V této praci jsme navrhli a implementovali v hernim enginu Unity demo verzi rogue-
like tower defense hry. Vyuzili jsme rtzné techniky procedurdlniho generovani, véetné
wave function collapse a simulovaného zihéni, ke generovani terénu a cest pro utocniky.
Také jsme vyvinuli algoritmus pro proceduralni generovani slozeni vin utocnika. Imple-
mentovali jsme hlavni herni systémy, véetné spravy surovin, umistovani vézi a vyrobnich
budov, specidlnich schopnosti ito¢nikii a systému sbirani nakrest novych budov. Déle
jsme vytvorili jednoduchy tutorial, ktery nauci hrace, jak hru hrat. Nakonec jsme pro-
vedli playtest k ziskani zpétné vazby, ktery nam umoznil ovérit navrhova rozhodnuti a
identifikovat dilezité oblasti pro zlepseni, napriklad uzivatelské rozhrani a systém spravy
surovin.



