha waves bylo inovativní
tím, ºe m¥lo velké mnoºství 3D objekt·(alespo¬ na dobu vydání), první rozd¥lení obrazu
pro dva hrá£e naráz, a o°ezávaní objekt· podle hloubky ostrosti. Bug! nabízel mnohem
konzervativn¥j²í p°ístup k opravdovému 3D, hrá£ se sm¥l pohybovat jen po jedné ose(nemohl
chodit na diagonále mezi osami) a charaktery byli p°ed renderované sprity. První pokus
p°evést populární 2D sérii do 3D byl Fade to Black, jenº byl pokra£ování pro Flashback.
Bohuºel hra nespl¬ovala kritéria a byla za°azená do ak£ních adventur.

Sony adoptovalo existující projekt od Naughty Dogs jménem Crash Bandicoot a Crash
z·stal neo�ciálním maskotem Sony po následujících n¥kolik let, neº p°e²li na více platformní
vydávání. Sega cht¥la p°evést Sonica do 3D z titulem Sonic Xtreme ale kv·li problém·m
hra nikdy nezpat°ila sv¥tlo sv¥ta.

3.1.5 Pravé 3D

Na za£átku devadesátých let se za£ali hry m¥nit z pseudo 3D na pravé 3D. Rozdíly byli
na omezení postav a kamery. S novým systémem tohle bylo umoºn¥no ale p°edastivlo to i
nové problémy, jako nap°íklad vynucení upevn¥ných kamer, aby náhodn¥ neo°ezávali skrz
úrovn¥.

První plo²inová hra, která byla pravé 3D a umoºnila volný pr·zkum prost°edí byla Ge-
ograph Seal. Zde hrá£ ovládal mecha ve tvaru ºáby, mohl aº t°ikrát vysko£it, neº znovu
dopadl na plo²inu. Jako pomoc pro takto vysoké skoky se kamera nasm¥rovala dol·. pro po-
ráºení nep°átel se zde dalo st°ílet nebo dopadat na nep°átele. Hra není p°íli² známa, jelikoº
nikdy nebyla vydaná mimo Japonsko. Následující rok vydali Jumping Flash!, hra byla velice
podobna Geograph Seal ale byla vydaná i mimo Japonsko. Dokonce byla i dost úsp¥²ná
pro dv¥ pokra£ování. Podle Roba Faheye se jednalo o jednu z nejd·leºit¥j²ích p°edk· 3D
plo²inových her. Podle Guinnesovi knihy rekord· se jedná o první pravou 3D plo²inovou
hru. Dal²í brzký p°íklad pravé 3D plo²inové hry je Floating Runner pro PlayStation.

Roku 1996 Nintendo vydalo hru se jménem Super Mario 64. Hratelnost umoºnila pro-
zkoumat otev°ené 3D prost°edí s v¥t²í svobodou neº kdykoliv p°edtím. Této svobod¥ na-
pomohlo p°idání analogového joysticku na sv·j Nintendo 64 ovlada£, coº nebylo vid¥no od
vydání konzole Vectrex se nyní stalo standardem na nových ovlada£ích. P°idání joysticku
umoºnilo ovládání s v¥t²í p°esností. Super Mario 64 p°ivedl zm¥nu, na rozdíl od 2D titul·
kde se sta£ilo dostat do bodu B, zde obsahovali úrovn¥ struktury misí, které odm¥¬ovali
v¥cmi pro odemykání nových míst. A tento trend op¥t následovalo 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 pouºili podobnou strukturu Centra (ang-
licky Hub) ale jednalo se o hodn¥ víc lineární hru. Samo sebou se zam¥°ením na takto volný
pohyb se muselo zlep²it i ovládání kamery.

I p°es v²echny RPG tituly, st°íle£ky a komplexní ak£ní adventury se Tomb Raider jedna
z mála 3D her uchovávající si 2D design úrovní stala jednou z nejprodávan¥j²ích her pro
PlayStation.

N¥kolik vývojá°·, jenº na²lo úsp¥ch ve vývoji 3D her se pokusily zam¥°it na dosp¥lej²í
publikum i p°es vzhled t¥chto her. Mezi takové hry pat°í Conker's Bad Fur Day, Gex: Deep
Cover Gecko, Legacy of Kain: Soul Reaver a Messiah.

[12]

3.2 Historie roguelike/roguelite her

Samotná de�nice roguelike Berlínské interpretace je aº roku 2008 ale historie za£íná jiº
v 70. aº 80. letech 20. století. Roguelike pojmenovaný podle jedné z prvních her s prvky
ºánru Rogue. Tato dungeon-crawler hra vy²la roku 1980 a vytvo°ili ji programáto°i Michael
Toy a Glenn Wichman. Premisa hry byla velice jednoduchá stejn¥ jako její gra�ka, v²e
bylo reprezentováno ASCII znaky. Hrá£ byl ozna£en jako @ a objevoval dungeon kde hledal
Amulet Yendoru a po cest¥ nacházel monstra, p°edm¥ty a zla´áky. Hra po kaºdé smrti za£ala
úpln¥ od znovu s £erstv¥ vygenerovanou úrovní, takºe se lidé nemohli nau£it jen trasu, ale
museli se nau£it jak hrát hru a p°izp·sobovat se situacím. Hra je dokonce open-source coº
umoºnilo dal²ím upravovat a p°etvá°et do jiných her.

První "roguelike"hry byly Hack a Moria, které byly vytvo°ené od po£átku bez vyuºití
zdrojového kódu Rogue. Hack m¥l vylep²enou um¥lou inteligenci, povolání charakteru, ob-
chody, a schopnost jíst mrtvé nep°átele pro získaní dovedností. Moria, jenº byla inspirovaná
Pánem prsten· skrz hlavního a �nálního oponenta Balroga. Hra téº zm¥nila tvar, velikost
a hloubku dungeonu, dokonce i p°idala moºnost t¥ºit rudu mimo jiné. Hry na podobné
téma vycházeli i dál nap°íklad Omega a ADOM(Ancient Domains of Mystery), kaºdý dal²í
spin-o� p°idal n¥jakou mechaniku nebo n¥co jiného.

Dále se roguelike hry inspirovali i spole£nosti které za£ali vytvá°et n¥co £emu by se za£alo
°íkat roguelite. Roguelite je prakticky pod-ºánr roguelike a roguelike je zase pod-ºánr her
na hrdiny téº anglicky ozna£ovaných jako RPG(role playing game). Mezi tyto hry pat°í
nap°íklad velice úsp¥²ný titul od spole£nosti Blizzard Entertainment jménem diablo, kde
byl ºánr velice zjednodu²en. p°es zlep²ení bojem v reálném £ase, a ne tazích a p°ehledným
rozhraním.

Dále jsou zde hry typu soulslike, které jsou pojmenované podle dark souls. Tyto hry
nemají pernamentní smrt ale ztrátu zku²eností, dark souls se ale jako roguelike ani roguelite
ozna£it nedají.[3]

Mezi nov¥j²í roguelike hry pat°í nap°íklad Hades, Faster than light(FTL) a mezi nov¥j²í
roguelite hry, Rogue legacy, The Binding of Isaac a Warhammer: Vermintide 2.
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Kapitola 4

Herní engine

Jedná se o pomocnou sadu nástroj· nebo rozhraní ur£ené pro usnadn¥ní a optimalizaci
vývoje videoher. Engine obvykle pomáhá zpracovat uºivatelské vstupy, vykreslovat ve 2D
nebo i ve 3D, stará se o herní cyklus, obvykle uº má zabudovanou fyziku jako nap°íklad
osv¥tlení, stíny, gravitaci, kolize, dále umoº¬uje leh£í zpracování zvuku a p°ipojení k síti.
M·ºe obsahovat i editor pro vytvá°ení sv¥ta a propojovaní v²ech komponent hry.

4.1 Unity

Unity je engine, který pokud osoba £i �rma nep°esáhne p°íjem sto tisíc dolar· v posledních
dvanácti m¥sících je kompletn¥ zdarma a pokud p°esáhne musí se nakoupit licencované
verze. Aktuální stabilní verze je Unity 2021.3.1f1.[13]

Unity je v²estranný, mezi platformní engine s podporou tvorby 2D i 3D her a jeho
skripty pracují s jazykem c#, je vhodný pro tvorbu na po£íta£ (Windows, Linux, Mac),
mobil (IOS, Andorid, Windows), web (WebGL), konzole (Xbox One, Playstation 4, Pla-
ystation 5), ve 2D i ve 3D klidn¥ i ve virtuální realit¥ ani na ºánru nijak víc v tomto sm¥ru
nezáleºí. Jako správný a dobrý engine obsahuje v²e pot°ebné pro tvorbu her. Osv¥tlení,
stínování, kolize, spou²t¥£e a jejich zpracování p°es eventy/události, dokonce i podpora a
editor animací, nap°íklad pro 2D bu¤ prohazováním sprit· nebo p°es vytvo°ení kostry. Se
v²emi t¥mi moºnostmi je pom¥rn¥ snadné se s ním nau£it a vytvo°it pom¥rn¥ kvalitní hru,
uº jen díky jeho editoru scén, kde sta£í v¥ci jen p°etahovat.

Mezi hry vyvinuté na n¥jaké verzi Unity pat°í: Kerbal Space Program � oblíbená si-
mulace vesmírného programu, Plague Inc. � Strategie kde se hrá£ snaºí vyhladit lidstvo
pomocí jeho nemoci nebo takovou nemoc vylé£it, Oblíbená mobilní hra Subway Surfers �
hra kde hrá£ neustále b¥ºí dop°edu a zrychluje, cílem je nenarazit, dále Pokemon Go, Ori
and the Blind Forest, Cuphead nebo i £eská 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 spole£nost Epic Games ú£tuje 5% zisk·. Nov¥ 5.Dubna 2022 vy²el Unreal
engine 5.

Unreal je engine s podporou tvorby 2D i 3D her ale jeho skripty pracují s jazykem c++,
dále podporuje vizuální skriptování p°es Blueprints. Tento engine umoº¬uje fotorealistickou
gra�ku v £emº exceluje a nyní je jedním z nejlep²ích. V novém Unreal enignu 5 je zrychlené
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a zjednodu²ené animovaní animací v kontextu, Lumen slouºící pro lep²í dynamické osv¥tlení
a odrazy, procedurální zvukový design, a dokonce se chlubí mnoºstvím moºných detail· bez
ztráty výkonu.[2]

P°íklady znám¥j²ích her vyvynutých v n¥jakém Unreal enginu by byly: Fortnite - hra
od spole£nosti Epic Games vyvíjející engine, Harry Potter a Kámen mudrc·, Unreal tour-
nament, celá série Bioshock, Borderlands, Duke Nukem Forever, Fable a Mass E�ect. [11]

4.3 Cryengine

Cryengine °e²í zpen¥ºení podobn¥ jako Unreal, p°ed získáním 5000 dolar· z projektu zdarma,
poté si Crytek ú£tuje 5% zisk·. Aktuální verze je Cryengine 5.6.

Cryengine je ideální pro tvorbu 3D titul· a dokonce je lépe hodnocený jak Unreal engine
4. A to hodnocení si rozhodn¥ zaslouºí, má jednu z nejlépe vypadajících gra�ckých moºností
a zárove¬ není pomalý. Obsahuje dobrou simulaci fyziky, podporuje sloºité efekty, dyna-
mickou destrukci, reáln¥ vypadající osv¥tlení, a stejn¥ jako p°edchozí i p°ehledný editor.[1]

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

4.4 Godot

Godot je 3D kompletn¥ zdarma, open-source engine, který podporuje velké mnoºství jazyk·
pro skripty. Mezi hlavní funkce povaºují uzly usnad¬ující design hry, �exibilní systém scén
a moºnost vytvá°et vlastní nástroje.[4]

Významné 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 narozdíl od Godotu se jedná
o framework, sadu nástroj· do c#.[5]

Pomocí Monogame vzniklo n¥kolik nov¥j²ích známých 2D titul· jako: Celeste, Jump
King, Stardew Valley [6]
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Kapitola 5

Princip hry a návrh

Produktem této práce je vytvo°ení 2D roguelite hry. V této h°e se nepo£ítá, ºe £lov¥k usp¥je
na poprvé a, ºe bude muset mnohokrát za£ít od znovu s moºným vylep²ením statistik cha-
rakteru. Takto bude mít hrá£ pocit, n¥jakého pokro£ení dál i kdyº neusp¥je. Jednotlivé
úrovn¥ jsou modulov¥ generovány pro zaji²t¥ní co nejv¥t²í variace pro hru. P°i studiu p°ed-
chozích úsp¥²ných titul· ve stejných ºánrech, jsem si uv¥domil, ºe v základu jsou tyto hry
pom¥rn¥ jednoduché. Takºe pro detailn¥j²í návrh.

Pro hrá£e by m¥l být pohyb omezen¥j²í, nem¥l by být schopný nap°íklad p°esko£it
celou místnost nebo skákat jiº ve vzduchu, pokud nechceme zavést více skok·. Dále by m¥l
hrá£ mít moºnost vyhnout se nep°íteli n¥jakým stylem úskoku b¥hem kterého ho nebude
moºné zasáhnout jakým jakýmkoliv útokem. Pro útok z blízka je asi jedna z nejlep²ích
moºností útok do £ty° sm¥r·, doleva, doprava, nahoru a dol·, je moºné i do osmi sm¥r·,
do diagonál a pro útok z dálky do 8 sm¥r· pro lep²í vyuºitelnost. Hrá£ bude mít n¥jaké
ºivoty a pro tento styl hry bude pohodln¥j²í vyuºít £íselného p°edstavení v posuvníku místo
jednotlivých srdí£ek, jelikoº kdyº se vyuºívají srdí£ka tak obvykle není rozdíl mezi zásahy a
kdyº je je to sloºit¥j²í a mén¥ p°ehledné neº u £íselné reprezentace, jeden zásah jedno srdce
(nap°íklad v The Binding of Isaac jsou ºivoty reprezentovány srdí£ky a jediný rozdíl mezi
zásahy jsou p·l srdce nebo od elitních nep°átel celé). Kdyº hrá£ovi ºivoty klesnou na nulu
zem°e a vrátí se do lobby (více o lobby v 6.1.2). Jako druhý vyuºitelný zdroj bude Mana,
zdroj obvykle ozna£ující schopnost vyuºít nadp°irozené síly(Magie). Mana bude vyuºívaná
n¥kterými pom·ckami reprezentující magii. Celkov¥ bude moci hrá£ mít 3 pom·cky a ty
nemagické nebudou omezeny manou ale mnoºstvím pouºití.

Nep°átelé by m¥li fungovat jako hrá£, moºná lehce primitivn¥ji. Pohyb bude rozd¥lený
do létajících(bez gravitace) a nelétajících(s funk£ní gravitací), ty nelétající bude pot°eba
omezit aby nepadali z plo²in. Pro nelétající bude úto£ení omezeno pro osu x.

Boss bude vºdy po vy£i²t¥ní dostate£né £ásti úrovn¥ dostupný ve své upravené arén¥.
a bude mít více typ· unikátních útok·.
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Kapitola 6

Implementace

Celý Projekt je vyvinutý v herním enginu Unity na verzi 2020.3.19f1, v²echny skripty jsou
psány v jazyce c# vzhledem k tomu, ºe k tomu je Unity stav¥né. Pro jednoduchost jsou zde
vyuºity jen t°i scény, a to hlavní menu, lobby a Herní scéna pro m¥ v projektu pojmenována
Level.

Pro práci v Unity se bude vytvá°et hodn¥ "prefab·"objekt· p°edem vytvo°ených a ulo-
ºených do dat hry, aby se dali jen vytvo°it kopie. Tato praxe zrychluje a zp°íjem¬uje tvorbu
sloºit¥j²ích objekt·. M·ºe slouºit jako základ pro nové objekty které z n¥j budou d¥dit jeho
obsah a funkce.

V tomto projektu jsou n¥které funkce od Unity vyuºívané na kaºdém nebo tém¥° kaºdém
objektu tyto funkce jsou:

ˆ Start - Funkce volaná p°i vytvo°ení objektu nap°íklad vytvo°ení instance nebo po
na£tení scény.

ˆ Update - Funkce volaná na kaºdém snímku hry kdy je p°i°azený objekt aktivní. Je vý-
hodná pro snímání uºivatelských vstup·, ale nevhodná pro sloºité výpo£ty a náro£né
instrukce.

ˆ FixedUpdate - Funkce volaná na kaºdém daném po£tu snímk·

ˆ OnCollision(Enter/Stay/Exit)2D - Ovládá události objektu pokud má kolizní kompo-
nentu bez zapnuté spou²t¥. Spu²t¥ní je podle zvoleného bu¤ vstup, stálý dotyk nebo
konec kolize.

ˆ OnTrigger(Enter/Stay/Exit)2D - Ovládá události objektu pokud má kolizní kompo-
nentu se zapnutou spou²tí. Spu²t¥ní je podle zvoleného bu¤ vstup, stálý dotyk nebo
konec kolize. Event je de�novaný v unity a funkce obsahuje kolizní komponentu dru-
hého objektu

V²echny zvuky a hudební kousky jsou z stáhnuté z Unity Asset storu.

6.1 Rozloºení Scén

Scéna se vytvo°í p°es p°idání nové poloºky scene v okn¥ zobrazující projekt. Klasické úloºi²t¥
pro tento objekt je sloºka Scenes v Assets. Po vytvo°ení scéna obsahuje jen objekt hlavní
kamery. Takto nov¥ vytvo°enou scénu se poté upravuje, aby po na£tení obsahovala pot°ebné
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skripty bez nutného p°idávání p°es kód p°i kaºdém na£tení, nap°íklad bude obsahovat
uºivatelské rozhraní, skript pro generování úrovní, hrá£e.

Na£ítaní scén se °e²í p°es UnityEngine.SceneManagement a p°íkaz SceneManager. Lo-
adScene(int index);. Index se nastavuje v nastavení sestavení. Pro tento projekt jsou:

ˆ 0 - Hlavní menu

ˆ 1 - Lobby

ˆ 2 - Level

Objekty se dají p°idávat bu¤ p°etaºením prefabu nebo kliknutím tla£ítka p°idat v zá-
leºce hirearchie objekt·. Kaºdý objekt ve scén¥ lze pojmenovat a je výhodné pojmenovávat
objekty podle jejich funk£nosti, zmi¬uji to tu zde protoºe n¥které objekty se nemusí jme-
novat stejn¥ pro funkcionalitu a jedná se jen o mé pojmenování nap°íklad GameManager.

Kaºdá scéna je vytvo°ena s alespo¬ jednou unikátní funkcí, aniº by se prolínali. Takto
je to ud¥lané pro usnadn¥ní práce. Hlavní menu je úvodní obrazovka, za°izuje ve²kerá
nastavení a výb¥r jednoho ze t°í moºných uloºených soubor·. Lobby slouºí jako p°estupní
bod mezi menu a hrou, zde hrá£ vyuºívá roguelite mechanik. Level je scéna kde se odehrává
hra jako taková.

6.1.1 Hlavní menu

Jak je jiº zmín¥no hlavní menu je úvodní scéna, kterou hrá£ vidí jako první v¥c po zapnutí
hry a funguje jako hlavní rozcestník pro hru. Scéna obsahuje hlavní kameru nastavenou
na zobrazení objektu Canvas, EventSystem vloºený od Unity, herní objekt GameManager
který má na sob¥ skript BaseView obsahující ovládání pro menu zobrazování okna uloºených
soubor· a je²t¥ n¥jaké funkce pouºitelné ve více objektech nap°íklad instanciace objekt· a
jejich následné p°i°azení rodi£ovského objektu a jména. Poslední je v této scén¥ MainCanvas
typu Canvas, tento objekt obsahuje objekt typu Image(obrázek) fungující jako pozadí tento
objekt je nastavený na to, aby se roztáhl podle velikosti rodi£e aneb MainCanvas, dále
panel nastavený pro tento projekt s kotvou na pravý roh kde si p°eji mít menu jako takové.
Panel je uº objekt obsahující samotné "menu", tla£ítka umoº¬ující interakci. Od spodku
obrazovky jsou tla£ítka:

ˆ Quit/Odejít - Tla£ítko s p°i°azenou funkcí obsahující °ádek kódu Application.Quit();
coº je funkce v Unity enginu vypínající hru

ˆ Play/Hrát - Tla£ítko, které nechá vytvo°it prefab s oknem kde si hrá£ m·ºe vybrat,
zda za£ít hrát na jednom ze t°í uloºených soubor· nebo zda je vy restartovat aby
za£ínal od znova.
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Obrázek 6.1: Výst°iºek vzhledu hlavního menu

6.1.2 Lobby

Lobby je scéna, kde p°ichází na °adu implementace roguelite, funguje jako mezi patro mezi
jednotlivými hrami. Jako v kaºdé scén¥ je zde kamera aby bylo cokoliv vid¥t, ale tato
kamera má na sob¥ skript, který vyhledá objekt hrá£e ve funkci Start, vyhledání je °e²eno
p°es funkci GameObject.Find("jmeno") (tato funkce prochází v²echny objekty ve scén¥ proto
ji není dobré pouºívat více nebo ve funkcích jako Update) nebo pokud má objekt p°i°azené
ozna£ení/tag tak GameObject.FindGameObjectWithTag("tag") (tato funkce je lep²í, jelikoº
prochází jen objekty s p°i°azeným ozna£ením) a na kaºdém snímku p°es funkci Update si
aktualizuje pozici aby byl hrá£ vºdy v jejím st°edu. Vycentrování probíhá p°es komponentu
transform obsahující informace o pozici ve scén¥, tuto komponentu má kaºdý herní objekt
v Unity.

Po kame°e je zde Canvas tentokrát obsahující v²echny prvky uºivatelského rozhraní pro
hru i pro lobby 6.4. Tyto prvky uºivatelského rozhraní mají v²echny referenci do scény ve
skriptu UIManager pro uleh£ený p°ístup hlavn¥ k neaktivním prvk·m nap°íklad obchod
s vylep²eními. Dále tento skript obsahuje kontrolu pen¥z zda je hrá£ schopný si vylep²ení
koupit, podle t¥chto funkcí se zamknou tla£ítka pro nákup.

Dal²í je objekt se jménem Lobby. Zde se nachází v²echny objekty unikátní pro tuto
scénu gra�cké zobrazení terénu a jeho kolize, zóna pro zapnutí obchodu, a portál, který
za£íná hru. Portál je objekt obsahující jeho vzhled, kolizní komponentu sr zapnutým spou²-
t¥£em ve tvaru co nejlépe sedí tvaru portálu, zde je to ovál a skript. Tento skript ovládá
kolize p°es OnTriggerEnter2D kde se kontroluje zda kolize obsahuje jméno Player nebo
jak aktuáln¥ je pojmenovaný objekt hrá£e, mezi dal²í moºnosti kontroly jsou porovnání
ozna£ení/tag nebo vrstvy. P°i vstupu hrá£e se vypne objekt hrá£e (b¥ºící funkce Update
a FixedUpdate mohou hodit chybu kv·li do£asné ztrát¥ referencí) nastaví se objekt hrá£e
a Canvas na "DontDestroyOnLoad", coº zaru£í ºe se p°i zm¥n¥ scény objekty nezni£í, tím
pádem se nemusí znova vytvá°et nebo vkládat data. Poté se dá p°es SceneManager na£íst
herní scéna. Obchod obsahuje op¥t vzhled objektu, kolizní komponentu ideáln¥ kruhovou
nebo £tvercovou se zapnutým spou²t¥£em a skriptem pro snímaní a zpracování vstupu a
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výstupu do kolizní zóny plus snímání stisknutí námi vybraného tla£ítka v tomto p°ípad¥
'Z', kdyº hrá£ vstoupí aktivuje se text oznamující, jak otev°ít obchod, pokud neodejde a
zmá£kne 'Z' aktivuje se obchodní okno.

V neposlední °ad¥ je zde vloºen objekt hrá£e blíºe popsaný v 6.7, LevelManager je
prázdný herní objekt kam se generují v lobby hrá£ovi projektily, a EventSystem.

Obrázek 6.2: Výst°iºek vzhledu Lobby p°i pohledu ze hry

6.1.3 Herní scéna

Herní scéna obsahuje samotnou hru, zde se generuje úrove¬ a nep°átelé, a i kdyº by se
dalo °íct, ºe se jedná o nejd·leºit¥j²í scénu, zárove¬ i v základu obsahuje nejmén¥ herních
objekt·.

Kamera zde funguje stejn¥ jako v Lobby, vlastn¥ se dá °íci, ºe je identická.
V této scén¥ je op¥t LevelManager, ale zde obsahuje skript, generující úrove¬ a zárove¬

se jedná o rodi£ovský herní objekt pro v²echny generované objekty mapy. Po vygenerování
obsahuje prefab místnosti, objekt o dané velikosti s obrázkem na pozadí. Tyto místnosti jsou
rodi£ovským objektem pro bloky a nep°átele skládající místnost. Více v sekci o generování
6.9.

Poslední herní objekt co je zde v základu obsahuje skript který p°e£te z disku kolik
existuje místností, zbraní, pom·cek, pastí, boss· a nep°átel. Skript p°i vytvo°ení objektu
zkontroluje danou sloºku pro speci�cky pojmenované objekty.
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