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Anotace
Téma Tohoto ptispévku je zamétfené na tvorbu 2D dobrodruzné hry, vytvotfené pomoci
herniho enginu Godot.
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1 Uvod

Smyslem této prace bylo vytvofit 2D platformovou videohru s prvky rpg v jazyce
GDscript v grafickém enginu Godot. Hra¢ ma za ukol porazit nepratele, ziskat nové schopnosti

a porazit hlavniho nepfitele hry.

Hra je inspirovana jinymi hrami stejného Zanru. Nejvice inspirace pfislo z her Hollow

knight, Blasphemous a Salt and Sancturary.

Vyvoj hry zacal na podzim roku 2022, kdy jsem zacal vytvaret prvni prototypy mechanik
hry. Postupem casu jsem zacal dostdvat vice a vice napad, jak by hra mohla vypadat. Prvni

hratelny prototyp jsem dodélal v Unoru roku 2023.

Nyni si hru mUZe zahrat kdokoli, kdo pouZiva operaéni systém Windows. Hra lze spustit

bez jakykoliv dodatecnych program.
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2 Nastroje

Pti tvorbé maturitni prace bylo pouZito pét nastroju. Dva z téchto ndstrojli nejsou zdarma
a bylo nutno si je zakoupit. Jednd se o software pro tvorbu zvukd a hudby a software pro

tvorbu textur a animaci. VSechny dialogy ve hfe byly naspany v programu Visual Studio Code.
2.1 Herni engine a programovaci jazyk

Projekt je vytvoFen v lenginu Godot ve verzi 3.5.2. Jednd se o 2multiplatformni, 3open-
source herni engine s podporou 2D ale i 3D her. Architektura enginu je postavena na konceptu
stromu uzl( neboli nodd. Nody funguji jako objekty uvnitf scén, které se daji znovu pouzit,

instancovat nebo sdruzovat do skupin.

Engine podporuje jazyky C, C# a C++. Ma ale i sv(j vlastni vestavény jazyk GDScript, ve
kterém byl projekt napsan. Jazyk se nejvice podobd Pythonu, ale bere inspiraci i z jazyka C a
C++. Pro dialogy a celkovou praci s textem jsem pouzil Json. Do soubor( typu Json ukladdm
text, cestu kobrazkim a nazvy nebo jména poloZzek nebo nehratelnych postav. Pro
komplikovanéjsi vykreslovani urcitych objekt(, jako naptiklad mlhy nebo odrazu na vodé, jsem

musel pouzit jazyk GLSL ES ve verzi 3.0, ktery je enginem plné podporovan.

GODOT
w Game engine

Obrazek 1 logo pouzitého enginu
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/5a/Godot_logo.svg/1920px-Godot_logo.svg.png

! Program, ve kterém byla hra vyvijena
2 Kompatibilita i s jinymi operacnimi systémy nez Windows
3 software s otevienym zdrojovym kédem
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2.2 Software pro tvorbu textur a animaci

Pro grafiku hry jsem poufZil software Aseprite, ktery je primarné délany pro tvorbu pixel
artu. Software podporuje jak kresleni textur, tak i tvofeni animaci. Program neni zadarmo a je

nutno si ho koupit napfiklad pfes *steam.

Hlavnimi vlastnostmi editoru jsou vrstvy, do kterych je mozno texturu rozkouskovat,
moznost délat zminéné animace a export animaci nebo vice textur do takzvanych °TileMap a

Tilesetq.

Obrazek 2 Aseprite ikona
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/b/be/Aseprite_logo_128.png

2.3 Software pro tvorbu hudby

Veskera hudba a nékteré zvuky ve hie jsou délané pres programy FL studio a Imms.
Program Imms byl pouzit pro pisni¢ky s jednodussim rytmem. Tento software je zdarma a
muze si ho stahnout a vyzkouset kdokoliv. Druhy pouzity software bylo zminéné FL studio.
JelikoZ neni tento program zdarma, tak musel byt zakoupen. Edice pouZita pro tento projekt

byla zakladni edice FL Studio Fruity Edition.

4 Internetovy obchod s hrami a softwarem
% Vice textur nakreslenych v jednom obrazku
6 Snimky animace nakreslené v jednom obrazku

6/52



FL studio obsahuje grafické uZivatelské rozhrani s podporou vytvareni hudby

v takzvanych hudebnich sekvencich a vzorl. To znamena Ze hudba mUze byt rozkouskovana

vvvvvv

Obrazek 3 FL studio ikona
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/6/69/FL_Studio_11_just_logo.png

3 Inspirace

Projekt je nejvice inspirovan hrami Hollow knight, blasphemous a Salt and Sanctuary.

Mensi inspirace ale pfisla i z her jako Undertale, Elden ring nebo také Tunic.

Systém souboje neboli fight system je vytvoren ve stylu Blasphemous, kdy hra¢ ma
jednu zbran, ktera se po celém déni hry neméni, ale mlze pouzivat specialni atoky, které ziska

po svété.

Pohyb a svét se podoba hie Hollow knight. Svét ma mnoho platforem a zdi kam hrac
muze skocit nebo vysSplhat za pomoci schopnosti ziskanych v pribéhu hry. Pohyb je plynuly a
rychly s moznostmi rychlého vyhnuti, dvojitého skoku a $plhani. Velkd vétsina vSech menu je

na styl zminéného Hollow knight.

Ziskavani itemU a vybaveni bere inspiraci ze hry Salt and Sanctuary. Prozkoumavanim

svéta mlze hrac narazit na nové vybaveni, vylepseni atributl nebo nového utoku.
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4 Graficky design

’Assety ve hfe jsou nakreslené v programu Aseprite nebo koupené a stazené ze stranky

Itch.io.

Celd hra je délana v pixel artovém stylu. Tento styl je vybrdn proto, protoze je
jednodussi a rychlejsi na nakresleni a animovani, textury maji také mensi velikost a pomahaji

tak k lepSimu chodu hry.

4.1 Ikona

Ikona hry je stejna jako textura pouzita pro léceni hrace.

Obrazek 4 ikona hry

4.2 Rozliseni

Rozliseni nam fika, kolik pixell je zobrazeno na obrazovce. Pro tento styl hry bylo

vybrano rozliseni 640x360. Sitka a vyska je tedy v poméru 16:9, co? je v dneéni standardem.

Vétsina textur ve hie neni vétsi jak 64 pixell a mensi jak 16. Zminéné rozliseni bylo
tedy vybrano proto, aby se textury nemusely v enginu zvétSovat nebo zmensovat a mohly si

zachovat svoji zakladni velikost, coz ve vysledku pomohlo k vykonu hry.

7 Vegkeré texury a animace
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4.2.1 Rezim a aspekt

Godot podporuje 2 druhy rezim( zobrazovani: 2D a viewport, a 5 typ( aspektl: Ignore,

Keep width, Keep height, Keep a expand.

Rezim viewport znamena3, Ze scéna je vykreslena jako prvni do nastaveného viewportu
a poté je viewport zvétSen nebo zmensen, aby odpovidal velikosti scény. Diky tomuto procesu
vypada scéna vice pixelovand, nez opravdu je. Ackoli tento reZim zni na prvni pohled dobfe a
Ze by se do stylu projektu hodil, ma svoje problémy. Z dlivodu ménéni velikosti viewportu je

font témér neditelny a na nékterych texturach zGstavaji 2artefakty.

Hra pouziva rezim 2D. V tomto procesu je scéna vykreslena na nastavenou vysku a Sifku

a poté roztahld podle ndmi nastaveného aspektu.

Aspekt typu ignore nezméni velikost scény ani po prejiti do rezimu celé obrazovky.
Naopak typ expand méni velikost presné tak aby odpovidala velikosti okna. Aspekt Keep height
roztahuje scénu podle Sitky, ale ponechava vyskovy pomér. Pfesné naopak je tomu u rezimu

Keep width.

V projektu jsem poufzil aspekt typu Keep, ktery nezméni pomér stran scény. Pokud
bude hra spusténa na monitoru, ktery nepodporuje pomér 16:9, objevi se na stranach cerné

pruhy, aby se pomér mohl zachovat.

4.3 Textury

VSechny textury ve hie jsou délané v jiz zminéném pixel artovém stylu, to znamena Ze
jednotlivé pixely jsou na obrazku jednoduse rozpoznatelné. Nékteré textury nejsou ovsem

origindlni a byly zakoupeny pres internet ze stranky Itch.io.

8 Pixely, které nepatii do textur

9/52



Obrazek 5 ukazka pixel art textury

4.4 Animace

Nékteré typy animaci potfebovaly texturu rozdélit do takzvanych tileset(i, tedy
rozkouskovat texturu na urcity pocet snimk(. Tento proces jsem, oproti ostatnim pracim,
nemusel délat ru¢né. Aseprite, software pro grafiku, umi textury sdm rozdélit a exportovat do

zminénych tilesetll bez vétsich obtizi. Tyto tilesety jsem poté importoval do enginu.

Vsechny assety se nachdzeji ve sloZce assets. Z této slozky jsem vzal potfebny tileset,
jenz jsem poté uloZil do °nodu, tedy uzlu, °Sprite, ktery je vidy potomek néjakého jiného uzlu.

V tomto nodu bylo nutno nastavit kolik snimku textura obsahuje.

Obrazek 6 ukazka tilesetu

Abych pak mohl jiz rozkouskovanou texturu konecné zanimovat musel jsem pouzit

dalsi node typu *AnimationPlayer. Tento node se mé zeptal, ktery uzel ze stromu a kterou

9 Zakladni stavebni jednotka enginu, ma mnoho variaci a miZe nabyvat mnoha hodnot
10 Node pro zobrazeni textur
1 Node pro tvorbu animaci
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jeho hodnotu chci upravit. Zde jsem nastavil uzel zminéného typu Sprite a jako jeho hodnotu
jsem vybral typ Frames, tedy snimky. Otevielo se mi rozhrani pro tvofeni animaci. Zde jsem

mohl umistit snimky jeden po jednom a nastavit jejich trvani.

Pokud jsem potfeboval animaci jiného typu nez Frames, napfiklad pfi tvorbé menu,
postup byl podobny. Do AnimationPlayeru jsem vybral jeden uzel, ktery jsem chtél upravit a
jednu jeho vlastnost napfiklad uzel 2VboxContainer a jeho vlastnost *3Scale. Tuto vlastnost

jsem pak upravoval v animaénim rozhranim.

Obrazek 7 ukazka animacniho rozhrani u animace zavieni menu

U nékterych objekt(i, které obsahovaly vice animaci, bylo nutno pouZit uzel
“AnimationTree. Pomoci tohoto nodu udéldme ze vdech animaci strom, pfifadime jednu
z animaci jako koren a zbytek rozdélime do vétvi. Tyto vétve ndm poté fikaji, z jaké do jaké
animace muZe objekt prejit podle ndmi stanovenych podminek. VSechny vétve vidy vedou
zpatky do kofenu stromu, pokud se nejednd o animaci, kterd ma za Ukol objekt néjakym

zplUsoben smazat nebo deaktivovat napftiklad animace smrti.

12 Box, ktery vertikalné zarovnava jeho potomky
13 ¢kéla

14 Node pro lepsi spravu animaci
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» SECOND_PHASE_ATTACK P SMASH_ATTACK

————————————— » DEATH

P JUMP » LAND

Obrazek 8 ukazka animacniho rozhrani nodu typu AnimationTree

4.5 Pozadi

Pozadi ve hie pouziva techniku parallax scrolling. Tato technika vytvari ve 2D hrach iluzi
hloubky. Do pozadi neni totiz vloZena jedna textura, ale vice najednou, které do sebe zapadaji.

Textury, které maji byt vice vepredu se pfi pohybu kamery posouvaji rychleji nez ty za nimi.

Obrazek 9 parallax

4.6 Atmosféra

vvvvvv

hrace mulze drasticky snizit kvalitu hry. V projektu je atmosféra tvorena za pomoci hudby a
zvuk, svétla a stinli, malych svétylek a jinych particl(, pfipadné mlhy, a dalSich dekoraci jako

tfeba odrazu na vodé nebo otfesu kamery.
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4.6.1 Mlha

vvvvvv

particll, jako je pravé tfeba mlha. Mlha pouZiva techniku zvanou Perlin noise, tedy PerlinQv
Sum. Tato metoda se nejvice obvykle objevuje u generace svéta ve videohrach. Tady je ovSem

pouzita pro generaci mlhy.

Obrazek 10 mlha

4.6.2 Odraz navode

Stejné jako u mlhy byl odraz na vodé napsan v jazyku GLSL ES 3.0. Odraz funguje tak,
Ze prekopiruje vSechny pixely az do urcité vysky a zrcadli je. Na tento zrcadleny obraz potom

aplikuje Sum, ktery vytvori dojem vin.
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Obrazek 11 odraz na vodé

4.6.3 Particly

Engine nabizi jednoduchy particle systém neboli systém ¢astic. Tento systém je pouzit
k simulovani komplexnich fyzickych efektud a jevl jako kuptikladu jiskry, ohen, kouf nebo treba
prach. Tyto particly maji vidy nastavenou svoji dobu trvani. V tomto intervalu maji vSechny
Castice stejné zakladni chovani, které se poté lisi parametrem nahodnosti, ktery Ize nastavit

na kazdé vlastnosti daného particlu.

Kazdy particle musi mit nastaven sv(j materidl. Tento material urcuje a definuje

texturu, animaci, gravitaci, poc¢atecni pozici tvorby ¢astic a rizné druhy rychlosti.
Ve hte je particle systém pouZit tfeba pfi vytvareni prachu, ktery se tvofi za hra¢em pfri

pohybu, pfi pouziti dvojitého skoku, pfi Splhu a nékteré lokace jsou kompletné zahaleny

v malych sviticich ¢asticich.

14/52



Obrazek 12 ukazka particlu

4.6.4 Otres kamery

Otres kamery nastava, kdyz hra¢ dostane zasah, kdyz zasahne, pokud néco tézkého
spadne na zem nebo kdyZ urciti nepratelé zautoci, nemuseji pfi tom ani zasahnout hrace. Sila

otfesu kamery neni vzdy stejna. Podle sily Utoku je nastavena i sila otfesu.

Chvéni kamery ma za ukol davat hracovi pocit o vdze a sile jeho nebo nepfitelovych

atokd. Cim vétsi otfes tim silngjsi utok byl.
4.7 Fonty

Ve hte jsou pouzity fonty pouze dva. Font joystix je skvély pro hru tohoto typu a skvéle
zapada do herniho svéta. Tento font je pouZit pro vSechen text ve hre, kromé dialogl, pro
které je pouzit font druhy, yoster. Oproti minulému fontu umi tento font mala i velka pismena,

z tohoto dlivodu je pouzit pro zminéné dialogy.

JOVSTIX

Obrazek 13 font joystix
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YyosSter

Obrazek 14 font yoster

4.8 Zvuky

Veskeré zvuky ve hre byly stazené ze stranky freesound.org. VSechny zvuky na strance
jsou zdarma ke stazeni a pouziti pro neziskové ucely. Audia pod licencemi CCO a CC BY mohou

byt pouZity i pro ucely zisku.
5 Herni mechaniky a logika hry

Engine je objektové orientovany. To znamend Ze vSechno ve hie je objekt neboli
instance. Tyto objekty jsou tvoteny z nodd, které maji vidy néjaké specifické a jedinecné
vlastnosti. Seskupenim téchto uzlG vznikd zminéna instance. Kazdy tento uzel muize mit pak

svQj vlastni kdd, podle kterého se bude chovat.

Tyto instance jsou uloZeny v individualnich scénach, kterd pak muZeme spojovat
dohromady a vytvaret tak jednotlivé Urovné nebo tvofrit jesté slozitéjsi a propracovanéjsi

objekty.
5.1 Hrac

Hrac je entita, jejiz akce jsou kontrolovany uzivatelem. Pro objekt hrace jsem poutzil
node typu KinematicBody2D, jenZz je specidlné délany pravé pro tvorbu hracem
kontrolovanych objektll. Tuto instanci jsem vlozZil do enginem vytvorené skupiny Autoload.
Kazda instance v této skupiné se pfi zapnuti hry vlozi do stromu nactené scény. Hrac je v této
skupiné z dlivodu prechodu mezi scénami. Nemusi byt tedy manualné vkladan do kazdé scény

nebo Urovné individualné.
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Jeden ze dvou hlavnich vyuziti uzlu KinematicBody2D je automatické vypocitani a
odhad jeho linedrni a Uhlové rychlosti. Diky této vlastnosti je vhodny pro délani pohybujicich

se instanci.

Druhé jeho vyuziti je pti detekci a vypocitavani kolizi béhem pohybu pomoci funkcemi
move_and_collide a move_and_slide. To tento uzel déla vhodny pro tvoreni objekt(, které

maji kolidovat s okolnim svétem ve hte.

Obrazek 15 hrac

5.1.1 Pohyb

Pohyb hrace je v celku slozity. Hrac totiz mlzZe nejen chodit a skakat, ale umi se i
vyhybat pomoci rychlého Uskoku, dale ve hie se pak naudi takzvany dvojity skok a Splh po
sténach. Dvojity skok mu dovoli skoéit dvakrat po sobé a pomoci Splhu se bude moci

prichytdvat a Splhat po urcitych sténach.

Normalné bych animace hrace resil pres uzel AnimationTree, kterému bych nastavil,
do jakych animaci, z jakych muze hrac prejit. Protoze jsem ale hrace udélal hned na zacatku
vyvoje, nemél jsem o tomto nodu znalost. Na preprogramovani hraée uz pak nezbyl cas.

Pfechazeni z animaci do animaci je tedy feSeno pfimo v jeho kodu.

Pokud se chce hraé pohnout do jedné ze stran, musi zmacknout tlagitko nastavené pro
pohyb na vybranou stranu, to je v zakladu na tlacitkach A a D. Hra poté zkontroluje, jestli hrac
nehraje animaci Uskoku nebo neni v Utoku. Pokud jsou tyto podminky splnény hra se dal pt3,
zdali je hrac ve vzduchu, pokud ano, hra¢ se pohne, ale nebude hrat animaci béhu. Jestlize

neni ve vzduchu, neutoc¢i a ma povoleno uskocit, hra¢ se pohne a bude hrat animaci béhu.
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Celkovy pohyb hrace probiha ve funkci lerp, ktera pridava nami nastavenou hodnotu jako
vahu. Timto zplsobem dochazi k plynulejsimu pohybu. Tato funkce je uzaviena v dalsi

zminéné funkci move_and_slide.

Pro skok musi hra¢ zmdacknout tlacitko pro to uréené, zakladné tedy mezernik. Po
zmacknuti a kontroly, jestli hra¢ neutodi se hra dale pt3, zdali je hra¢ na zemi nebo jestli hraje
animaci $plhu. Pokud je alespor jedna z téchto podminek pravdiva od hracovy *Velocity na
ose Y se odecte sila skoku, hrac tedy vyskoci. Pokud béhem skoku uZivatel prestane drzet
tlac¢itko pro skok hra zkontroluje, jestli je hracova vertikalni Velocita mensi jak -100. Pokud

ano, hrac zacne padat dol(.

Obrazek 16 hrac ve skoku

Po sebrani urcité polozky ve hfe je hrac¢i umozinéno zminéného dvojitého skoku.
Pridava se tedy jesté jedna podminka. Pokud je hrac¢ ve vzduchu, nehraje animaci Splhu, a ma
povoleno pouzit dvojity skok, hrac vyskoéi. Aby hra¢ nemohl vyskocit kolikrat chce, nastavi se

mu povoleni pro dvojity skok na False, tedy na nepravdu.

5 rychlost
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Obrazek 17 hrac ve dvojitém skoku

Uskok je spie délany pro vyhybdni se Gtokim, hra€ ho ovéem miiZze pouzit i k pohybu.
Po zmacknuti klavesy uUskoku, kontrole, jestli md umoznéno Uskok pouzit hra¢ uskoci. BEhem
uskoku ma hrac vypnutou jeho kolizi s utoky, je tedy nesmrtelny, dale ma vypnutou gravitaci,
tudiz je nemozné spadnout. Jakmile Uskok skonci, hracovi se gravitace zapne a je ho opét

mozné zasdhnout a udélit poskozeni.

Obrazek 18 hrac v uskoku

Po pokroku ve hte se hrac¢ naucdi Splhat po sténach. Jestlize se hrac stfetne s uréitym
typem zdi, neni na zemi, nesnazi se skocit a zaroven neni v Uskoku, pfichyti se. Pfichyceny hrac
ma vypnutou gravitaci. Pokud uzivatel zmdackne tlacitko pro smér doll, hra¢ zaéne pomalu

sjizdét dol po zdi.
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Obrazek 19 hrac ve splhu

5.1.2 Systém boje

Systém boje je z pocatku v celku jednoduchy, po pokroku ve hie se ovsem prohloubi.
Hra¢ muaze na zacatku hry utodit a vyhybat se. Pokud dostane poskozeni ma moznost se vylécit.
Hrac zacind s péti Zivoty a tfemi |é¢enimi. Tento pocet si ale v pribéhu hry maze zvysit. Budto
vylepsenimi, které mu zlstanou po celou dobu hry nebo takzvanymi artefakty. Téchto
artefaktd mize mit hra¢ maximalné Ctyfi a davaji mu pasivni vylepseni. Jako priklad mize byt
artefakt Health Amulet, ktery po nasazeni zvysi hraci zivoty o jeden. Kromé zakladnich dtok(
muZe hrac pouzivat Utoky specialni zvané skilly. BEhem utoceni je hrac zranitelny a nemUze se

pohybovat, proto by mél promyslet kdy zautoci nebo pouzije skill.

Zakladni utoky jsou tfi a jsou zaobaleny v combu. Combo je skupina po sobé jdoucich
utokd. Prvni Utok v tomto combu je horizontdlni sek, druhy je, opét, horizontalni sek ale na
druhou stranu. Combo kon¢i vertikalnim Uutokem ze shora dol(l. Kazdy tento Utok ma vlastni
poskozeni a zisk many. Mana je ve hre poutzita k sesilanim skillG. Hra¢ mize utocit, pokud neni
v Zadném jiném utoku. Po zautoceni se hracovi zvysi proménnd combo, ktera urcuje, ktery
utok ve zminéné skupiné utok( muze pouZzit. Pokud ma tato proménnd vétsi hodnotu, jak tfi
nastavi se zpét na jedna. Po Uspésném zasahu nepfitele se nepfitel posune o uréitou hodnotu
od hrace. Tato hodnota se u kazdého nepfitele lisi. Pokud je nepftitel maly, dojde k vétSimu

odrazu, jestlize je naopak nepfitel velky k odrazu bud viibec nedojde nebo bude maly. Na
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pozici utoku se vytvori particle, ktery, spolecné s otfesem kamery a moinym odrazem

neptitele, informuje hrace o zdsahu jeho utoku.

Obrazek 20 combo hrace

Jestlize chce hrac seslat skill musi ho mit nastaveny v jednom ze tfi slotl pro né
uréenych. Hra¢ mize byt vybaven maximdlné tfemi skilly najednou. Kazdy skill ma svoje
jméno, poskozeni a spotfebu many. Cim siln&jsi je skill tim vétsi je spotfeba many. Kazdy skill
déla néco jiného. Napfiklad skill Stone Golem Hammer hracovi vytvofi v rukou kladivo, kterym
poté ze shora doll hrac¢ bouchne o zem. Po kolizi se zemi se vytvofi tfi exploze, které davaji
svoje nastavené poskozeni. Pokud hracovi dojde mana, musi pouZzivat zdkladni utoky, které
mu manu po Uspésnych zasazich opét doplni nebo si odpocinout u mista ulozeni, jenz hrace
plné vyléci a doplni ostatni potfebné polozky. Hra¢ muze skill pouZit poté, pokud neni
v Zadném jiném utoku, zmackne potfebnou klavesu, neni zrovna pfichycen o zed a ma

dostatek many pro seslani.

Pokud na hrace utoci nepritel nebo na néj leti projektil mize pouzit zminény Uskok,
kterym se Utoku kompletné vyhne. Hrac je schopen poutzivat i jiné formy vyhnuti, napfiklad
klasicky skok. Jestlize je rozsah utoku dostate¢né maly je moziné se mu plné vyhnout jeho

preskocenim.

Pokud dojde k zdsahu hrace nepfitelem, hracovi se odebere jeden nebo vice Zivotd,
otrese se kamera, spusti se ¢asovac, ktery dava pozor, aby hra¢ nemohl byt na urcity ¢asovy
usek zasdhnut vicekrat, zaéne hrat animaci zadsahu a podle sily Utoku se odrazi smérem od

nepfritelova utoku.
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5.1.3 Hracovi atributy

Atributy jsou Ciselné parametry, které reprezentuji rizné aspekty hrace. Tyto aspekty
urcuji, jak se hrac bude chovat v rlznych situacich a jakym zplsobem se vyrovna s pfipadnym

nebezpecdim. Hra¢ ma téchto atributd rovnou nékolik.

Zivoty uréuji kolikrat mdze hraé dostat zasah. Pokud je pocet Zivotl mensi nebo roven

nule, hra¢ umira.

Léceni je také atribut, ktery je hrac¢ schopen vylepSovat a zvySovat jeho pocet. Jestlize
hrac ztrati Zivot mGzZe si ho dolécit pouzitim jednoho z |é¢eni. Pokud se hrac rozhodne vylécit,
musi si dat pozor na spravné nacasovani, spusti se totiz animace léceni, ve které se hrac
nemuze hybat a je kompletné zranitelny. Hrac si nemuZe dolécit Zivoty pres maximalni pocet,

pokud je hrac¢ na plném poctu Zivotl a rozhodne se vylécit, nic se nestane.

Dalsi atribut je poSkozeni. Poskozeni se lisi u kazdého utoku ve hie. Hrac¢ si ho mlze
permanentné zvysit vylepSenimi, které najde po svété. Tyto vylepseni zesiluji utok vidy presné
0 20 %. Dalsi zplUsob vylepsSeni je pres artefakty. Aby doslo ke zvySeni Skod hrace, musi se
vétsinou splnit urcitd podminka daného artefaktu. Napfiklad artefakt Executioner Sword
hracovi zvedne poskozeni o 30 %, ale jenom pokud ma zrovna jeden Zivot. Jako dalsi pfiklad
muzZe byt dalsi artefakt Coward’s Sword, ktery zvysi hracovi Skody o 15 % pokud mad aktualné

plny pocet Zivotd.

Mana je vyuzita k sesilani specidlnich Gtok(. Hrac v zdkladu zacind se 100 many a mlze
si tuto hodnotu zvysit opét vylepsenimi nebo artefakty. Hra¢ nemuze poufZit skill jestlize nema

many dostatek.

Rychlost hrace je také parametr, se kterym je mozné manipulovat. Rychlost hrace se
déli do nékolika typu: rychlost pohybu, rychlost Uskoku a rychlost Splhu. Rychlost pohybu
manipuluje pouze s pohybem do stran. Rychlost Uskoku zaroven zvySuje i vzdalenost pfi

vyhybu. Rychlost Splhu méni, jak rychle je hrac¢ schopen sjizdét po sténach.
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5.1.4 Systém vylepSovani

Ve hte existuji 4 typy permanentnich vylep3eni. VylepSeni Zivotu, |éc¢eni, many a

poskozeni. Jak je zminéno, tyto vylepSeni jsou permanentni a nelze se jich zbavit.

Vylepseni zivotl zvysi jejich pocet o jeden. Vylepseni lé¢eni déla to samé, ale s [éCenim.
Jak uz bylo zminéno vylepSeni poSkozeni ho zvysi vidy presné o 20 % a vylepSeni many zvedne

jeji pocet o 25.

Hrac se k témto zesilenim dostane prozkoumavanim svéta a sbiranim urcitych polozek,
takzvanych item(. Po sebrani téchto item( se zahraje animace jejich sebrani a na dolni ¢asti
obrazovky se objevi malé menu, které oznamuje sebrani polozky a ukazuje hraci, které
z téchto vylepseni sebral. Menu Ize odkliknout kldvesou pro interakci, zdkladné tedy klavesou

F.

5.1.5 Systém specialnich utokii

Specidlni Utok je takovy uUtok, ktery se nenachdzi v zakladnim combu, ma spotfebu
many a musi se vloZit do slot(, urcenych pro tyto utoky. Jak uz bylo zminéno téchto skilll mize

mit hrac v jednu chvili maximalné tfi.

Aby hrac ziskal tyto skilly, musi prozkoumavat svét nebo zabit silného nepfitele, bosse.
Poté co boss zemre a zahraje se jeho animace smrti, vytvofi se na jeho misté item, ktery ma
hra¢ moznost sebrat. Po ziskani itemu se zahraje animace sebrani a na dolni ¢asti obrazovky,
stejné jako u sebrani polozky pro vylepseni, se objevi menu informujici hrace, jakou polozku
sebral. Aby se hra¢ mohl podivat jaky konkrétni skill ziskal a popfipadé se jim mohl i vybavit,
musi navstivit misto ulozeni, kde se mu po interakci zobrazi na vybér nékolik menu. Po kliknuti

na menu skillG se mlze hrac¢ na Utok podivat a vybavit se jim.
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Obrazek 21 hrac pouziva skill

5.1.6 Systém artefakti

Artefakty jsou specidlni druh item(, které davaji hraci pasivni vylepseni, vétsinou po
splnéni néjaké podminky. Tyto artefakty mUze hrac najit po svété a nasledné si je pak vybavit
u mista uloZeni. Hra¢ nemuze byt vybaven vice jak ¢tyfmi artefakty naraz nebo dvéma a vice
stejnymi. JestliZze se hrac pokusi vybavit stejnym artefaktem, jako uz md nastaveny v jednom

ze slot(, hra to zachyti.

Kazdy jeden artefakt ma svoji specialni texturu, popis, nazev a jedinec¢nou vlastnost.
Napriklad artefakt Mana Ring pfida hracovi 10 % k mané, hra¢ nemusi ani splnit Zadnou
podminku. Naopak zminény artefakt Executioner Sword pfida hracovi 30 % k poskozeni, ale

pouze pokud ma jeden Zivot.

Obrazek 22 ukazka artefaku

5.1.7 Hracova smrt

Smrt hrace nastava, pokud je soucet jeho Zivotll mensi nebo roven nule. Utok, ktery
zabije hrace zaroven na zlomek sekundy zpomali ¢as a spusti otfes kamery. Hrac se presune

do animace smrti a deaktivuje se veskera jeho ostatni aktivita.

24/52



Po smrti se hrac oZivi u posledniho misto uloZeni, které navstivil a doplni se mu Zivoty,
|éCeni a mana zpatky na maximum. PFi oZivovani hraje animace Spawn, jejiz prace je schovat

nacitajici se scénu za ¢ernou obrazovku.

- N

Obrazek 23 mrtvy hrac

5.1.8 Kamera

Kamera hrace je feSena pres node typu Camera2D, ktery je presné délan pro tvorbu

plosSinovych her.

Aby kamera pusobila plynule md nastavenou vlastnost Smoothing. Pokud se hrac zacne
pohybovat kamera to zachyti a za¢ne ho ndsledovat jeji vlastni nastavenou rychlosti, ktera je

mensi jak hracova. Timto zpisobem kamera plsobi vice plynule.

ProtoZe chceme, aby kamera nasledovala pravé hrace musime ji pfidat jako jeho
potomka a nastavit jeji vlastnost Current na pravdu ¢ili true. Timto zplsobem bude kamera

aktivovana a nasledovat hra¢e zminénou nastavenou rychlosti.

Pohyb do stran kamera zachyti ihned a posune se spolu s hra¢em. Rozdil ale nastava
s pohybem nahoru a dolld. Kamera ma totiz nastaveny takzvany Drag Margin neboli oblast

s ndmi urcenou velikosti. Pokud dojde ke kolizi s touto oblasti kamera se posune.

Proto aby se kamera posunula nahoru musi se splnit dvé podminky. Hra¢ musi
kolidovat se zminénym Drag Marginem a musi byt na zemi. AZ se splni tyto dvé podminky
kamera se automaticky posune. Jestlize je splnéna podminka s Drag Marginem, ale hra¢ neni

na zemi, kamera se posune pouze pokud je hra¢ na nejvyssim nastaveném bodé této kamery.
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5.2 Nepratelé

Za nepfritele je povaZovana kazdd entita, ktera neni kontrolovana hra¢em a snaizi se
hracovi néjakym zplsobem ublizit. Nepratelé ve hre jsou slabsi a silnéjsi. Silnéjsi nepratelé
takzvani bossové jsou rozpoznatelni velikosti, poctem atok( a viditelnymi Zivoty na obrazovce.

Kazdy druh nepftitele ma svoje vlastni mnozstvi Zivot(.

Nepfritel je, stejné jako hrac, tvoren pres uzel typu KinematicBody2D. Tento node je
vybran z dlivodu dobrého vypocitavani kolizi a rychlosti pohybu. Kazdy druh nepfitele ma

svoje nastavené Zivoty, Utoky, poskozeni, texturu, animace a rychlost.

Na rozdil od hrace se vSsechny jeho animace nahdazeji nejen v AnimationPlayeru, ale i
v AnimationTree. Tento node definuje, do jaké z jaké animace mUze nepfitel prejit. Nemusi se
tedy nic resit pres kéd. DalSi dobra funkce nodu je uréeni stavd, kterych neptitel mize nabyvat.

Prikladem muzZou byt stavy jako Walk, Attack, Idle tedy v prekladu chiize, Gtok a necinnost.

Vsichni nepratelé, ostatni entity, s vyjimkou hrace, a i nékteré objekty s animacemi
maji jako potomka node VisbilityNotifier2D. Ukol tohoto uzlu je kontrolovat, zdali se rodice
téchto nodU nachazeji na obrazovce. Pokud ne, nejsou vykresleni, nehraji animace a maji
vypnuty kéd. Tento proces pomdha ke zlepseni chodu hry. Pokud naopak na obrazovce jsou,

chovaiji se tak jak maji v kédu napsano, hraji animace a jsou vykresleni.

Obrazek 24 ukazka nepfitele
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5.2.1 Pohyb

Naopak od hracova pohybu je pohyb nepratel v celku jednoduchy. Nepfitel se
pohybuje do jedné ze stran, doprava nebo doleva a kontroluje, zdali neni v cesté dira nebo

prekazka.

Pro kontrolu prekdzek Nepfitel pouZivd node Area2D s potomkem uzlu typu
CollisionShape2D. CollisonShape2D je ve tvaru obdélniku, ktery je nastaven, aby byl tésné
pfed nepfitelem. Pokud Area2D zaznamena kolizi nepfitel se otoci a zacne se pohybovat na

druhou stranu.

Kontrola dér probihd pomoci nodu Raycast2D, ktery je lehce pred a pod nepfitelem.
Pokud, naopak, kolize neprobihd znamena to, Ze se pred nepfitelem nachazi dira. Node o

tomto stavu nepfitele informuje a ten se otoci a zacne se pohybovat na druhou stranu.

JestliZze je nepfitel otocen na druhou stranu od hrace a hrac na néj zautoci a Uspésné
se trefi, nepfitel to zaznamena a otoci se na spravnou stranu. Nepfitelovi se aktivuje dalSi
Area2D, ktera obklopuje vétsi ¢ast plochy. Tato plocha kontroluje, jestli je hra¢ na blizku a
vypne se, pokud se hrac¢ vzdali dostatecné daleko. Dokud je tato plocha aktivovana nepfitel,
zna hracovu presnou pozici a pohybuje se za nim. Stejny stav nastava, jestlize se hrac¢ nachazi
v jiné, dalsi Area2D pred nepfitelem. Nepfitel vidi hrac¢e a dojde k aktivaci predeslé velké
plochy a k deaktivaci této mensi. Pokud opét dojde k dostate¢nému vzdaleni se, vétsi plocha

se vypne a aktivuje se tato mensi plocha.
5.2.2 Systém boje

VétsSina nepratel ma pouze jeden nebo dva utoky. Aby tyto Utoky mohli pouzit musi
zaznamenat hrdce a byt dostatec¢né blizko aby mohli jeden z Gtok( zahdjit. Kontrola této

vzddalenosti probiha opét v dalSim potomkovi typu Area2D. Tento potomek je aktivovany

pouze tehdy, pokud, jak uz bylo zminéno, nepfitel zaznamenal hrace.
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Pokud ma nepfitel vice Utokl nez jeden, maji tyto Utoky svoje specidlni podminky, aby
nenastal pfipad, kdy nepfitel chce pouzit vice utokl najednou. Podminka muize byt naptiklad,

Ze hra¢ musi stat za nepfitelem nebo Ze musi byt v urcitém vzddlenostnim rozsahu.

Jestlize je nepfitel zasdhnut od hrace, odrazi se, vytvofi se particle zasahu, na ¢asovy

usek zmeéni barvu na ¢ervenou a odeberou se mu podle typu utoku Zivoty.

1 X W ooE 8 b
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5.2.3 Smrt

Nepfritel je porazen tehdy, kdy je pocet jeho Zivotd mensi nebo roven nule. Po smrti se
nepftitel, jako po kazdém zasahu, odrazi, zacne ale hrat animaci smrti. V této animaci ma
nepfitel vypnuty vSechny jeho funkce. Po dokonceni animace se nepfitel deaktivuje. Po

odpodinuti si u mista uloZeni se vSichni nepratele, s vyjimkou bossl, znovu aktivuji.
5.3 Bossové

Boss je typ nepfitele, ktery je vétsi, silnéjsi a Ize ho porazit pouze jednou. Bosse hrac
pozna takzvanou cutscénou, tedy specialnim druhem animace, kdy se boss ukaze a predstavi.
Po zminéné cutscéné se na horni ¢asti obrazovky objevi jeho Zivoty. BEhem boje s bossem je
hra¢ uzavien v aréné, ze které nemuze odejit. Jediny zplsob, jak se z arény dostat je budto

umfit nebo bosse porazit.

Obrazek 26 Zivoty bosse
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Stejné jako u klasického nepfitele nebo hrace, je boss délany pres uzel
KinematicBody2D. KaZzdy boss je unikatni, to znamena Ze se ve hie objevuje pouze jednou a
neni pouZzit vicekrat. VSichni bossové maji svoje specidlni Utoky a mechaniky. Pro lepsi praci

s animacemi je délan pres dva animacni nody: AnimationPlayer a AnimationTree.

Obrazek 27 ukazka bosse

5.3.1 Cutscéna

Jak uz bylo zminéno, cutscéna je animace kde se boss ukdze a predstavi. BEéhem
cutscény ma hrac deaktivovany veskery pohyb a utoceni, nachazi se tedy v ne¢inném stavu.

To samé plati ale i o bossovi. Dokud je cutscéna aktivni boss je necinny.

Hlavni kamera, kterd ma vidy sledovat hrace, se pfi této cutscéné vypne a hra prepne
na kameru bosse. Tato kamera se z hrace pomalu posune k bossovi, kdyZz se dostane na jeho
pozici zastavi a zacne se pomalu pfibliZovat. Po urcitém casovém useku problikne bild
obrazovka a ve stfedu textury bosse se zobrazi text s jeho jménem. Hra se na chvilku zastavi,
aby mél uzivatel Cas si jméno precist. Po této chvilce se kamera opét prepne na kameru hrace.

Hrac i boss se aktivuji a souboj s bossem zapocne.
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5.3.2 Pohyb

Pohyb bosse je jednoduchy. ProtozZe je hrac zavieny v aréné, boss neustale znd hracovu
pozici. V arénach se nenachdzi Zadné diry ani prekazky, které by boss musel detekovat. To déla

kdd pro pohyb mnohem jednodussi.

Kazdy boss ma vlastni zpGsob pohybu. Napfiklad boss Stone Golem pouZiva k posunu

skok, jenz funguje i jako utok.

5.3.3 Systém boje

ProtoZe je kazdy boss jedine¢ny, musi mit také unikatni Gtoky a animace. Zadny z bosst

nema stejné Utoky jako boss pfedchozi.

Oproti klasickym neprateldm ma boss vice utokd, které se mohou ménit podle toho,
v jaké fazi se boss v soucasné dobé nachdazi. Bossové fazi méni podle procent Zivot(, které jim
zbyva. Napfriklad pokud bossovi nezbyva vice jak 50 % Zivotl z maximalni hodnoty prejde do

faze dalsi.

Pokud hrac zasahne bosse provede se stejny sled udalosti jako u jinych nepratel. Boss

na maly ¢asovy Usek zCervend, vytvofri se particle Utoku a odrazi se.

Obrazek 28 ukazka zasahu bosse
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5.3.4 Smrt

Jestlize bossovi Zivoty klesnou na nulu nebo nizsi hodnotu zpomali se cas, zaCne se
klepat kamera a boss prejde do stavu umirani. V tomto stavu ma deaktivovany vsechny funkce
a animace, kromé animace smrti, kterd se zaéne prehravat. Ke konci zminéné animace boss

zmizi nebo po ném zlstane mrtvola a na jeho misté se vytvofi item skillu.

Ve

Aréna prestdva branit hrdcovy v postupu hrou. Jestlize hra¢ souboj uspésné prezil

Rz e
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mUzZe pokracovat dal.

5.4 NPC

NPC je takova entita, ktera, podobné jako nepfitel, neni kontrolovdna hracem, oviem
nechova se k nému nepratelsky a nesnazi se mu ublizit. Na rozdil od ostatnich entit nejsou NPC
entity tvofeny pres uzel KinematicBody2D, nybrz Area2D. Tento typ entit se nepohybuje,
pouze stoji na misté a hraje animaci. Z tohoto dlvodu byl zvolen zminény uzel typu Area2D,

ktery detekuje hrace podle jeho vzdalenosti k NPC.

Obrazek 30 ukazka NPC entity
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5.4.1 Systém dialogii

Jestlize dojde k detekci hraée a zmacknuti prislusného tlacitka, v zakladu klavesy F,
mala ¢ast spodni ¢asti obrazovky ztmavne a objevi se text, ktery reprezentuje dialog hrace

s NPC. Text je zarovnan na stred.

VSechny tyto dialogy jsou napsany v souboru typu Json. Text se na obrazovce nezobrazi
najednou, pomoci funkce a ¢asovace se totiz postupné zobrazuji jednotlivd pismena, kterd
nakonec daji dohromady celou vétu. JelikoZ jsou nékteré dialogy dlouhé, zobrazuje se véta po

vété a po zmacknuti klavesy se dialog posune na vétu dalsi.

Ok ¥es... Lost, are we? Of course You are, Ho shamne in it,

Obrazek 31 ukazka dialogu

5.5 Inventar

Inventar je misto kam se hraci ukladaji vSechny polozky, co sebere. Ve hfe se vyskytu;ji
celkem dva inventare. Jeden pro specialni Utoky a druhy pro artefakty. Po sebrani zminénych

polozZek se hraci presunou do spravného preddefinovaného mista v inventafi.

Prvni inventar ma misto presné pro osm skillG. Druhy, artefaktovy inventar, ma misto

az pro 15 polozek.
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5.6 Ukladani a nacitani hry

Diky tomuto systému neni nutno hru dohrat na jedno sezeni. Je moZzné hru vypnout a
po zapnuti zacit tam kde jsme skoncili. Pomoci této funkce bylo mozné hru udélat vétsi vice

komplexni a celkové delsi na dohrani.

Ve hre se nevyskytuje zadné tlacitko pro rychlé uloZeni nebo rychlé nacteni hry. Vse

déla hra automaticky po splnéni néjaké podminky nebo po dllezité udalosti.

5.6.1 Zptsob ukladani

Godot podporuje hned nékolik druht uloZeni. VSechny typy maji svoje silné ale i slabé
stranky. Pro projekt bylo vyzkouseny tfi druhy zminéného ukladani, nez se nasel zplsob, ktery

vyhovoval nejvice.

Prvnim typem jsou takzvané PackedScenes, neboli zabalené scény. Jediné, co je
potfeba udélat je vidy nadist tuto scénu na zacatku hry. Je nutné tedy vytvorit kéd, ktery je
¢lenem skupiny *®Autoload. V tomto kédu musi byt ve funkci _ready, kterd se spousti v kédu
vidy jako prvni, parametr Load a zminénd funkce. Silnou strankou tohoto zpUsobu je
jednoduchost a pochopitelnost. Slabou je jeji rychlost. Oproti ostatnim druhdm trva

jednoznaéné nejdéle.

Druhym zpUsobem je ukladani do datového typu Json. Ackoli je tento zplsob rychlejsi,
nez zpUsob predchozi, ma své nedostatky. Je slozity na implementaci, neznd nékteré typy

proménnych a ma, oproti ostatnim vyzkousenym zplsoblm, nejnebezpecnéjsi Sifrovani dat.

Dalsim, pouzitym, stylem je ukladani do nami vytvoreného a uréeného souboru. Tento

soubor je poté konvertovan do takzvanych Dictionaries. Tyto Dictionaries, jsou skvély zpusob,

16 Enginem vytvorena skupina v niz se ¢lenové nacitaji hned po spusténi hry
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jak Sifrovat data, aby nedoslo k jejich prepsani. Nejen Ze je tento zpuUsob rychly, je i v celku

jednoduchy na implementaci a ma, jak uz bylo zminéno, v celku dobry zpUsob Sifrovani dat.

5.6.2 Kdy se hra uklada a kontrola nacitani

K uloZeni dochazi ve ¢tyfech pripadech. Jestlize hra¢ dojde a sdm si hru uloZeni u mista
uloZeni, zabije bosse, sebere item nebo dojde k udalosti, ktera je dllezitd pro pokrok ve hre.
Hra se uklada trosku jinak v urcitych pfipadech. Po ulozeni u mista uloZeni se hracovi doplni
potfebné polozky a az poté se hra uloZi. Jestlize hrac sebere item skillu nebo artefaktu, hra
aktualizuje jeho inventdr a ten poté uloZi, po sebrani itemu vylepSeni se hracovi uloZzeni nové
autributy. Poté co hrac zabije bosse, tak se hracovi ulozi nynéjsi pozice, Zivoty, mana a léceni,

to samé probihd u posledniho pfipadu, tedy u uloZeni po dlleZité udalosti.

Ukladani neprobiha jenom u hrace. Uklada se i stav itemU. Tyto stavy jsou dva.
Nesebrany a sebrany stav. PoloZka je z po¢atku v nesebraném stavu a po sebrani od hrace se
stav zméni. Tento stav se zapisuje do souboru, ktery maji vSechny polozky. Po nacteni hry
dojde u kazdého itemu ke zkontrolovani tohoto stavu. Jestlize se nachazi ve stahu prvnim nic
se neméni. Pokud je ovSem ve stavu druhém, tak se na za¢atku hry smaze. Stejnym zplsobem

funguji i bossové. Ty maji také dva stavy: stav poraZzen a neporazen.

5.7 Menu

Menu neboli nabidka, je ¢ast takzvaného User Interface, zkrdcené Ul. Ul je misto na
obrazovce, které neméni svoji polohu podle kamery a zlistavd na jednom stalém misté, pokud
nedojde k jeho pfimému posunuti uzivatelem. Menu je ve hie plocha tlacitek, na kterd hrac
muze kliknout a interagovat. Kliknutim na tlacitko se provede proces, ktery text tlacitka

reprezentuje.

Téchto nabidek je ve hie rovnou nékolik. Nachdzi se zde hlavni menu, které se zobrazi

po kazdém zapnuti hry jako prvni, menu na tlac¢itku ESC a menu u mista uloZeni, u této nabidky
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je na vyvér nékolik dalsich tlacitek, které vedou do menu dalSich: menu na vybér skillQ,

artefaktl a na zobrazeni hracova statusu. Posledni je menu nastaveni.

Vsechny tyto nabidky jsou délané v uzlu CanvaslLayer. Pomoci tohoto nodu hra zjisti,
Ze se jedna o Ul a nebude s nim tedy posouvat. JelikoZ je Godot graficky engine, podporuje
technologii zvanou Drag&Drop. Pomoci této technologie je moiné vytvaret uzivatelské
rozhrani, tedy Ul, bez potieby psani kédu. Staci pouze pretahovat komponenty do scény a
engine si se zbytkem sam poradi. Pokud ovsem potfebujeme vytvofit urcité funkce, prechody

nebo jiné vymozZenosti, které se spusti naptiklad pfi stisku tlacitka, je nutno je naprogramovat.

5.7.1 Hlavni menu

Po spusténi a nacteni hry se jako prvni zobrazi hlavni nabidka hry. Toto menu je pojato
v celku minimalistickém stylu a obsahuje nékolik tlacitek. Nékteré z téchto tlacitek vedou do

menu dalsich.

Cela hlavni nabidka je na ¢erném pozadi, jez mda ve svém stfedu fialovy gradient ve
tvaru kruhu. Aby pozadi, a tedy i celda hlavni nabidka, citila vice Ziva, poletuji kolem ni malé

svitici ¢astecky. Timto zplsobem vypadd menu vice dynamické a pridava néco k atmosfére.

Jak uz bylo zminéno, v menu se nachazi nékolik tlacéitek. Prvnim z téchto tladitek je

QUIT GAME neboli vypnout hru. Tlacitko déla pfesné to, co fikd, jednoduse tedy vypne hru.

Druhym tlacitkem je tlaCitko OPTIONS, nastaveni. Toto tlalitka otevie okénko, kde si

hra¢ mze nastavit jakd klavesa vykona kterou akci.

Dalsim v poradi je tlacitko pro spusténi nové hry, NEW GAME. Po kliknuti na tlacitko se
hracovi smaze veskery dosavadni pokrok ve hie, aby tedy mohl zacit od zacatku. Dojde tedy
ke smazani uloZzenych soubord a naslednému vytvoreni soubord novych, které tedy prepisuji

data starych souborl. Hracovi se resetuji atributy a jeho inventar nalezenych polozek.
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Poslednim z tlacitek je tlacitko nacteni hry, LOAD GAME. Toto tlacitko nacte ulozena
data v souborech. V téchto datech se nachazi informace o hracovych Zivotech, many, Iéceni,

pozici, specialnich utoku, artefaktl a scéné, ve které byla hra naposledy uloZena.

RPG GAME

NEHW GAME
< LOAD GAME >
OPTIONS

QUIT GAME

Obrazek 32 hlavni menu

5.7.2 ESC menu

Jak jiz bylo zminéno toto menu se zobrazi tehdy, pokud hra¢ zmackne klavesu ESC, po
opétovném stisku nebo kliknutim na prislusné tlacitko menu zmizi. Po stisku zminéné klavesy
se ve stfedu obrazovky zobrazi panel, ktery je roztahly po celé Sifce obrazovky. Tato nabidka
je jedina ve hre, které ma animace. Tyto animace jsou dvé, animace zavieni a otevreni, a jsou

opét délané pres node typu AnimationPlayer.

Menu obsahuje tti tlacitka. Tlacitko pro pokracovani ve hie, jenz pouze menu schova a

nedéla nic jiného, pro zobrazeni nastaveni a pro vraceni se do hlavniho menu.
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COMTIMWUE

OPTIONS

GUIT TO MENU

Obrazek 33 menu na tlacitku ESC

5.7.3 Menu u mista ulozeni

Pokud je hrac v urcité vzdalenosti od mista ulozeni a zmackne pfislusné tlacitko, zobrazi
se tato nabidka. JestliZze je menu viditelné hra¢ nemaze utocit, ani se pohybovat. Po levé strané
vyjede panel roztahly po celé vysce obrazovky. V menu je na vybér pét tlacitek. Tlacitko
STATUS, SKILLS, ARTEFACTS, COLLECTION a tlac¢itko LEAVE. S vyjimkou tlacitka LEAVE a
COLLECTION vsechny ostatni tlacitka schovaji toto menu a otevienou nabidku vlastni. Tlacditko
COLLECTION neni hotové a momentalné nic nedéld. Tlacitko LEAVE menu vypne a povoli hraci

se opét pohybovat a utodit.

S5TATUS

SKILLS

ARTEFACTS

COLLECTION

LEAVE

Obrazek 34 menu u mista ulozeni
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5.7.4 SKkill menu

Po kliknuti na vybér tohoto menu hra mali¢ko ztmavne a na obrazovce se ukazou tfi
velka tlacitka. Aby nebylo moZzno mit stisknuté vice jak jedno najednou, bylo nutno vytvofit

specialni skupinu tlacitek. Tato skupina stanovuje, Ze stisknuté muze byt tlacitko pouze jedno.

Po kliknuti na jedno ze tfi tlaCitek se pod nimi zobrazi ve dvou fadcich a ¢tyfech
sloupcich osm dalSich a mensich. Téchto tlacitek mize byt také zarovern zmacknuto pouze
jedno. Podle toho, které specialni utoky si hra¢ odemkl, tlacitka vypadaiji. Jestlize hrac¢ nenasel
napftiklad skill Stone Golem Hammer, ktery se nachazi v prvnim fadku prvniho sloupce, bude
tlacitko ¢erné s bilym zameckem uprostied. Pokud ovsem hrac¢ utokem disponuje, zobrazi se
na misté jeho ikona. Po kliknuti na tento skill se zméni jeho textura na stisknutou verzi a jedno
z vétsich, trech tlacitek, které hrac predtim musel zmacknout, zméni texturu na texturu tohoto
mensiho tlacitka. Timto zplUsobem se hrac¢ utokem vybavi. Podle zmacknutého tlacitka se na
pravé strané obrazovky ukaze nazev pfislusného skillu, jeho vyobrazeni, naklady na manu a

popisek co déla.

Na dolni ¢asti této nabidky se, jako u ostatnich menu, které vedou z nabidky mista
uloZeni, nachazi tla¢itko CONTINUE. Toto tlacitko vrati hraée zpét do predchoziho menu, tedy

do menu mista ulozeni.
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Obrazek 35 menu specialnich utokd

5.7.5 Menu artefaktu

Po klinuti na vybér této nabidky hra, stejné jako u prvniho menu, ztmavne a zobrazi se

tentokrat Ctyfi tlacitka. Tlacitko muize byt opét stisknuto jen jedno najednou.

Zmacknutim jednoho z téchto Ctyr tlacitek se pod nimi zobrazi patnact dalSich. Ty jsou
srovnany do péti sloupcll a tfech fadcich. Podobné jako u predchoziho menu jsou z pocatku
tyto tlacitka cerné se zameckem uprostred. Po najiti pfislusnych artefaktl tyto tlacitka méni
texturu. Po kliknuti kupfikladu na tlag¢itko Mana Ring nachazejici se ve tfetim sloupci prvniho
radku zméni texturu na zmacknutou verzi a jedno ze Ctyr predchozich tlac¢itek zmacknuté
hraem zméni texturu na toto tlacitko. Na pravé strané obrazovky se ukaze ndzev artefaktu,

jeho vyobrazeni, popisek a jeho specidlni vlastnost.
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CONTINUE

Obrazek 36 Artefakt menu

5.7.6 Status menu

V tomto menu si mlZe hrac zkontrolovat, jak si ve hie vede. Je rozdéleno do tfech ¢asti,

které se dal také déli.

Prvni c¢ast je vertikdlné rozdélena na dva kusy. Horni ¢ast zobrazuje hracovi jeho
aktualni a maximalni Zivoty, manu a lé¢eni. Cést dolni ukazuje, kolik hra¢ nasel vylepgeni a jak

moc si zvysil atributy.

Prostredni ¢ast je vyobrazeni aktualné vybavenych specialnich Utokd a artefaktd. Je

opét délena na dvé ¢asti: horni a dolni pulku.

Treti, posledni kus tohoto menu je také rozdélen do dvou ¢asti a zobrazuje hracovo
poskozeni. Prvni pllka ukazuje hracovo poskozeni normalnimi Utoky a jejich zisk many. Druh3,
dolni ¢ast vyobrazuje poskozeni aktudlné vybavenych speciadlnich Utok(l a spotiebu jejich

many.
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Obrazek 37 status menu

5.8 Itemy

Item je polozka, jenZ Ize sebrat hraéem. M3 vidy tfi animace: animace vytvoreni,
sebrani a necinnosti, ktera hraje po skonéeni animace vytvoreni a prestane hrat pfi za¢atku

animace sebrani.

Ve hre existuji tfi druhy itemU: Item vylepseni, skillu a artefaktu. Druhy téchto item(
se lisi jejich grafikou. Polozka pro vylepSovani je bila a pro artefakty Zluta. Itemy skillG maji

pokazdé barvu jinou podle bosse ze kterého byly ziskany.

Po sebrani jedné z této polozky se na dolni ¢asti obrazovky ukaze malé vyskakovaci
okénko, které informuje o sebrani itemu. Pokud se jedna o item vylepSeni, hracovi ihned
vzroste jeho pfislusny atribut. Jestlize hrac sebral item skillu nebo artefaktu v menu se

odemkne jedno z tlacitek uréenych pro konkrétni polozku.
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Obrazek 38 ukazka vsech typu itema a jejich animace

5.9 HUD

HUD je metoda zobrazovani pro hrace dllezitych informaci. Stejné jako menu je také
¢asti UL. Ve hie HUD zobrazuje hracovi Zivoty, Ié¢eni, manu a aktudlné vybavené skilly. BEhem
cutscény bosse nebo smrti se hracovi HUD vypne. Po skonéeni cutcény nebo hracova oziveni

dojde k opétovnému zapnuti. VSichni ¢lenové HUD se nachazeji ve skupiné Autoload.

Obrazek 39 celé HUD

5.9.1 Zivoty

Hracovi Zivoty se nachazeji na levé horni ¢asti obrazovky a stejné jako ostatni clenové
HUD jsou délany pres uzel Canvaslayer. Zivoty maji dvé textury. Texturu pro vyobrazeni
plného a ztraceného Zivotu. Po zadsahu od nepfitele se textura zméni na texturu ztraceného
Zivotu, ktera je oproti druhému typu vybledld a lehce priahlednd. Timto zplUsobem dava hra

hraci najevo kolik Zivotli mu zbyva.

Aby bylo mozné dynamicky zvySovat nebo snizovat maximalni pocet Zivotl muselo byt

vytvoreno nékolik funkci.

Prvni funkci je samotné vykresleni téchto ZzZivotl. Pres cyklus hra gzjisti, kolik

maximalnich Zivotld hra¢ ma a vykresli je s texturou ztraceného Zivotu. V druhém cyklu hra
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zkontroluje, kolik aktualnich Zivotl hrac¢ disponuje a zméni podle jejich poctu texturu na

texturu plného Zivotu.

Funkce upgrade_live hracovi pficte jeden nebo vice Zivotl k Zivotim maximalnim. Poté
co se Zivoty zvysi, vykresli se nové pfidané Zivoty. Pokud oviem nedojde ke zvyseni ale ke
snizeni maximalniho poctu Zivotl, hra vezme rodice téchto uzl( a ten poté smaze potomka
s nejvétSim indexem, smaze tedy posledni vykresleny Zivot bez ohledu na to, jestli je plny nebo

prazdny.

Posledni funkce update_live se stara o to, aby byl pokaZzdé vykresleny spravny pocet
maximalnich a aktudlnich Zivotu. Tato funkce se vold naptiklad u vybaveni se urcitymi artefakty

nebo pfi sebrani polozky pro vylepseni Zivotu.

Obrazek 40 plny Zivot
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Obrazek 41 prazdny Zivot

5.9.2 Léceni

Léceni je, stejné jako Zivoty, na levé horni ¢asti obrazovky. Nachdzi se tésné pod Zivoty.
Léceni funguje podobnym zplsobem jako Zivoty. Ma také dvé textury, a dokonce i funkce,

které plni stejny ucel jako u zminénych Zivota.
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Na rozdil od ZivotU, hracovi |éceni neubude poté, co dostane od nepfitele zasah. Hrac
mUze pouzit Ié¢eni kdykoli se mu zachce, nesmi mit ovsem plné Zivoty. Po pouZiti [é€eni dojde

k prislusné animaci a hracovi se pficte jeden Zivot do Zivotl aktualnich.

Obrazek 42 plné léceni

Obrazek 43 prazdné léceni

5.9.3 Mana

Stejné jako predchozi ¢lenové HUD se mana nachdzi na levém hornim rohu obrazovky,
pfesnéji na levé strané od Zivotu a |éCeni. Mana je z nejvétsi ¢asti déland pres dva uzly typu
TextureProgressBar, které se prekryvaji. Tento bar mliZe nabyvat az tfemi texturami najednou.
Texturou pro zobrazovani pokroku, pozadi a pro okraj. Element ma vidy néjakou hodnotu.
Tato hodnota je reprezentovana zminénou texturou pokroku. Jestlize je textura pro pokrok
v poloviné Sirky nebo vysky baru, znamena to, Ze hodnota, kterou bar reprezentuje ma jeji

aktudlni velikost polovi¢ni od té maximalni. Mana je déland pres dva tyto bary, aby doslo

k plynulejsi animaci ztraty.

Mana také disponuje nékolika funkcemi. Pro nacteni jeji maximalni a aktudlni hodnoty
pouzije hraclv uloZzeny soubor. Pokud hrac pouzije skill, spusti se Timer, tedy ¢asovac, jehoz
ukolem je pomalu a plynule sniZit manu. Prvni textura, nachazejici se v popredi, zméni svoji
velikost ihned. Druha za pomoci zminéného Timeru pomalu za¢ne klesat. Tato druha textura

je vybledld a z ¢asti prliihledna.
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Funkce na vylepseni many funguji v principu stejné jako u Zivotl a léceni. K maximalni
hodnoté se pficte hodnota vylepseni. JelikoZ se jednd o bar, a ne o nékolik po sobé jdoucich

Spritl, jako u Zivot( a |éCeni, nemusi se zde provadét ovéreni hodnot.

Obrazek 44 plna mana

Obrazek 45 prazdna mana

5.9.4 Specialni utoky

Na rozdil od predchozich ¢lenl se toto HUD nachazi na horni pravé casti obrazovky.
Vyobrazuje tfi malé Ctverce, jenz vidy ukazuji, kterymi skilly je hrac v tento moment vybaven.

Jestlize nastane situace, kdy nema hrac¢ dostatecné many na seslani skillu, tak tento skill

ztmavne.
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Obrazek 46 HUD skilly

5.10 String tables

Veskery text a dialogy ve hte, az na nékteré vyjimky u tlacitek, jsou délany pres soubory
typu json. KdyZ chce hra zobrazit poZzadovany text, podiva se do nastaveného souboru, precte
text a zobrazi ho pres definovany index. Tento zplsob zobrazovani textu se nazyva String
tables, neboli tedy tabulky fetézcd. Zadny text ve h¥e neni déldn staticky, tedy vloZeni fetézce

do proménné. Vsechen text je tedy bran ze zminénych json soubor.

Tento zplsob je zvolen z divodu pripadné lokalizace hry. V nastaveni si uZivatel

vybere, v jakém jazyku chce hru hrat a hra akordt nacte soubor zvoleného jazyka.
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6 Zaver

Vyvoj prace se obesel bez néjakych vétsich problému a vse Slo vice méné podle planu.
Obrovskou zasluhu na hladkém pribéhu prace ma stranka trelo.com, kterd pomohla k lepsi
spravé projektu. Na strdnce jsem si vytvofil sloupecky: udélat, pracuji, hotovo a napady. Do
téchto sloupeckl jsem poté umistoval tGkoly, které jsem mohl i rlizné stitkovat a barevné

odlisit.

Nejvétsi a casové nejndrocnéjsi problém bylo vymysleni a nasledné naprogramovani
funkci pro ukladani a nacitani hry. Musel jsem vymyslet pfi jakych uddlostech se bude hra
ukladat a pfesné jakd data se pti tom ulozi, napftiklad pfi zabiti bosse se ulozi hracovi pozice,
Zivoty, mana a lé€eni, ovSsem pfi sebrani polozky typu artefakt se uloZi pouze hracova pozice a

jeho inventar.

Dale to bylo tlacitko NEW GAME, nachdzejici se v hlavni nabidce hry, které spusti novou
hru a prepiSe tu starou. Pfepsani dat nebylo Uplné tézké, stacilo vymazat soubory a nasledné
je vytvofit znovu. Problém ale nastal s HUD, které z(istalo stejné a neprekreslilo se na nova
data. Jelikoz jsem nepfisel na lepsi zplsob, musel jsem vytvorit funkci, ktera zkontroluje
vSechny komponenty uZivatelského rozhrani a pokud nesedi, prekresli jejich textury na

zakladni hodnoty.

| pres vSechny tyto problémy jsem spokojeny s finalnim vysledkem prace a myslim si,

Ze to byla vyborna zkusenost.

47/52



7 Prilohy

7.1 Seznam obrazku

Obrazek 1 logo pouzitého enginu

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/5a/Godot_logo.svg/1920px-

Godot_logo.svg.png 11
Obrazek 2 Aseprite ikona
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/b/be/Aseprite_logo_128.png 12
Obrazek 3 FL studio ikona
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/6/69/FL_Studio_11 just_logo.png 13
Obrazek 4 ikona hry 14
Obrazek 5 ukazka pixel art textury 16
Obrazek 6 ukazka tilesetu 16
Obrazek 7 ukazka animacniho rozhrani u animace zavieni menu 17
Obrazek 8 ukazka animacniho rozhrani nodu typu AnimationTree 18
Obrazek 9 parallax 18
Obrazek 10 mlha 19
Obrazek 11 odraz na vodé 20

48/52



Obrazek 12 ukazka particlu 21

Obrazek 13 font joystix 21
Obrazek 14 font yoster 22
Obrazek 15 hrac 23
Obrazek 16 hrac ve skoku 24
Obrazek 17 hrac ve dvojitém skoku 25
Obrazek 18 hrac v uskoku 25
Obrazek 19 hrac ve Splhu 26
Obrazek 20 combo hrace 27
Obrazek 21 hrac pouziva skill 30
Obrazek 22 ukazka artefaku 30
Obrazek 23 mrtvy hrac 31
Obrazek 24 ukazka nepfitele 32
Obrazek 25 animace utoku nepfitele 34
Obrazek 26 Zivoty bosse 34

49/52



Obrazek 27 ukazka bosse 35

Obrazek 28 ukdazka zasahu bosse 36
Obrazek 29 mrtvola bosse 37
Obrazek 30 ukazka NPC entity 37
Obrazek 31 ukazka dialogu 38
Obrazek 32 hlavni menu 42
Obrazek 33 menu na tlacitku ESC 43
Obrazek 34 menu u mista uloZeni 43
Obrazek 35 menu specidlnich atok 45
Obrazek 36 Artefakt menu 46
Obrazek 37 status menu 47
Obrazek 38 ukazka vsech typua item( a jejich animace 48
Obrazek 39 celé HUD 48
Obrazek 40 plny Zivot 49
Obrazek 41 prazdny Zivot 49

50/52



Obrazek 42 plné léceni 50

Obrazek 43 prazdné léceni 50

Obrazek 44 plnd mana 51

Obrazek 45 prazdna mana 51

Obrazek 46 HUD skilly 52
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