DUNGEON

Mirek Nguyen
WebGL - https://mireknguyen.itch.io/dungeon

Struény popis

Hra Dungeon je 2D desktopova topdown roguelike hra, ktera je postavena na ndhodném
generovani mistnosti. Hra¢ se ocitne v hlavni mistnosti a jeho cilem je probojovat se az do
mistnosti se schodi$tém do niz§iho patra. Kazd4 troven neboli ,,floor* je téz8i nez predchozi. Hra
je nekone¢nd a konc¢i smrti hrace. Po smrti se nasbirané body pfeméni na mistni ménu, kterou
mize vyuzit k zakoupeni permanentniho vylepSeni. Hrac je tudiz kazdou dalsi hrou silnéjsi a je
schopen se dostat do nizSich pater.

Unity
Unity je multiplatformni herni engine pro tvorbu 2D a 3D her. Spole¢né s Unreal Engine je jeden
z nejpouzivangjSich enginii v dnesni dobé€. Samotny engine je vytvoreny pomoci C++, avSak vy
v ném vytvéfite skripty v programovacim jazyce C#. Unity zaroven podporuje export na rtizné
platformy napt. Windows, Mac, WebGL a podobné.
Priklady notoricky zndmych her vytvofené pfes Unity Engine:

e Heartstone: Heroes of Warcraft

e Ori and the Blind Forest, Hollow Knight

e Cuphead, Among us, Subnautica

Fungovani Unity
1. Assets — Neboli zdroje, jsou vSechny soubory, které hra obsahuje (textury, modely,
zvuky, prefabs).
2. Scenes — Uvitaci scény a samotné mapy (levely) hry.
3. GameObjects — Kazda scéna obsahuje mnoZzstvi hernich objektl tzv. GameObjects.
4. Components — Herni objekty se skladaji z riznych komponenti tzv. skriptt.

Herni prostredi
Ve hie se nachazi 4 druhy objektt:
1. Vedlejsi objekty, které slouzi k dotvareni hry (napt. pozadi, svétla)
2. Neznicitelné a nepohyblivé stény (soucast mistnosti)
3. Pohyblivé a znicitelné objekty (ptekazky, hra¢ a nepratelé)
4. Ul predméty




Generovani mistnosti

Uzivatel pfti stisknuti tlacitka ,,Play* nacte herni scénu, kde se nachazi hrdina a hlavni mistnost.
Hlavni mistnost obsahuje vzdy ¢tyfi dvefte, které vedou do dalSich mistnosti. Kazdy dalsi pokoj
ma pocet dveii v rozmezi jedna az tfi. Dvefe maji v sobé vlastni gameObject (collider), ktery pfi
instanci vytvoii dal$i pokoj (vygeneruje se pokoj a znici se collider). Generovani kon¢i, pokud
v scéné neni collider. Néasledovné se vygeneruje v posledni mistnosti schodisté do dalSiho
podlazi.
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Generovani obsahu mistnosti ma 4 faze, které jdou postupné za sebou.

1. Vytvoreni mistnosti

2. Struktura kazdé mistnosti

3. Doplnujici objekty (naddoby, bedny, barely a kameny)
4. Neptatel¢ (TreeEnemy, MoleEnemy)

FLOOR 1

Herni postava

Postava, za kterou uZzivatel hraje ma dany pocet zdravi. Defaultné méa 100 zdravi + zdravi
z permanentnich upgradi. Se v§emi upgrady mize mit az 300 zdravi. Potom co ho zasahne
neptatelsky utok se zdravi snizuje. Pfi vstupu do dalSiho podlaZzi se obnovi pocet zdravi na
maximalni hodnotu (tudiz se vyléc¢i). Kdyz hodnota zdravi klesne pod nulu, hra konci a
uzivatel je poslan do tivodni scény, kde ma rekapitulaci ziskanych penéz.

Nepratelé
Kazdy nepfitel ma nad sebou Ul, zobrazujici pocet zdravi. Kdyz hra¢ nepfitele zasahne

projektilem, sniZi se pocet Zivotli o dany pocet a zaroven se u nepfitele . E

objevi maly text s poctem poskozeni. Neptitel umird, kdyz hodnota Zivoth
klesne pod nulu.

1. TreeEnemy — utoc¢i na blizko, snazi se dostat k hraci a ubrat mu
Zivoty.




2. MoleEnemy — toci z urcité vzdalenosti, ma méné Zivotl a poskozeni nez TreeEnemy.
e Kdyz je hra¢ blizko, prcha pry¢.
e Kdyz je hra¢ daleko, ptiblizuje se k nému, aby mohl zautocit.

Animace

Unity mé vestaveny systém pro vytvafeni animaci. V oknu Animator se inicializuji parametry a
nastavuji se podminky objektu k tomu, aby se jeho textura zménila. Hodnoty se ndsledn¢ méni
ve skriptu daného objektu.

Animace hra¢e ma 3 riizné pozice: bud’ hrac stoji (Idle), utoci (Attacking) nebo se pohybuje
(Movement). Stavy se stfidaji podle real-time parametri. Kazdy tento stav se sklada z dalSich
podminek (pohyb na vertikalni a horizontélni ose). Stav nasledné vytvari strom animaci (Blend
tree), ktery hraje animaci sméru (pohyb, utok, stani — vlevo, vpravo, nahoru, dolt).

Mnoho dalSich objektli obsahuji animace na podobném principu, av§ak v mensi mifte.

Blend Tree

Player_Walk_Down

Player_Walk_Right

Blend Tree

Ovladani
K ovladani postavy je potieba kldvesnice a myS. Pohyb
zajisStuje input WASD nebo input kurzorovych Sipek.
Kdykoliv uzivatel stiskne ptislusnou klavesu, spusti se funkce,
kterd posune postavu pomoci vertikalni a horizontalni osy.
Podobné je to se stiskem levého tlacitka mysi k vystieleni
projektilu.

Princip sméru spociva v rozdilu soufadnice hrace a soufadnice
mysi. Nasledovné se vytvoii gameObject projektilu, ktery ma
vektor a pfislusnou silu ve sméru mysi. K pozastaveni hry
slouzi klavesa escape.

User Interface (Ul)
Uzivatel je pii spusténi aplikace uvitdn v hlavnim menu. Scéna obsahuje pét riznych tlacitek,
které pfti stisknuti spousti danou funkei.

e Play



o Pokud uzivatel poprvé hraje hru, objevi se moznost nastaveni uzivatelského
jména, ktery je ve hie vidét nad liStou Zivoti hrace.
o Nasledné¢ se aktivuje scéna se samotnou hrou.
e Options
o V této podsekci si mizete upravit grafické nastaveni a hlasitost hry.
o RESET GAME smaze vSechna vylepSeni a jméno hrace.
= Nasledné je uvitan jako, kdyby uzivatel zapnul hru poprvé.
Quit — Ukonceni hry.
e Controls — Navod na ovladani hlavniho hrdiny.
Upgrades — Moznost koupé permanentniho vylepSeni za mistni ménu.

V herni scéné se po stiknuti kldvesy escape zastavi hra a zobrazi se Paused User Interface.
e Resume — Pokracovat ve stejné hie.
e Restart — Zacit novou hru.
e Main menu — Pfejit do hlavniho menu.
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CONTROLS et tHOES MAIN MENU

Permanentni vylepSeni

Po smrti hrace se nacte uvodni scéna a rekapitulace. Nasbirané body v podobé¢ ,,coins* se
pfevedou na mistni ménu, za kterou si hra¢ kupuje permanentni vylepSeni. MiiZe si vylepsit az
pet krat dany atribut. Kazdé jednotlivé vylepSeni atributu nésledn€ stoji vice mistni mény.
Hodnoty jsou uloZeny v PlayerPrefs, soubor .plist (Mac), .dat (Windows), ktery uchovava
proménné typu string, float a integer, takze své vylepSeni po ukoncéeni aplikace neztrati.
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Textury, hudba a copyright

Textury jsou vyuzity z placeného a bezplatného zdroje na Unity Asset store a spadaji pod licenci
,License agreement Standard Unity Asset Store EULA*“.

Zvukové efekty jsou vytvorené v bezplatném softwaru SFXR.

Hudba na pozadi je proptijcena od autora niZe.
https://www.youtube.com/c/MusikageKira/featured

“Anyone may use my music in any non-commercial work; as long as I am given credit.”




