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ANOTACE

Bakalarska prace se vénuje vytvoreni gamifikovaného prtivodce vybranym historickym
objektem. Vystupem prace je aplikace pro PC vytvofena v softwaru Unity. Aplikace
obsahuje vymodelované detailni 3D modely vybraného historického objektu a zohlednuje
uzivatelské vstupy a moznosti volby pfibéhu. Uzivatel si mize volit mezi hlavnim hernim
pfibéhem a rezimem prulet, ktery umoznuje neomezeny pohyb ve vytvofeném 3D
prostredi. Ve vysledné aplikaci je zakomponovana dynamicka zména pocasi. Uzivatel si
muze libovolné vybirat v jakych atmosférickych podminkach bude prtlet realizovan:
slunecni den, destivy den, nebo zimni den. V samotné aplikaci je pak zakomponovano
dynamické stfidani dne a noci. Gamifikovany priivodce je situovan do Vaclavského navrsi
v Olomouci a jeho d€&j je zasazen do 12. stoleti. Hlavni pfibéh disponuje umélou inteligenci
Al (artificial intelligence) pro dynamicky pohyb NPC (non-player character). Je zde
vytvofena interakce pravé mezi NPC a hracem ve formé dialogii a cut-scén. Samotny
pravodce je zalozen na hlavnim pfibéhu, kde je uzivatel obohacen nejen o historicky
treti osoby s moznosti zmény kamery. Aplikace obsahuje zakladni fyziku ovliviujici hrace,
ale i herni objekty s moznosti interakce. Vysledna aplikace je optimalizovana a spliauje
tak WYSIWYP (what you see is what you get). Uzivatel si libovolné mlize nastavit grafickou
narocnost.
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ANOTATION

The bachelor thesis is dedicated to the creating a gamified guide to a selected historical
object. The output of the thesis is a PC application created in Unity. The application
contains detailed 3D models of the selected historical object. It also takes into account
user inputs and story choices. The user chooses between the main story and the fly-
through mode. The resulting application incorporates dynamic weather changes. The
user freely chooses which atmospheric conditions he wants to play in (alternating day
and night, rain and snow). The gamified guide takes place on Vaclavské navrsi in Olomouc
and is set in the 12th century. The main story uses Al (artificial intelligence) for dynamic
NPC (non-player character) movement. There is the interaction between the NPCs and the
player program in addition. It takes place in the form of dialogues and cutscenes. The
user in the main story is not only enriched with historical material, but also performs
various quests and riddles. The gamified guide is created from a third-person perspective
with the possibility of changing the camera. The application contains basic physics
affecting the player and the game objects. The resulting application is optimized to meet
WYSIWYP requirements (what you see is what you get). The user can set any graphical
difficulty.
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-
UVOD

S rozvojem gamifikace se ¢im dal castéji setkavame s aplikacemi, které mohou slouzit
k lepSimu uchopeni ¢i vnimani jisté problematiky. V dnesni dobé, kdy rozsahla mira
populace je zvykla na digitalni svét, nachazi gamifikace Siroké uplatnéni nejen
v marketingu ¢i §kolstvi. S jistotou se da fict, ze implementace gamifikace se stava silnym
a nepostradatelnym nastrojem pro atraktivnéjsi prezentaci.

Diky velké a zejména rychlé adopci technologii, je jednoduché v soucasné dobé pomoci
softwarti pro 3D modelovani, GIS, animace, herni enginy a jim podobnym, ztvarnit
libovolny jev z minulosti, nebo naopak z budoucnosti. Pfikladem toho muzou byt
nejruznéjsi simulace, vizualizace ¢i samotné aplikace integrujici tyto moznosti.
V poslednich letech také neni vyjimkou ztvarnovat vyznamné minulé epochy v podobé
film1, knih, ¢i v podobé her.

Pro odliSeni a ziskani vétSiho ohlasu zacinaji galerie a muzea pfenasSet ¢ast svych
prohlidek do digitalniho svéta. Nabizi se tedy moznost propojeni a priblizeni vybrané
udalosti €i jevu soucasné generaci zpusobem, ktery jim je blizky. Spojenim vybrané
udalosti nebo jevu a gamifikace s nejnovéj§imi technologiemi umoznuje vznik
gamifikovaného priivodce. Tedy pravodce, ktery vyuziva prvky pro zachovani historickych
informacnich hodnot, edukativni stranky, ale i gamifikaénich ¢i hernich prvkt, které
slouzi pro zpestfeni a uspokojeni narocnéjsich uzivateli.



1 CILE PRACE

Cilem bakalafské prace je vytvofeni gamifikovaného prtivodce vybranym historickym
objektem. Vytvofi se detailni 3D modely daného objektu a vhodné se zakomponuji
vybrané gamifikacni prvky. Prace bude vyuzivat moznosti herniho enginu Unity 3D
a implementovat rtzné mody scény. Aplikace bude zohlednovat uzivatelské vstupy
a podle potfeby zobrazovat model v riznych atmosférickych podminkach. Dil¢im cilem
prace je testovani prenosu vytvofeného modelu do prostredi virtualni reality.
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2 METODY A POSTUP ZPRACOVANI

2.1 Pouzité metody

Druhy metod pouzité v této praci se liSily na zakladé postupu prace. Pro urbanistické
modelovani byla zvolena metoda Hard-Surface. Zvolena metoda vyuziva pro tvorbu 3D
modell tzv. tvrdé hrany. Tedy hrany s pfesnou a ¢asto usporfadanou geometrii, ktera se
pouze minimalné ohyba. Soucasné pocet celkové geometrie v poméru k velikosti 3D
modelu je oproti metodé Sculpting zanedbatelny. Pro organické modelovani byla pouzita
jiz zminéna metoda Sculpting. Tato metoda slouzi pro objekty, kde dochazi
k nadmérnému ohybani geometrie z diivodu zachyceni jemnéjSich detailti. Pro umélou
inteligenci, jez vyuzivaji NPC, byla pouzita metoda NavMesh, na zakladé niz se mohou
jednotlivé NPC pohybovat. Jeji pouziti se 1i§i podle nastaveni rychlosti, akceleraci a ihlové
rychlosti NPC. Nebo také podle vysSky a Sitky NPC a mnoha dalSich parametr(i, které
napfiklad pracuji se sklonem terénu digitalniho modelu reliéfu nebo vyskou jednotlivych
objektt digitalniho modelu povrchu. Pro zlepSeni vykonu a plynulosti aplikace byla pfi
optimalizaci pouzita metoda Occlusion, jez renderuje pouze objekty, na které se uzivatel
diva. Funguje na principu, ze objekt typu kamera posila virtualni paprsky smérem
k hernim objektiim, pokud splnuji pfedem nastavené podminky, dany herni objekt se
vykresli. Zbylé herni objekty zlistanou nevykresleny a Setfi tak vykon uzivatele. Pro
dynamickou zménu denni doby byla pouzita metoda, ktera nepozaduje zadné vstupni
textury, na misto toho generuje Skybox c¢isté na zakladé nastavenych grafickych
vlastnosti daného materialu. Naopak pro vybér atmosférickych podminek byla vyuzita
metoda, ktera pozaduje vstupni texturu v podobé HDRI maps (high dynamic range image
maps). Pro detekci 3D modelu byla pouzita metoda Physics.Raycast. Dale zde byly pouzity
metody pro selekci hernich objektli v seznamu a mezi nejcastéj$i pouzivané metody se
fadi metody, které volaji neboli aktivuji jednotlivé ¢asti skriptu.

2.2 Pouzita data

Bakalarska prace vyuziva data pievzata od historikli z Muzea uméni v Olomouci. Data
byla vyuzita pro tvorbu 3D modelt a byla pfevzata v podobé nacrtkt, mapek, kreseb
a podobné. Digitalni model reliéfu byl ziskan od katedry geoinformatiky v Olomouci, kdy
vznikl na zakladé interpolace vrstevnic dochovanych z jednoho planu. Prace dale vyuziva
jiz vymodelovany 3D model Zdikova palace, jehoz vytvoreni obdobné probihalo na katedfe
geoinformatiky v Olomouci. Na jeho grafickém zpracovani se podilela ostravska firma
Tasty Air. Dale byly pouzity nejraznéjsi herni assety, zvukové efekty, nebo casti skriptu
¢i shaderu a to od: reddification, Adam Pawlak, Johana-PS, VanyaMazalevich, LBobor,
Michael, Chris Nolit, Andy woodhead, iceboxX708, Goldman Studio, Taylor, einar, AIV,
AzTiZ, deniska40k, Invector, Game Dev Guide, Poneti free, ALP8310, Alexander
Nakarada, TomasKiniulis, BinaryImpact, Omni studio, DENISNK, HDRIMAPS, brvasia,
Worl of Zero, RBG_illustrations a Joao Paulo.

2.3 Pouzité programy

V bakalarské praci bylo pouzito hned nékolik softwarti. VétSina prace probihala
v softwaru Unity 3D, verze 2019.4.11.f. V softwaru unity 3D byl pro tvorbu cut-scén
vyuzit balicek Timeline, pro tvorbu VFX (visual effects) efektti byl pouzit balicek Visual
Effect Graph. Dale to byly TextMeshPro a Postprocessing. Pro psani skriptu byl pouzivan
Microsoft Visual Studio verze 16.8.4. Pro modelovani 3D objekttl byly zvoleny dva
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Nastudovani reserse

softwary. Pro urbanistické modelovani byl zvolen software Sketchup verze 2021.1.2. Pro
organické modelovani byl zvolen software Zbrush verze 2020.0.1. Vytvafeni chybé&jicich
map pro textury se provadé€lo v softwaru CrazyBump verze 1.22. Pro tvorbu rigging
systému a animaci byla pouzita webova sluzba Mixamo. Pro 2D prace byly pouzity
grafické editory Inkscape verze 0.9.2.4 a Gimp verze 2.10.12. Pro vyzkouSeni modelovani
a export digitalniho modelu reliéfu do herniho enginu byly pouzity software ArcGISPro
verze 2.8.6, QGIS verze 3.10.4, Blender verze 1.60 a 3DS MAX verze 2021.

2.4 Postup zpracovani
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3 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

Historie ptivodce se datuje s prvnimi cestovateli a spada do starovéku. Za jedny
z nejstarS§ich cestovatelli jsou povazovani Rekové, Rimané a Egyptané. Charakter
pravodcovské Cinnosti se stale vice upeviioval a vymezoval ve stfedovéku diky zvyku
evropské Slechty cestovat do odlehlych cizokrajnych zemi. BEéhem renesance a novovéku
doslo k rozs§ifeni cestovani z nejvysS§ich vrstev Slechty smérem k méstanstvu.

V té dobé priivodce plnil nejen funkci informativni, ale i funkci tlumoc¢nickou. K dalSimu
rozvoji do§lo v obdobi primyslové revoluce. S vynalezem knihtisku vyvstala moznost
doplnit ¢innost privodce i tisténymi texty — tzv. bedekry. Bedekry se neomezovaly pouze
na popisy pameétihodnosti, ale zaroven informovaly o aktualni situaci v destinaci,
zajimavostech a podobné (Klimova a FiSerova 2014).

V dnes$ni dobé ma prtivodce mnoho tvafi. Jiz to neni pouze vyskoleny pracovnik,
provadéjici tuzemské ¢i zahraniéni navstévniky, davajici jim odborny vyklad o kulturnim
a pfirodnim dédictvi oblasti pro kterou je specializovan (Ministerstvo prace a socialnich
véci 2017). Muzeme se setkat s analogovymi mapami, jako jsou cestovni mapy,
topografické mapy pro pési turistiku ¢i cykloturistiku, které jsou doplnény o komentare
vybranych zajimavych lokalit. Nebo to mohou byt cestopisy, pfiblizujici lidem odlehlé
kouty zemé, zvyky a tradice tamnich obyvatel.

S ¢im dal vétSim rozvojem digitalizace se muzeme setkat s aplikacemi, jako je
SmartGuide, ktera ma za cil nahradit knizni ¢i fyzické prtivodce. Jedna se o aplikaci, kdy
vam do sluchatek bude na zakladé vasi polohy pfehravan odborny text o dané pamatce.
Na displeji soucasné bézi dopliujici informace, jako jsou obrazky, videa, ¢i obohacujici
dokumenty (Kuzel 2020).

Vznik herniho pramyslu pfispél k rozvoji digitalnich pravodcti. Vyvojati pro Sirokou
vefejnost zacali zakomponovavat IRL (in real life) prostfedi a taktéz se snazili napodobit
co nejvetsi autenticitu prostfedi. Diky tomu dokazali vérné vyobrazovat udalosti a jevy jez
nastaly v minulosti. Prikladem toho jsou historické hry, které mohou slouzit i jako dobovy
pravodce. Jedna se napf. o KCD (Kingdom Come Deliverance) nebo sérii Age of Empires,
kdy hrac¢i maji moznost poznat puvodni zbrané, Satstvo, stavby, tradice a celkové
historicky zivot. V pfipadé KCD jsou hraci preneseni do ¢eskych zemi v obdobi pozdniho
stredovéku — 15. stoleti. Diky velkolepé oblibé herniho primyslu a jeho obrovské adopci,
se centraly cestovniho ruchu prostfednictvim vzniklych her snazi lakat turisty do
vybranych lokalit, odehravajicich se ve hfe. Jako tomu bylo v pripadé KCD, kdy
v Stfedoceském kraji na zakladé uspéchu KCD vznikla oficialni turisticka pfirucka
(Polesny 2018). Prtivodce najdeme nejen v hrach s historickou tématikou, ale obdobnym
pfikladem, kde se objevuje pruvodce, mtze byt tentokrat nehistorickda hra FIFA
(Fédération Internationale de Football Association), nacez autenticita z IRL byla co nejvice
zachovana. Hraci nejenze soupeii mezi sebou, ale ve hfe jsou zakomponované prvky
slouzici jako priivodce. At uz se jedna o historii klubti, stadiontl ¢i samostatnych hracu.

V neposledni fadé VR (virtual reality) a AR (augmented reality) podpofila tzv.
gamifikaci ve firmach, kde pomoci nich probiha Skoleni. Toho se vyuziva pro velmi rizikove
povolani, jako je fizeni letadla, ¢i simulovani provozu novych stroji (Vinukonda 2018).
Gamifikaci oznacujeme implementaci hernich principti do ne-herni sféry. Cilem neni
pouze vyuziti hry, jako metody, ale vytahnout nejuzitec¢néjsi psychologické mechanizmy
a ty pouzit pro budouci zaujeti potencialnich zakazniku (Jiranek 2020). Obecné hranice
mezi hrou a gamifikaci je velmi mala, co se tyce vyvoje, ¢i obsahu. Je ale dtlezité si
uvédomit, ze v pfipadé gamifikace, by mély prevladat edukativni prvky, oproti hernim
a naopak.
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3.1 Gamifikace

Jak jiz bylo nastinéno, pojem gamifikace oznac¢uje implementace hernich principt do ne-
herni sféry (Jiranek 2020). Casto se s gamifikaci setkavame ve firmach, marketingu nebo
ve vzdélani. Pojem gamifikace poprvé pouzil herni vyvojar Nick Pelling v roce 2002,
nicméné jiz v roce 1896 spolec¢nost Sperry & Hutchinson zavedla vérnostni program, ve
kterém jejich zakaznici sbirali znamky, které nasledné mohli sménovat za odmeény — coz
je oznacovano jako pocatek gamifikace v marketingu (Fiala 2019).

Gamifikace nachazi uplatnéni predevSim ve S§kolstvi nebo vramci rtznych
vzdélavacich programech. Hlavnim problémem ve vzdé€lavani je, ze studenti se odmitaji
aktivné zapojovat v hodinach a samostudium povazuji za zbyteéné. Informace jsou ¢asto
nesrozumitelné, zdlouhavé a jedna se spiSe o vycet fakti a pravidel, které si student musi
naudit nazpamét. Obdobnym problémem je, ze ucitelé od svych zakt nedostavaji zpétnou
vazbu, nemaji tedy prehled o hloubce porozuméni dané latky. U studentt tim padem
dochéazi k nepozornosti, uvolnéni ¢i pocitu nudy nebo ztraty ¢asu. Tradi¢ni vyuka je
studenty vnimana, jako neefektivni a dochazi k tomu, Ze Skoly nemaji nastroje
a schopnosti, jak zaky spravné motivovat (Bajer 2021).

Podle dat Entertainment Software Association z roku 2020 vyplyva, Zze ve Spojenych
statech az 70 % mladistvych hraje pocitacové hry. Zatimco ve véku 18 a vice let pravidelné
hraje az 64 % dospélych. Studie z roku 2020 zjistila, Ze s tim, jak se videohry stavaji
typickou soucasti zivota, stoupa i primeérny vék hrace (Essential 2020). V soucasnosti
ma gamifikace obrovsky potencial ve Skolstvi, kdy se stala rozsifenou vyukovou metodou.
Prikladem toho je Skola Quest to learn, ktera pro vyuku vyuziva razné typy her. VeSkeré
procesy jsou gamifikované, hlavnimi principy je vést studenty k schopnosti samostatné
uvazovat a tvorit, implementovat a pracovat s komplexitou systémt (EDUin 2015).
Dalsim pfikladem, Ze dochazi k celosvétové adopci a masovému rozvoji herniho
pramyslu, tedy i gamifikace ukazuji data od Newzoo. Na zakladé dat lze vy¢ist, ze na konci
roku 2020 bylo po celém svéte pfes 2,7 miliardy hract. Meziro¢ni riist, co se tyce poctu
hracy, se zvétsSuje prumérné o 5,6 %. Dle dat od Newzoo vychazi, ze dva z péti lidi jsou
hraci. V Cele svétového trhu co do poétu hracu je Cina, tésné nasledovana Spojenymi
staty. Mobilni hry tvofi témér 49 % celkového trhu, pficemz pfijmy z her na chytrych
telefonech a tabletech v roce 2020 dosahly 86,3 miliardy dolart. VSechny segmenty
dosahly pozitivniho ristu s vyjimkou webovych her, kde dos§lo k meziroénimu poklesu
0 -8,7 % (Gilbert 2021).
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Obr. 3.1.1 Podil trzeb na celosvétovém trhu s hrami v roce 2020

(zdroj: https://financesonline.com/number-of-gamers-worldwide/).
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Jednou ze studii, zamérujici se na primérnou tydenni dobu stravenou u videoher, se
zabyvala spole¢nost Limelight. Podle dat z roku 2020 vévodi na prvni pficce Némecko, co
by s nejvyssi primérnou tydenni dobou stravenou hrani videoher. Némecko ma jiz dva
roky po sobé nejvyssi pramérnou tydenni herni dobu, a to téméf 7 hodin hrani tydné, coz
je ale o 13% pokles oproti roku 2019 (Gilbert 2021). Americky psycholog (Malone 1980)
vypracoval v roce 1980 studii, zabyvajici se hernimi prvky ve S§kolstvi v souvislosti
s motivaci zaku, ve které tvrdi: ,Jestlize zaci ziskaji motivaci k uceni, stravi nad urcitymi
problémy mnohem vice ¢asu, danému problému vénuji vice svého ¢asu a své snahy
o jejich vytreSeni, na konci budou mit lepsi pocit ze svych vysledkti a pravdépodobné
vyuziji nabyté znalosti i v budoucnu.”

Malone definuje z pohledu motivace pétzakladnich charakteristik optimalniho
vzdélavaciho prostfedi: ,Zak se muze prostfedim volné pohybovat a taktéz svobodné
zkoumat. Zak dostava okamzitou zpétnou vazbu o svém vykonu a je informovan o svych
dusledcich a postupech, na zakladé nich sam vyhodnocuje, jak dobfe se mu dafi. Zak
postupuje vlastnim tempem, kdykoliv se mtize vratit na zacatek, obtiznost zvySuje,
snizuje na zakladé svych schopnosti. Zak neni pfi objevovani limitovan prostfedim. Zak
je nabadan k objevovani souvislosti, dana aktivita by méla mit Sirokou §kalu dil¢ich
ukolt1.“ Takové prostfedi lze najit pravé u pocitacovych her a pro Skolni tcely jej lze
dosahnout pomoci gamifikace. Pravé tyhle fakta si uvédomila jiz zminujici §kola Quest to
learn, ktera zaradila gamifikaci, jako nepostradatelny prvek do své vyuky.
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Source: Limelight (2020) Designed by @73 FinancesOnline

Obr. 3.1.2 Prumérna tydenni doba stravena hranim her
(zdroj: https://financesonline.com /number-of-gamers-worldwide/).

Klicovym cilem gamifikace je zvySovat motivaci a vykonnost danych uzivatelt. Toho
se dosahuje diky aplikaci herniho systému, jako je soupefeni o nejlep$i umisténi
v zebficku, sbirani omezenych véci, plnéni kol a podobné (Ohio University 2022).

V Ceské republice se muiZeme setkat s gamifikovanym pravodcem - hrou Koéd
Salomon, kdy technologicky postup vyftesili vyvojafi firmy Intelis a obsah dodélala firma
Gamelon. Aplikace uzivatele zavede do historie mésta Ostravy. Aplikace obsahuje Sifry
a nejraznéjsi trasy, kdy je na samostatném uzivateli, kterou trasu si zvoli. Po splnéni
dil¢ich ukolt, je hra¢ odménén (E-Newspeak 2014).

Ve svéte se mlzeme setkat s podobnymi aplikacemi at uz je to némecka aplikace
Actionbound, ktera umoznuje ucitelim vytvofit interaktivni scénafr. Na zakladé scénafe
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studenti s chytrym telefonem ¢i tabletem prochéazi predem definovana mista, plni tkoly
a vzdélavaji se. V Belgii vznikl vzdélavaci program Centre informatieve spelen, kdy za
ukolem tamnich vyvojaft je tvorba edukativnich her (EDUin 2015). Dale pro ucitele
existuji aplikace jako je Socrative, jedna se o online nastroj, ktery pomaha vytvaret
ucitelim herni prostfredi, jez umoznuje vzdé€lavat zaky pomoci zabavni formy.

Socrative byla vytvofena z duvodu vylepSeni digitalni komunikace mezi zaky a uciteli.
Ucitelé mohou pouzivat Socrative pro kvizy pro celou tfidu nebo rozdélit tfidu do skupin.
Jsou zde také individualni kvizy, které ucitelim umoznuji pracovat podle potfeby pro
dany predmét. Ucitelé mohou vytvaret kvizy s vybérem odpovédi z nékolika moznosti,
s pravdivymi nebo nepravdivymi odpovédmi nebo s odpovédmi jednou vétou, pfiCemz
v§echny tyto odpovédi mohou byt hodnoceny se zpétnou vazbou pro kazdého studenta
(Edwards 2021).

Obdobnou aplikaci je Toglic ¢i aplikace Kahoot. Aplikace jako Duolingo, Memrise
a Babbel slouzi k zdokonalovani cizich jazykt a to v§e zabavnou formou prostfednictvim
telefonu. Ackoli jsou si v konceptu podobné, v konkrétnich vécech se hodneé 1isi. Duolingo
nabizi poslechova cviceni, flashkarty a otazky na procvicovani novych slovicek, frazi a vét.
VétSina otazek ma vlakno s komentafi, kde mohou uzivatelé o konkrétni otazce podrobné
diskutovat. Memrise nabizi podobné funkce jako Duolingo, seznamuje s novymi slovicky
a frazemi pomoci karticek a poslechovych cviceni. Aplikace také nabizi funkci nazvanou
Learn With Locals , ktera paruje slovicka s videi rodilych mluvéich, ktefi frazi fikaji nahlas
a predvadéji ji. Babbel se od ostatnich dvou liSi. Pouziva sice podobna cvi¢eni s vybérem
odpovédi nebo poslechova cvic¢eni jako ostatni, ale na pfikladech z konverzace ukazuje,
jak nova slova nebo fraze pouzivat pfi rozhovoru s jinou osobou. (nytimems 2019).

Aplikace jako Classcraft nebo Class-Dojo dovoluji vyucujicimu z¢asti prenést ucebni
proces do formy hry, ve které jsou zaci motivovani k plnéni tikola. Za aktivitu, vzajemnou
spolupraci a spravné feSeni ziskavaji body, které mohou uplatnit pro svého avatara,
kterého si vybrali na zac¢atku. Své Gspéchy mohou zaci sdilet se svymi rodié¢i a vzajemné
se mezi sebou porovnavat. Class-Dojo je kompatibilni jak s desktopovou verzi tak i se
systémem iOS ¢i Android. Poté, co si zaci vyberou svého avatara, ktery je charakterizuje,
dostavaji od svych uciteltl body. Tyhle body mohou obdrzet za spravné feSeni domacich
ukold, za pomoc jinym spoluzaktim, za aktivitu v hodiné, za pofadek na svém misté apod.
Za véci jako vyruSovani, nedodrzovani pokynti, mluveni béhem hodiny se bod ztraci. Zaky
to motivuje k vétsi aktivité a spravnému chovani. Jejich profily jsou transparentni
a umoznuji tak lep§i komunikaci mezi rodic¢i a uciteli (Fiala 2019).

Americky edukator Karlin se na svém webu podrobné zabyva aplikaci Classcraft.
Jedna se tedy podle néj o online platformu, ktera je vytvofena tak, aby poméahala uciteldm
zvy$it zapojeni zakl v hodinach. Cilem Classcraftu je pfeménit bézné vyucovaci hodiny
na pfibéhové ukoly, v nichz ma kazdy zak dtlezitou roli. Classcraft funguje na principu
spoluprace. Studenti pfi prochazeni lekci a Ukold si musi navziajem poméhat. Za
podobnou aktivitu, jako to tomu bylo v Class-Dojo, studenti ziskavaji zkuSenostni body,
které jim pak dale mohou slouzit, jako vyhody. Kromé zkuSenostnich bodt maji studenti
také body zdravi (HP). Ty studentim umoznuji ztGstat ve hie "aktivni". Pokud v dsledku
neplnéni ukoll, neaktivity ¢i vyruSovani, ztrati vSechny HP, jejich postavy ¢eka za to
urcité potrestani, které zvoli ucitel. Studenti maji také akéni body (AP) a pravé ty urcuji,
jak ¢asto mohou pouzivat ziskané schopnosti. Kazdy novy den se AP trochu obnovuji,
takze si je studenti mohou znovu nasbirat a pouzivat tak své schopnosti. Nakonec jsou
tu zlatdky. Studenti ziskavaji zlatdky automaticky pifi zvySovani level
u svych avatart. Jestlize ucitel ma pfistup k prémiové verzi, mize také rozdavat zlataky
studentiim za vhodné chovani a aktivitu v hodinach a podobné. Za zlataky si mohou zaci
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koupit napfiklad nové vybaveni pro svého avatara. Studenti si vybiraji jeden ze tfi typ
postav - Mag, Strazce nebo Lécitel. Jak jiz bylo zminéno vySe, Classcraft je koncipovan
jako tymovy a v kazdém tymu musite mit jednoho z kazdého typu postavy. To pomaha
zajistit, aby kazdy student mél v tymu dulezitou roli.

Aby bylo pro ucitele pouzivani ukoll jeSté snazsi, Classcraft nedavno spustil rezim
Story Mode. Jedna se o epizodické dobrodruzstvi, které pomaha uciteldim zapojit
a motivovat zaky prostrednictvim vypravéni pfibéht. Rezim Story Mode nabizi ucitelim
pfipravené pfibéhy, které jim pomohou zlepSit zapojeni zak(i a podpofit pozitivni
atmosféru ve tfidach. Zatimco zaci pracuji na ukolech, jsou k dispozici také "tfidni
nastroje", které muze ucitel pouzit. Jedna se o véci jako nahodny vybér studentti, casovac
nebo bitvu s bossem, ktera funguje jako formativni hodnoceni. Classcraft poskytuje
§irokou §kalu statistik a analyz. Tyto analyzy zahrnuji véci, které nabizi vétSina platforem
- dochazku, tdaje o ptfihlaseni, pfehledy o pouzivani atd. Zahrnuji vSak také analyzy,
jako je aktivita zaka v jednotlivych pfedmétech (Karlin 2019).

Trula
Lazard

Level 3
Warrior

HP @

AP @D

XP
GP @¥4

LEARN POWERS

Obr. 3.1.3 Avatar v gamifika¢ni aplikaci Classcraft (zdroj: http:/ /www.edtechroundup.org/).

Pokud se instituce rozhodne ozivit svllj program a necha si vytvofit kvalitni
gemifikovanou aplikaci na miru, musi pocitat s velkymi naklady, ale i s tim, Ze ne vzdy
se podaii efektivné implementovat aplikaci k danym uzivatelim. Stejné jako za vyvojem
RPG (role-playing game) ¢i RTS (real-time strategy) her, tak i za vyvojem gamifikované
hry, stoji programatofi, at uz se jedna o Ul (user interface) nebo Al, dale jsou zde 3D
enviromentalni designéfi, 3D modelafi postav ¢i jinych charakterti, animatofi, herni
architekti, scénaristi a mnoho dalSich profesi. Casto se stava, Ze se herni studia
specializuji na odliSné technologie, je tedy na misté mit dopredu rozmySlené zda se bude
jednat o aplikace vyuzivajici: AR, VR, Mobile 3D, Mobile 2D, 2D nebo 3D herni prostredi
a podle toho se rozhodovat.
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3.2Vizualizace a pfenos DMR do hernich enginu

V poslednich letech doSlo k rozvoji GIS a to zejména v oblasti vizualizace 3D dat. Diky
tomu lze aplikovat 3D data nejen do hernich enginti, ale naskytuje se moznost volby
vizualizovat 3D data v rlizné zaméfenych softwarech. Siroka nabidka softwart
umoznujici vizualizaci 3D data pomaha nejen samostatnym vyvojaitim her dosahnout
realnéjSiho svéta, ale soucasné to podporuje cestovni ruch, nebo napt. predikci katastrof.
Z realizovaného vyzkumu je patrné, ze 3D terén uzivatel mnohem lépe ¢te a vnima, nez
bé&znou 2D mapu, ktera vyzaduje po uzivateli urcitou miru porozuméni (Ruzinoor a kol
2014). Ruzinoor a kolektiv provedli priuzkum softwari pro 3D vizualizaci terénu
s vyuzitim geoinformatickych dat. Zaroven zkoumali rizné druhy technik pro jednotlivé
vizualizace 3D terénu. Jazyk VRML (Virtual Reality Modeling Language) vyuzili Ruzinoor
a kolektiv pro online vizualizaci terénu. Jazyk VRML je standardizovan obdobné jako
HTML (HyperText Markup Language), avSak VRML umoznuje nejen vytvorit model, ale
soucasné disponuje interakénimi prvky, které pomahaji uzivateli s komunikaci. Dal§im
piikladem je 3DEM, kdy autor (Horne 2009) vytvofil nejdfive software pro komeréni trh,
avSak po nékolika letech vyvoje projekt zastavil a nabidl plnou verzi softwaru pro vefejné
pouziti. Software ma schopnost importovat a generovat 3D terén z dat digitalniho modelu
reliéfu (DMR). Tento software také poskytuje zobrazeni povrchu Marsu. Zuse Institut
Berlin & Lenné3D vytvorili program BioSphere3D. Tento software ma schopnost zobrazit
terén planety Zemé pomoci dat, jako jsou DMR, satelitni a letecké snimky (Ruzinoor a kol
2014). Dalsim piikladem je open source CESIUM, jedna se o 3D vizualizér terénu, ktery
vyuziva koncepci zobrazeni zemékoule, jez ma schopnost zvétSovat a zkoumat terén
celého svéta. Pouziva knihovny WebGL (Web Graphics Library) pro nacitani shapefile pfi
vytvareni terénu (Cesium 2012). Gunia vyvinul aplikaci Earth3D v jazycich Java a C++.
Data pro tento software jsou generovana z NASA (National Aeronautics and Space
Administration), USGS (United States Geological Survey), CIA (Central Intelligence
Agency) a dalSich zdroj (Gunia 2014). GenesislV je software vytvofeny spolec¢nosti
Geomantics. Vyhody tohoto softwaru je schopnost generovat fotorealistické terény
(Ruzinoor a kol 2014). G3DGMYV vyvinul Yostn pro vizualizaci terénu, ktery jako hlavni
zdroj dat pouziva DMR a DLG (Digital Line Graph), umoziuje vytvafeni pravodce na
zakladé uzivatelskych preferenci (Yostn 2001). Hftools pfedstavil Stock, coz je prohlize¢
terénu zalozeny na Unixu, jehoz vystupem je terénni mapovy podklad, ktery se z tohoto
softwaru da prevést do rlznych typu format souborti (Hftools 1998). Poslednim
pfikladem je integrovany prohlize¢ dat. Integrovany prohlize¢ byl vytvofen spolec¢nosti
Unidata a je zalozen na programovani v jazyce Java. Tento software je schopen napftiklad
vytvofit animaci satelitnich snimkt (Unidata 2007).

3.2.1 ArcGIS maps SDK for Unity

Jednou z moznosti, kde vytvaret a vizualizovat 3D data je herni engine Unity. Pro
vizualizaci 3D dat v hernim enginu Unity, mlize byt vyuzit SDK vyvinuty Esri, ArcGIS
Maps SDK for Unity. ArcGIS Maps SDK for Unity umoznuje pfistup k online i offline
datim z platformy ArcGIS. I kdyz se stale jedna o beta verzi, a chybi zde zakladni
vlastnosti, jako je prace s objekty v nehernim moédu a tedy neni moznost, jak aplikovat
nebo ulozit polohu pro jakykoliv typ objektu bez geografickych dat, nebo zde nefunguje
provadéni operaci nad 3D daty, tak pfesto ArcGIS Maps SDK for Unity umoznuje
uzivatelim volby lokani nebo globalni scény. Dale disponuje moznosti vybérem lokace,
base map, nebo pridanim vlastnich dat. V budoucnosti vyvojari slibuji velky potencial
v rychlosti renderingu detailnich dat (ArcGIS 2021).
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3.2.2 GIS software

Pfi pouziti podrobnych dat, které nejsou volné dostupné, anebo jimi nedisponuji vizualni
prohlizece, ¢i s nimi je potfeba jakkoliv manipulovat, je na misté vyuzit GIS softwary.
Existuje vice zptisobu, jak vizualizovat a pfenést DMR v hernich enginech s pouzitim GIS
softwarti. Nicméné pro jejich budouci pouziti je dtlezité rozdélovat DMR pouze pro
vizualizaci, nebo pro pfipadnou budouci praci, ktera umoznuje zasah do samotného
terénu. Pro budouci praci s DMR je nutné zménit dany objekt na typ Terrain. Rozdil mezi
3D modelem DMR a Terrain DMR je v tom, ze Terrain je v Unity objekt, ktery lze dale
modelovat, 1ze na néj nanaset assety stromu ¢i jiné vegetace a obsahuje vétrné zony (Unity
2005).

Software ArcGIS PRO v soucasnosti nedokaze exportovat 3D formaty. Existuji ovSem
moznosti, jak pfenést DMR do herniho enginu Unity i bez vygenerovani samostatného 3D
modelu za pouziti GIS softwart. Prvni priklad vychazi z toho, Ze rastrova data budou
prevedena na PNG / JPG format. V exportu rastru je nutné nastavit stejny pocet fadkt
a sloupcti. V hernim enginu Unity je vyuzit Package Manager, kde je stahnut Terrain
Toolbox. Do vybrané slozky bude naimportovana mapa vySek (heightmap), jako textura.
Nakonec na zakladé poctu fadk, sloupcu a velikosti pixelt je potfebné doplnit informace
o délce a Sifce terénu v metrech. Vy§ka terénu zde funguje, jako prevyseni (z — factor).

General

Terrain Wi

Global Batch Tiles

Obr. 3.2.2.1 Nastroj Terrain v hernim enginu Unity (zdroj: autor).

Dalsi moznosti je, ze heightmapa v ArcGIS PRO bude vyexportovana ve formatu TIF ¢i
jiném nevektorovém formatu. Nasledné tato data budou prenesena do softwaru QGIS,
kde je nezbytné si stahnout plugin DEMto3D. V nastroji DEMto3D budou nastaveny
pozadované parametry, jako meéritko, zkresleni a podobné. Export dat probéhne v jediném
dostupném 3D formatu — STL. Problémem je, ze Unity nepodporuje format STL, je teda
potieba vyexportovany 3D model v jakémkoliv 3D softwaru zménit na format OBJ nebo
FBX. V hernim enginu Unity je nejen importovan vytvoreny 3D model, ale je nutné
vytvorit skript, ktery méni vlastnosti herniho objektu na objekt typu Terrain (Shakeel
2017).
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void CreateTerrain() //Ukdzka Rédu pro vytvoreni z herniho objektu, objekt typu terrain

{

TerrainData terrain = new TerrainData();

terrain. heightmapResolution = resolution;

GameObject terrainObject = Terrain.CreateTerrainGameObject(terrain);
Undo.RegisterCreatedObjectUndo(terrainObject, "Object to Terrain");
MeshCollider collider = Selection.activeGameObject.GetComponent<MeshCollider>();
CleanUp cleanUp = null;

if (!collider)

collider = Selection.activeGameObject.AddComponent<MeshCollider>();
cleanUp = () => DestroyImmediate(collider);
}

3.2.3 Specializované 3D software

Vétsina 3D softwart dokaze stejné jako GIS softwary pracovat s mapou vySek a navic 3D
softwary narozdil od vétSiny GIS softwart vytvofi z pozadované oblasti mesh. VeSkeré
postupy vychazi z pfedeslé podkapitoly 3.2.2. Ve vybranych 3D softwarech, at uz
s pomoci plugini nebo s pomoci mapou vysek, je ziskan 3D model DMR a ten je nasledné
vyexportovan ve formatu OBJ nebo FBX. Na konci jsou podle potfeby dané modely
v hernim enginu Unity pfevedeny na objekt typu Terrain pomoci skriptu (Shakeel 2017).

Sketchup - je software pro tvorbu 3D modelt, vyvijeny od roku 2000 spole¢nosti
Trimble. Slouzi nejen pro profesionalni architekty, filmové tvarce ale taky pro designéry
pocitacovych her. Soucasti softwaru je knihovna 3D Warehouse (Trimble 2000). Prvnim
pfikladem je pouziti funkce Add location. Funkce Add location otevira nové pop-up okno,
kde si uzivatel z celého svéta vybere pozadovanou oblast a pfes nastroj Toggle Terrain
prida vybrané oblasti informace o vysce. Nevyhodou je, ze tahle funkce byva
zpoplatnovana od velikosti vybraného tzemi nebo podle jejich podrobnosti. Textura
terénu je automaticky pfipecena k modelu, po pfidani pfevySeni. Druhym pfikladem je
plugin Mesh From Heightmap. Plugin vytvofil Thomassen a funguje pouze na
jednoduchém principu zadavani nejvét§i mozné realné nadmotské vysky v dané oblasti
(Thomassen 2010). Jelikoz Sketchup pracuje s trojuhelnikovou siti, existuje dalsi zptsob,
jak vizualizovat DMR pomoci mraéna bodti. Vyvojaf Fredo6, naprogramoval plugin
TopoShaper, ktery diky triangulaci vytvofi z mracna bodti DMR (Fredo6 nedatovano).

3DS MAX - je software pro tvorbu 3D model, vyvijeny od roku 1990 spolecnosti
Autodesk. Casto byva pouzivan v postprodukci pfi vyrobé reklam nebo ve filmafském
pramyslu, snadno se zde vytvareji animace a vizualizace (Autodesk 1990). Jednim
z ptikladua v softwaru 3DS MAX jak vytvofit 3D model DMR, je diky pluginu Terrain od
vyvojare (West 2010). Uzivateli stac¢i zadat soufadnice pozadované oblasti a navic diky
importu KML pfimo importuje na sviij model ortofotografické textury z Google Earth pro.

Blender — je free and open source software. Jedna se o vSestranny 3D software.
Jednim z nejpouzivanéjSich bezplatnych nastroji pro tvorbu DMR je plugin BlenderGIS,
ktery funguje obdobné, jako pfedes§lé zminované pluginy. Uzivatel si zvoli oblast, vybere
si podkladovou mapu a na zakladé toho se mu vytvofi 3D model DMR. Vyhodou je, ze
obsahuje importy pro Shapefile (SHP), rastry (TIF, JPG, JP2, PNF), Open stree mapx (XML,
OSM) a Esri asci grid (ASC) (Blender 1995).
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4 VLASTNI RESENI

Cilem vlastniho feSeni bylo vytvofit desktopovou aplikaci s motivem gamifikovaného
pruvodce. Gamifikovany pravodce se odehrava ve 12. stoleti na Vaclavském navrsi
v Olomouci. Z toho dtivodu byly vytvoreny detailni 3D modely spadajici do daného obdobi.
Navic zde byly zakomponované interaktivni prvky, volba atmosférickych podminek, nebo
dynamicka zména prostfedi. K samotné tvorbé byl vyuzit scénaf napsany panem
Miroslavem Kindlem.

4.1 Tvorba uzivatelského rozhrani

Prvnim tkolem v praktické ¢asti bylo navrhnout a naprogramovat Ul, tedy uzivatelské
rozhrani. Jelikoz vysledna aplikace je vytvafena pro PC, pouziva se termin GUI — grafické
uzivatelské rozhrani. Grafickd wuzivatelskd rozhrani se stala nepostradatelnym
standardem pfi vyvoji jakékoliv aplikace. Umoznuje totiz pfimou manipulaci s grafickymi
ikonami, jako jsou tlacitka, posuvniky, okna, karty, nabidky apod. VétSina prace se
provedla v softwaru Unity 3D, verze 2019.4.11.f1, jako graficky editor byl pouzit Inkscape
verze 0.9.2.4 a Gimp verze 2.10.12. Pro psani skriptu byl pouzit Microsoft Visual Studio
verze 16.8.4.

4.1.1 Hlavni menu

Prvotni dojem o celkové aplikaci uzivatel ziska jiz v defaultni scéné, ktera se zobrazi po
zpusténi aplikace. Tou scénou je Menu. Menu obsahuje zakladni panely, jako je pfistup
do hry. Pristup do hry umozni uzivateli dale pokracovat, proto byly vytvofeny nasledujici
scény, kde se odehrava zbytek celého pfibéhu. Plany, jez obsahuji zjednodusené grafické
zpracovani Zdikova palace ve 2D podobé. Dale jsou zde panely tiraz, obsahujici zakladni
informace o aplikaci a autorovi. A panel ovladani, ktery pomoci 2D grafiky seznami
uzivatele s ovladanim aplikace. Na zavér zde byl vytvofen panel ukonceni.

Jelikoz hlavni menu slouzi jako prvotni kontakt s uzivatelem. Bylo hlavni menu
vytvoreno s ohledem na atraktivnost, jako zajimavé a nevSedni prostfedi, které ihned od
zacatku uzivatele zaujme. Cela aplikace byla optimalizovana na FULL HD rozliSeni tedy
1920x1080 pixeld, prvotni scéna byla navrhnuta podle (Obr. 4.1.1.1).

1920 width

= 412 width
.o
2 C—
8 ]
= | E—
+ 667 width
453 width
500 width
1000 width

Obr. 4.1.1.1 Rozlozeni scény Menu (zdroj: autor).
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Unity engine poskytuje nastroje pro tvorbu UL Diky tomu umoziuje jednoduchou
manipulaci s UI elementy, jako jsou tlac¢itka, posuvniky, zaSkrtavaci pole, textova pole
apod. Veskeré Ul elementy musi byt potomky objektu Canvas. Canvas vymezuje plochu,
ve kterém se budou UI elementy nachazet, dale také disponuje tfemi zakladnimi médy,
které slouzi pro vykreslovani. Spoleéné s Ul je zde Event System, slouzici ke spusténi
udalosti na zakladé uzivatelského vstupu. Aby Event System spravné fungoval, musi byt
ve scéné pravé jednou. Event System obsahuje komponenty Touch Input Module
a Standalone Input Module. Standalone Input Module slouzi ke zpristupnéni vstupu
z klavesnice, my$i a ovladacu (Stary 2015).

Prvnim krokem bylo vytvofeni objektu Canvas o rozliSeni 1920x1080 pixelt. Do
vytvoreného objektu byl pfidan UI element Panel a komponent Vertical Layout Group,
ktery umoznuje pracovat s jednotlivymi prvky, jako s celkem. Tedy vypocitava vzdalenosti
v daném Panelu pro vS§echny komponenty dohromady, a ne pro kazdy zvlast. Na zavér byl
vytvoren prazdny objekt, na ktery byl pfipojen skript Menu. Jednotlivymi prvky v Ul
elementu Panel, byly objekty typu Button. Celkové bylo v defaultni scéné Menu, vytvofeno
Sest objektu typu Button.

Obr. 4.1.1.2 Objekty typu Button v Ul elementu Panel (zdroj: autor).

Automaticky jim byla pfifazena funkce OnClick(). Funkce OnClick() funguje na
principu toho, ze se pfi kliknuti na UI element vykona metoda pfipojeného scriptu.
Dulezité je, aby kazdy objekt typu Button spravné odkazoval na cast daného scriptu.
Podminkou bylo, aby dané metody byly public, diky tomu budou dané c¢asti scriptu
viditelné ve funkci OnClick(). AvSak skript byl pfipojen pouze u vybranych UI elementi
(Button_newGame, Button_prulet a Button_konec). U UI elementu Button_newGame byla
pfifazena cast skriptu, ktera po vykonani funkce OnClick() nacte prvni cutscénu viz
podkapitola 4.1.1.

public void Prolog()

{
DefaultScene.SetActive(false);
PrologCutScene.SetActive(true);
CameraTimeline.SetActive(true);
Default.enabled = false;
StartProlog();

v Menu.Prolog

Obr. 4.1.1.3 Ukazka nastaveni funkce OnClick() napojeni na skript (zdroj: autor).

Pro zbyvajici UI elementy (Button_prulet a Button_konec) byly obdobné pfipojeny
zbyvajici ¢asti skriptu.
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public void ActivationPrulet()

{
SceneManager.LoadScene("Prulet”); // Nacteni Scény s volbou prohlidky

}

public void QuitGame()

{
Application.Quit(); // Vypnuti aplikace

}

Dale byly vytvofeny tfi UI elementy Panel (Panel Planky, Panel Napoveda
a Panel Credit), které byly deaktivovany a to z dtivodu, aby pfi spusténi aplikace se
nepfekryvaly s defaultnim panelem Panel Hlavni Menu. Pro objekty, kterym nebyla
pfifazena c¢ast skriptu tedy (Button_napoveda, Button_Pldnek a Button_credit) byla jiz
funkce OnClick() taktéz pridana, avSak jeji nastaveni bylo odliSné. Byly zde pfidany
vybrané objekty. Prvni objekt odkazuje na nové vytvofeny Panel Planky, Panel Napoveda
nebo Panel Credit, druhy objekt odkazuje na Panel Hlavni Menu, tedy Panel, ktery se
automaticky zobrazi po spusténi aplikace. Je nutné v okné Inspector dany objekt nastavit
jako aktivni. Pro zjednoduSeni prace na pozadi nebyly vytvofeny nové scény, pouze po
provedeni funkce OnClick() se aktivuje nami vybrany panel podle toho, jaky objekt typu
Button se mys$i potvrdil a deaktivuje se defaultni Panel Hlavni_Menu.

GameObject.SetActive

Runtime Only

Runtime Only ct.SetActive

Panel_MNapoveda

Obr. 4.1.1.4 Ukazka ovladani funkce OnClick() napojeni na objekty (zdroj: autor).

Pro vétsi atraktivnost a orientaci, byly Ul Elementum pfidany animace: Normal,
Highlighted, Pressed, Selected a Disabled. Aby animace spravné fungovaly, musi kazdy UI
element obsahovat komponent animator (Obr. 4.1.1.5). Do komponentu animator byl
pripojen komponent Controller (Obr. 4.1.1.6), ktery obsahuje nami vytvofené animace.
Tyhle komponenty lze pfidat v okné Inspector, komponent Controller, 1ze pfipojit tehdy,
pokud byl nami jiz dfive vytvofen.

¥ Animator
Controller 1 Button_animation
Avatar Mone (Avatar)
Appl |
Update Mode Unscaled Time

Culling Mode Always Animate

Obr. 4.1.1.5 Komponent Animator (zdroj: autor).

Animace Normal, zobrazuje UI element v zakladnim stavu. Nastava tehdy jestlize se
kursor mySi nedotyka daného UI elementu. Nasledujici animace Highlighted, Pressed,
Selected a Disabled zpusti specifické efekty, obdobné jejich nazvim. Tedy animace

23



Highlighted spousti po prejeti kursoru mySi po UI element efekt highlights — zvyraznuje
dany Ul element nad ostatnimi. Po stisknuti levého tla¢itka mysSi nad vybranym UI
elementem probéhne efekt Pressed — odlisi tak vybrany UI element, pokud neprobéhne
animace Pressed, vykona se po odjeti kursoru mysi z daného Ul elementu animace
Disabled, ktera vrati UI element do zakladniho stavu. V pripadé, kdy se vykona animace
Pressed, automaticky probéhne animace Selected, ktera zvyraznuje jiz nami dfive vybrany
Ul element. Pro Ul elementy typu Button byly v scéné Menu pridany pouze aplikace Normal
a Highlighted.

Any State

Highlighted

Pressed

Disabled

Obr. 4.1.1.6 Controller pro Ul elementy (zdroj: autor).

Samotné animace se vytvofily v okné Animation (Obr. 4.1.1.7), kde se nastavuji
parametry pro Ul elementy. Jako je pfemisténi Ul elementu, u Image a Textu se nastavuje
barva, velikost, viditelnost a mnoho dal§ich parametrii. Aby se animace zaznamenavala,
musi byt aktivovany keyframe mode. Rodina pisma byla nastavena, jako Vingue. Jestlize
by byl pouzit Text Mesh Pro, je potfeba vytvofit v projektu jeho vlastni Font Asset.

Preview @ M4 |4 B P

Mormal

=l Button_ne

Zal|p

Obr. 4.1.1.7 Okno Animation pro UI elementy (zdroj: autor).

Jednim z grafickych prvka jenz je dominantni na defaultni scéné€, je nadpis. Nejdfive
byl vytvoren objekt typu Text. Nadpis (Obr. 4.1.1.9) byl zakfiven pomoci skriptu od
(Michael 2016). Tento skript avSak musel byt upraven z divodu jeho zastaralého zapisu
a chyb. Cast skriptu byla proto deaktivovana. Nasledné byla v grafickém editoru
vytvorena kfivka, kterou text napodobuje a to tak, ze z defaultni linie byla vytvofena
konkavni kfivka (Obr. 4.1.1.8).

//protected override void OnRectTransformDimensionsChange()

/7{

// var tmpRect = curveForText[curveForText.length - 1];
// tmpRect.time = rectTrans.rect.width;

// curveForText.MoveKey(curveForText.length - 1, tmpRect);
//}
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Obr. 4.1.1.8 Konkavni kfivka slouzici, jako voditko pro text (zdroj: autor).

Jednim z viditelnych efektt je Blur effect (Obr. 4.1.1.9). Pro jeho vytvofeni byl vyuzit
shader od autora Denisnk. Nejdfive byl vytvofen v projektu novy shader presnéji Standart
Surface Shader, do kterého byl importovan skript od Denisnk. Nasledovalo vytvofeni
nového materialu, jehoz Surface Shader byl zménén podle skriptu na BLUR. Dale byl
v dotyéném Canvasu pfidan dalsi Panel o rozliSeni 1920 x 1080 pixelua tak, aby pokryval
celou scénu. V hierarchii byl umistén tak, aby zakryval pouze vybrané objekty. Samotny
material se potom nastavil podle potfeby, kde byly zménény velikosti a transformace
pixelt.

Veskeré 2D grafické prvky nachazejici se v hlavnim menu byly vytvofeny v grafickém
editoru Gimp a Inkscape. Po exportu jako PNG / JPG format do software Unity musi byt
jejich typ upraven jako: Sprite (2D and Ul). Nasledné jiz do vytvofenych UI elementu byl
pfidani typ Image, kde byly tyto Ul napojeny.

Otec Daniel @ Ztraceny 1 ..

ol ik ovany pravodcee palace TindFicba Zdik
a

Nova bra

Problidha
Dlanky

Ovladani

0 aplikaci

Kone¢

Obr. 4.1.1.9 Finalni verze scény defaultni scéna — Menu (zdroj: autor).
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4.1.2 Prohlidka

Ve scéné prohlidka ma uzivatel moznost volby scény ve vybranych atmosférickych
podminkach. Hra¢ po aktivaci UI Button Prohlidka se ocitne v scéné Prulet. Zde ma
moznost si zvolit, v jakych atmosférickych podminkach si chce Zdiktav Palac prohlizet.
Scéna Pruilet obsahuje Ul elementy které spousti funkce, jez dovoluji pokracovat dale, ¢i
se vratit zpét do defaultni scény Menu. Podrobné&jsi funkcionalita scény Prohlidka popisuje
podkapitola 4.5, vytvofeni vybéru atmosférickych podminek se zabyva podkapitola 4.2.

Pro plnou funkcionalitu bylo nutné vyfesit problém vztahujici se k seznamu modelti.
Aby se jednotlivé modely Zdikova palace zobrazovaly ve spravném pofadi, byl kazdému
modelu pfifazen jedineény index. Zaroven zde byla vytvorena podminka, ktera aktivovala
po spusténi scény prvni model v seznamu.

void Start()
{
NextScene = false;
index = PlayerPrefs.GetInt("ModelSelected");
ModellList = new GameObject[transform.childCount];
for (int 1 = @; 1 < transform.childCount; i++)
ModellList[1] = transform.GetChild(i).gameObject;

foreach (GameObject Scene in ModellList)
Scene.SetActive(false);

if (ModellList[index])
ModelList[index].SetActive(true);

Tomu to predchazelo vytvoreni seznamu ModelList. Zde se pfidaly objekty, které
evokovaly, jakou ze tfi atmosférickych podminek si uzivatel vybere.

« Change Choice (Script)

Model List

Element 0
Element 1 tain

Element 2 Winter

Obr. 4.1.2.1 Seznam jiz vytvofenych atmosférickych podminek (zdroj: autor).

Na zakladé téchto indext1 se doprogramovaly metody, které aktivovaly /deaktivovaly
jednotlivé objekty v seznamu. Objekty v seznamu meély pouze informativni hodnotu
slouzici pro predavani informaci metodam, které umoznovaly prochazet seznam zleva
doprava a naopak. Podminkou bylo, aby dané metody byly public a navratovym typem
pro metody byl zvolen typ void.

public void ToggleLeft()

{
CharacterList[index].SetActive(false);

index -= 1;
if (index < ©)

index = CharacterList.Length - 1;
CharacterList[index].SetActive(true);
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Dale bylo nezbytné tyto metody pfifadit k jednotlivym objektim typu Button. Za
objekty typu Button byly vybrany 3D modely mect od autora iceboxX708. Mece byly
vybrany pro lepsi atraktivitu a nejedna se tak o Ul elementy, které maji pfeddefinované
chovani, jako je napf. funkce OnClick(). Bylo zapotfebi pomoci scriptu témto 3D modeltim
pfidat funkci OnClick(). Toho se docililo na zakladé Physics.Raycast, jez nam detekuje 3D

model.

void Update()

var ray = Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mousePosition);
RaycastHit Hit;

if (Input.GetMouseButtonDown(0))

if (Physics.Raycast(ray, out Hit) && Hit.collider.gameObject == gameObject)

OnClick.Invoke();

}
}
}

Aby script spravné fungoval, byly pfidany jednotlivym 3D modelim tzv. Collider
komponenty. Na zakladé nich software pozna, zda se kurzor myS$i nachazi v pozadované
oblasti a dovoli tak provést funkci OnClick(). Diky tomu, Ze jednotlivé metody byly public,
staly se tak viditelnymi v okné Inspector. V okné Inspector byly pfidany jednotlivym 3D
modeliim pozadované metody. Také k nim byl pfipojen skript Outline od Chrise Nolita,
jez zvyraznuje a odliSuje vybrané objekty od ostatnich pomoci linii.

¥ Button Object (Script)

SwordButton L

vice.ToggleLeft

Obr. 4.1.2.2 Pripojeni skriptu na 3D model mece, aktivace funkce OnClick() (zdroj: autor).

Nasledné byl vytvofen skript, ktery kontroloval aktivaci / deaktivaci objekt
v seznamu a na zakladé toho aktivoval / deaktivoval jednotlivé objekty ve hie tak, aby se

spravneé zobrazovaly atmosférické podminky.

// Obdobné byly priddny podminky i pro objekty Day / Night a Winter

else if (ChangeRain.active)

{
rain.SetActive(true);
day.SetActive(false);
winter.SetActive(false);
RenderSettings.skybox = RainningMat;
wWinterTerrain.SetActive(false);
SummerTerrain.SetActive(true);
PartRain.SetActive(true);
VFXSnow. SetActive(false);

}

Na zavér byly pfidany dalsi dva UI elementy Poturdit a Zpét. Obéma Ul elementim byla
pritazena funkce OnClick(), kazda z nich odkazovala na jednotlivou ¢ast scriptu. V pfipadé
UI elementu Poturdit funkce odkazovala na metodu ConfirmButton(), jenz po jeji aktivaci
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aktivovala kameru s volnym pohybem. V pfipadé UI elementu Zpét funkce odkazovala na
metodu ZpetMenu(), jenz po jeji aktivaci vratila uzivatele o krok dozadu, tedy do defaultni
scény Menu.

public void ConfirmButton()

{
PlayerPrefs.SetInt("CharacterSelected"”, index);

SceneManager. LoadScene("Portal");

}

public void ZpetMenu()
{

SceneManager. LoadScene("Menu") ;
}
Stejné, jako tomu bylo v prede§lé podkapitole, bylo UI elementum pfidany totozné
animace: Normal a Highlighted.

Obr. 4.1.2.3 Vybér atmosférickych podminek (zdroj: autor).

4.1.3 Dalsi polozky menu

V defaultni scéné Menu byly vytvofeny jiz zminujici tfi UI elementy typu Panel. Po
rozkliknuti Panel Planky se wuzivateli zobrazi dvé patra palace Jindficha Zdika
s podrobnym popisem jednotlivych mistnosti (Obr. 4.1.3.1). Jejich vytvofeni se vénuje
podkapitola 4.3.2.

Otec panicl a Ztraceny Kiie
9"‘°"an§ pifisedce palice JindFicp,

Planky

@ami Zdik,

Obr. 4.1.3.1 Piizemi Jindficha Zdika znazornéné pomoci planku (zdroj: autor).
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Byly zde pridany dva objekty typu Button evokujici zménu patra palace Jindficha
Zdika. Nejdfive byl vytvoren seznam pro dvé patra a kazdému patru byl stejné jako
v minulé podkapitole pfifazen jedinecny index. Objektiim typu Button byla nasledné
pfifazena odpovidajici metoda, jeZz umoznuje listovat seznam doprava nebo doleva.
VSechny zminéné objekty typu Panel mély pfidané objekty typu Button s metodou, ktera
vracela uzivatele do defaultniho menu.

Panel Napoveda zobrazuje pomoci grafiky (Obr. 4.1.3.2) ovladani pro hlavni a vedle;jsi
pfibéh. Grafika byla vytvorena v softwaru Inkscape, po pfevedeni do Unity byla grafika
zménéna na typ Sprite (2D and UI). Panel Napoveda je tvofen objekty typu Image, Text
a Button. Panel_Credit obsahuje tiraz.

Otec Daﬂiel a Ztracen}g hlié

govan? privodce palace Jindfigp, a

Ovladan{

@amiol Zdik,

Zdvib pledmitd ze zemE:  Ahtivace Ghold:  Zdvib pFedmitd z vfdhy:

(R | Alt

Odbozen{ pfedmétu: Sbir hiesadla: Zapilent:

Q] c

Obr. 4.1.3.2 Napovéda ovladani pro hlavni pfibéh (zdroj: autor).

otec Danicl a Ztraceny Rlie

amifikovan? Pravodce Palice Jingrigy, »
a

O aplikaci

Gamifikovany privodce byl vytvoren v rémci bakaldrské prace,
na Katadre geoinformatiky Univerzity Palckého v Olomouci k datu 11.03.2022.

Déj je zasazen na Vdaclavském nadvrsi v Olomouci ve 12. stoleti.

Podékovani patfi vedoucimu prace RNDr. Janu Brusovi, Ph.D., firmé TastyAir za poskytnuti 3D
modelu Zdikova paldce. Ddle reddification, Adam Pawlak, Johana-PS, VanyaMazalevich, LBobor,
Michael, Chris Nolit, Andy woodhead, iceboxX708, Goldman Studio, Taylor, einar, AlV, AzTiZ,
deniska40k, Invector, Game Dev Guide, Poneti free, ALP8310, Alexander Nakarada, TomasKiniulis,
Binarylmpact, Omni studio, DENISNK, HDRIMAPS, brvasia, Worl of Zero, RBG_illustrations a Joao
Paulo za poskytnuti nejriznéjsich assetd.

Autor
Radim Holub
radikholubl@seznam.cz / rhartczech@gmail.com

) KATEDRA GEOINFORMATIY

Univerzea Patackét

Obr. 4.1.3.3 Tiraz (zdroj: autor).
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4.2 Dynamicka zména prostfedi

V hlavni scéné, kde se odehrava pfibéh, se dynamicky stfida den a noc. Cyklus dne trva
v realném cCase necelych Sest minut a stejné€ dlouho potom trva i cyklus noci. Prvnim
krokem k tomu bylo nutné v projektu vytvofit dva nové materialy pro noc a den. Jejich
shader byl zménén na Skybox/ Procedural. V dalSich krocich se tyto materialy vyuziji pro
grafické nastaveni a vykresleni atmosféry.

Dynamickéa zména pocasi bézi nezavisle na hraci v pozadi. Spravné fungovani danych
materiala, které evokuji bud den nebo noc, je zavislé na poloze dvou objekts Moon a Sun
typu Light o rozdilu 180°. Tyto objekty neustale rotuji kolem dané osy X, kazdy ma své
vlastni grafické nastaveni, avSak vzdy pouze jeden z nich je aktivovan v intervalu
0° - 180°. Je pravé dulezité, aby vzdy byl aktivni pouze jeden z dtivodu rozdilnych
nastaveni, at uz se to tyka stinu, barvy, intenzity a podobné.

// Den trvad 24 jednotek, neboli cas, za ktery se objekt typu Light otocil o 186°
void Update()

timeDay += Time.deltaTime * orbitSpeed;
if (timeDay > 24)

timeDay = 0;
}
UpdateTime();
}

// Aby se objekt neustdle otdacel kolem osy x, byl vytvoren navazujici cdst skriptu
private void UpdateTime()

{
float newCycle = timeDay / 24.60f;
float sunRotation = Mathf.Lerp(-960, 270, newCycle);
float moonRotation = sunRotation + 186;
sun.transform.rotation = Quaternion.Euler(sunRotation, -150.6f, 0);
moon.transform.rotation = Quaternion.Euler(moonRotation, -150.0f, 0);
CheckMaterial();
CheckDayNight();
}

// Skript také kontroloval, aby vzdy byl aktivni pouze jeden objekt typu Light a aby
sprdavny materidl byl prirazen v okné Lightning

if (isNight == true)

moon.GetComponent<Light>().enabled = true;
sun.GetComponent<Light>().enabled = false;
if (moon.transform.rotation.eulerAngles.x > 180)

{
StartDay();

}

else

{
moon.GetComponent<Light>().enabled = false;
sun.GetComponent<Light>().enabled = true;
if (sun.transform.rotation.eulerAngles.x > 180)

StartNight();
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Pro co nejvice realistické grafické nastaveni atmosféry bylo pracovano s nastavenim
intenzity jednotlivych objektt typu Light a barvou atmosféry tedy s danym materialem.
Zbarveni atmosféry se nastavovalo pomoci hodnot Atmosphere Thickness, jedna se
o defaultni barevnou stupnici. AvSak aby se dané hodnoty dynamicky ménily, bylo
zapotiebi vytvorit skript, ktery sleduje pohyb jednoho z objektt typu Light. A soucasné
byla vytvofena matematicka / animacni kfivka (Obr. 4.2.1), podle které se dané hodnoty
nastaveni dynamicky méni v zavislosti na poloze objektu. Osa X znazornuje tedy polohu
objektu, osa Y znazornuje hodnoty daného nastaveni materialu ¢i objektu typu Light.
Pocatek soustavy soufadnic znaci to, ze dané objekty typu Light dosahly na ose X 0°, tedy
zapocaly svuj novy cyklus.

void Update()
{
RenderSettings.skybox.SetFloat("_AtmosphereThickness", atmosphereThickness);
var newAtmosphereThicknessDay =
AtmosphereIntensity.Evaluate(transform.rotation.eulerAngles.x / 180f);
atmosphereThickness = newAtmosphereThicknessDay;

Obr. 4.2.1 Hodnoty pro zménu barvy atmosféry v zavislosti na poloze objektu (Moon) a (Sun)

(zdroj: autor).

Obdobneé se postupovalo pfi nastaveni intenzity objektu typu Light. Tedy s ubihajicim
casem nebo jejich polohou se meénila jejich intenzita podle pfedem definované
matematické / animacni kfivky. Rozptyl hodnot byl u objektu Moon mnohonasobné
mensi nez u objektu Sun z davodu, Ze noc ve hrach nikdy nebyva tplné tmava.

void Update()
var newIntensity =
CurvelIntensity.Evaluate(transform.rotation.eulerAngles.x / 180f);

Light.intensity = newIntensity;

}
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Obr. 4.2.2 Hodnoty pro zménu intenzity svétla v zavislosti na poloze objektu (Moon) a (Sun)
(zdroj: autor).

Ve scéné Prulet byl vytvofen vybér atmosférickych podminek pro slunec¢ni den, dést
a snih. Nejdfive byly obdobné, jako v predes§lé ¢asti vytvofeny tfi nové materialy evokujici
grafické nastaveni pro dést, snih a bézny sluneé¢ny den. Jejich shader byl nastaven na
Skybox/Cubemap. Pro kazdy material byl vytvoren jedinecny objekt typu Light s vlastnim
nastavenim. Na rozdil od prvniho zpusobu, kdy se ménily defaultni hodnoty Skybox
nastavené samotnym softwarem Unity, se zde se vyuzilo metody, do které vstupuji HDRI
maps. HDRI maps byly stahnuty od (HDRMAPS, nedatovano) a upraveny v grafickém
editoru Gimp. Nasledné byly jejich texture shape zménény v Unity z typu 2D na typ cube.
Diky tomu se dané HDRI maps daji pfifadit jako Cubemap do predem vytvorenych
materialti.

Shader Skybox/Cubemap

Obr. 4.2.3 Hodnoty nastaveni materialu - Cubemap (zdroj: autor).

U tfech objektu typu Light byl vytvoren skript, ktery rotuje s Cubemap a simuluje tak
pohyb mrakti v atmosféfe. Pro objekt zaméfeny na vizualizaci desté, byl jeSté dopsan cast
skriptu, ktera vytvari dojem blesku. A to tak, Ze je v ndhodnych usecich pfidavan ¢i
snizovan jas. U objektt simulujici scénu v des§ti a scénu v zimé byly vytvofeny podle
Binary Impact a Goldman Studio pomoci VFX a Particle system efekty modelujici padajici
snih ¢i dést (Obr. 4.1.2.3).
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IEnumerator Thunder() //Vykresleni efektu blesku
{

number = Random.Range(3, 8);

for (int 1 = @; 1 < number; i++)

{
yield return new WaitForSeconds(0.1f);
RenderSettings.skybox.SetFloat("_Exposure", exposure + randValue);
yield return new WaitForSeconds(0.1f);
exposure = 1;
RenderSettings.skybox.SetFloat("_Exposure", exposure);

}
exposure = 1;
RenderSettings.skybox.SetFloat("_Exposure", exposure);

Jak jiz bylo zminéno v podkapitole 4.1.2, uzivatel si muze libovolné vybirat
atmosférické podminky. Pro simulaci slunec¢niho dne a des§té byl zachovan terén
s veSkerou vegetaci, jako v hlavnim pfibéhu. Pro simulaci snéhu byl vytvofen novy terén
digitalniho modelu reliéfu, ktery byl otexturovan snéhem a zlstala zachovana pouze
vybrana vegetace. Pro vét§i divéryhodnost byl vyuzit a pozménén shader od World of
Zero. Nové vytvoreny shader se aplikoval na vybrané objekty. Shader funguje na principu
pruniku normal maps vybranych objektt s danou texturou barvy evokujici snih. Diky
tomu vznikne efekt zasnézenych objektta (Obr. 4.2.4). Padajici snih byl vytvofen pomoci
stahnutého balicku VFX graph, kde je moznost pro dosahnuti lep§iho vykonu nastavit
vykreslovani pro zvolenou vzdalenost (Obr. 4.2.5). Pro synchronizaci pohybu kamery
a VFX efektu bylo potfeba VFX efekt pripojit ke kamefe pomoci skriptu tak, aby uzivatel
pfi pohybu mél pocit, ze pada snih po celém tizemi. Stejného principu se vyuzilo pro efekt
padajiciho desté, avsak rozdil byl v tom, ze dést byl vytvofen pomoci Particle systému.
Efekt snéhu a desté se deaktivuje na zakladé skriptu, jakmile uzivatel vstoupi do palace
a zase se aktivuje po jeho opusténi viz podkapitola 4.3.2.

Obr. 4.2.4 Zména textur pro objekty v zimé€ s vyuzitim normal map (zdroj: autor).

{

Obr. 4.2.5 Efekt padajiciho snéhu kolem kamery (zdroj: autor).
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4.3 Modelovani objektu

V praci byl vyuzit otexturovany model Zdikova palace od firmy Tasty Air, ktery avSak
neobsahoval predméty v interiéru a zadné okolni objekty. Proto samotné modelovani bylo
zameéfeno na interiér a tvorbu objekttl v jeho okoli. 3D modelovani probihalo ve dvou
softwarech. Pro urbanisticky objekty byl pouzit Sketchup, pro organické objekty byl
vyuzivan software Zbrush. Pro tpravu textur byl vyuzit software CrazyBump. VesSkeré
pouzité textury byly od autora Joao Paulo. V uréitych pripadech se 3D modely prevadély
do 2D podoby, a k tomu byly pouzity grafické editory Gimp a Inkscape.

4.3.1 Modelovani interiéru a okoli

Pfi 3D modelovani byl kladen duraz na ¢istotu geometrie a to z dtivodu texturovani. Kazdy
model byl modelovan podle zasad, aby byl vysledny model pouzitelny i k 3D tisku.
Vymodelovany byly ¢tyfi typy chalup, které se nachazeji v okoli Zdikova palace a také
nejraznéjsi assety pro interiér. Nasledné byly modely otexturovany a po importu do
herniho enginu pomoci softwaru CrazyBumb byly z jednotlivych textur vytvoreny
chybéjici mapy (Obr. 4.3.1.2). Jednotlivé 3D modely byly poté rozmistény na dané mista
v hernim enginu Unity (Obr. 4.3.1.3) a byl jim pfidan Mesh collider tak, aby jimi hrac
nemohl prochazet. Taktéz v softwaru Sketchup byla vytvofena a zneviditelnéna umeéla
hradba, ktera omezuje pohyb hrace na tizemi Vaclavského navrsi ve scéné Priilet.

Normals Displacement | occlusion | Specularity | Diffuse

Obr. 4.3.1.2 Vytvofeni chybé&jicich map v softwaru CrazyBumb pro material v Unity
(zdroj: autor).

Obr. 4.3.1.3 Rozmisténi vytvofenych 3D modelt1 véetné 3D modeli od LBobor (zdroj: autor).
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4.3.2 Modelovani minimap

Dalsim krokem bylo vytvofeni minimap z dtivodu leps§i orientaci ve hfe. V hlavnim
pfibéhu hrac vyuziva celkem tfi minimapy, které se méni na zakladé pozice hrace. Prvni
minimapa zobrazuje celé okoli véetné Zdikova palace, zbyvajici minimapy znazornuji jeho
jednotliva patra. Jelikoz Sketchup slouzi pro profesionalni architekty, bylo vhodné dané
minimapy vytvofit, jako architektonické vykresy v podobé ptidorysu, aby byla co nejvice
zachovana pfesnost. Pro vymodelovani minimap, bylo zapotfebi palac Jindficha Zdika
rozdélit do dvou pater. V programu Sketchup byly vytvoreny dva modely evokujici prizemi
a prvni patro Zdikova palace. Pfizemi a prvni patro (Obr 4.3.2.1) bylo vytvofeno z hlavniho
modelu nachéazejici se v aplikaci. Vytvofené modely byly také prevedeny do grafickych
editor(, z jejichz podkladtl byly vytvofrené plany viz podkapitola 4.1.3.

Obr. 4.3.2.1 3D model pfizemi a 1. patra pro minimapu (zdroj: autor).

Soucasné byly vymodelovany objekty, které detekuji hrace a na zakladé toho skript
vykresli v minimapé pfizemi nebo 1. patro Zdikova palace. Tyhle objekty byly slouceny
v jeden (Obr 4.3.2.2), ¢ehoz bylo vyuzito i pro aktivaci a deaktivaci efekti snéhu a desté.

if (PatrolTrigger.GetComponent<TriggerMinimapl>().InPatrol == true)
{
PatrolUI.SetActive(true);
Default.SetActive(false);
Patro2UI.SetActive(false);
MinimapCamera.orthographicSize = 15f;
MinimapCamera.cullingMask = (1 << LayerMask.NameTolLayer("Minimap"));

else if (Patro2Trigger.GetComponent<TriggerMinimap2>().InPatro2 == true)
{

PatrolUI.SetActive(false);

Default.SetActive(false);

Patro2UI.SetActive(true);

MinimapCamera.orthographicSize = 15f;

MinimapCamera.cullingMask = (1 << LayerMask.NameTolLayer("Minimap"));

}

else

{
PatrolUI.SetActive(false);
Patro2UI.SetActive(false);
Default.SetActive(true);

}
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Obr. 4.3.2.2 3D model objektu pro detekce hracée (zdroj: autor).

V softwaru Inkscape bylo vytvofeno velmi zgeneralizované okoli a ptidorys samotného
Zdikova palace. Byly zde také graficky upraveny jednotlivé modely pater Zdikova palace do
podoby 2D.

L A

Obr. 4.3.2.3 2D model zgeneralizovaného okoli kolem Zdikova palace (zdroj: autor).

Importované 2D objekty byly zménény na: Sprite (2D and Ul), jejich Layer byl zménén
z defaultniho na nové vytvofeny. Objekty se umistily pod hlavni model. Samotna
minimapa se vykresluje pomoci ortografické kamery, ta byla zvolena proto, aby
nedochazelo ke zkresleni. Zpoc¢atku byl v Unity vytvofen objekt typu Render Texture, kdy
objekt byl pfifazen vybrané kamefe (Obr. 4.3.2.4). Také zde byl zvolen nové vytvofeny
Layer a byl pritazen jako Culling Mask, diky tomu kamera pouze vykresluje 2D objekty
minimap (Obr. 4.3.2.5). Na vytvofené modely pro minimapy neptisobi zadné svételné
nastaveni.

Minimap

COrthographic

ping Planes

@ MinimapRenderTexture

Obr. 4.3.2.4 Nastaveni kamery (zdroj: autor).
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Obr. 4.3.2.5 Umisténi vytvofenych modelt pro minimapy pod hlavnim modelem (zdroj: autor).

Byl také vytvoren kursor, jez sleduje pohyb hrace (Obr. 4.3.2.6) a ktery je vykresleny
pouze kamerou pro minimapu. Pro dynamicky se ménici prostredi byl vytvoren skript,
ktery sleduje pohyb hrace a na zakladé toho se méni poloha kamery.

void LateUpdate()
{
Vector3 newPosition = player.position;
newPosition.y = transform.position.y;
transform.position = newPosition;
transform.rotation = Quaternion.Euler(90f, player.eulerAngles.y, Of);

}

Obr. 4.3.2.6 Kurzor sledujici hrace (zdroj: autor).

Obr. 4.3.2.7 Ukazka hotové minimpy (zdroj: autor).
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4.4 Hlavni pfibéh

Tvorbou hlavniho pfibéhu doslo k samotné realizaci gamifikovaného priavodce. Ze
zacatku je hrac¢ pomoci cut-scén vnofen do pfibéhu, kde mu jsou vysvétleny okolnosti.
Je seznamen, kdo je a co ho v pfibéhu ¢eka. Nasledné ho pravodce, vyuzivajici umélou
inteligenci (Al), provazi po palaci. Ve formeé titulkt, jsou uzivateli prezentovany historické,
ale i dalsi zajimavé informace o danych mistnostech. Pomoci vytvofenych dialogli mtize
hrac¢ rozvijet konverzaci s priivodcem a doptavat se na nejriznéjsi véci. Soucasné hrac
muze libovolné interagovat s predméty. Byla zde vytvofena metoda, ktera omezuje
fyzickou zdatnost hrace. V hlavnim pfibéhu dochazi k dynamické zméné denni doby. Po
prozkoumani palace se spousti samotna hra, kdy hraci za¢ne ubyvat ¢as, do kterého musi
splnit nejriiznéjsi ukoly. Pfitom vyuziva nabyté informace, které mu byly sdéleny béhem
prohlidky. Po splnéni vSech tkolt1 v daném Case hra kondi.

Pro zakladni pohyb postav bylo nutné ziskat a zpracovat vybrané animace. Animace
byly stahnuty z Mixamo, kde byl vytvofen i automaticky rigging systém pro postavy
(Obr. 4.4.1). Jednotlivé postavy bylo potfeba upravit v programu Zbrush do T pozice.

Obr. 4.4.1 Vysledek auto rigging charakteru v T pozici, 3D model od Andy woodhead
(zdroj: autor).

Po importu do herniho enginu Unity, byl jednotlivym postavam Animation typ zménén
na Humanoid. Dale byl vytvoren Animator Controller, ktery slouzi jako grafické rozhrani
pro praci s animacemi. U hlavni postavy bylo v Animator Controller vytvofeno pét Layers
slouzici pro zakladni pohyb, zdvih pfedmétli ze zemé, zdvih predméta z vysky, zahozeni
pfedmétti a zapaleni louce. Layers slouzi pro rozdéleni animaci jako celku pfi vyuziti dvou
a vice rozdilnych ukont. Plati podminka, Zze musi byt vzdy jeden aktivni Layers. Tim byl
zvolen defaultni pro pohyb, ktery byl vytvofeny podle Invector, jako dynamicky locomotion
animsets. Zde je potfeba rozdélit jednotlivé tkony pro postavu a to kdyz postava bézi,
kraci nebo stoji na misté. Pro tenhle ucel byl vyuzit blend tree. Zakladni blend tree se déli
na dal§i. Tohoto bylo vyuzito pro hladky pfechod mezi chtizi, béhem a stanim.

Pro zbylé Layers evokujici (zdvih pfedmétu z vy§ky, zdvih pfedmétu ze zemé, odhozeni
pfedmétu a zapaleni louce) bylo potfeba vytvofit objekt typu Avatar. V nové vytvoreném
objektu typu Avatar se aktivuji / deaktivuji ¢asti, které pozadujeme pro piepsani
defaultnich dat. Poté byl do Animator Controller pfifazen nové vytvofeny objekt typu
Avatar do Layers a byl parametr Weight nastaven na rovno 1.

Po pfridani animaci do Animator Controller (Obr. 4.4.2) pomoci nami vytvofenych
parametra (Obr. 4.4.3) mtizeme pfidat podminky, podle kterych se jednotlivé animace
mohou fidit. Tyto podminky jsou i ovladatelné pomoci skriptu. Na podobném principu
byly vytvofeny zbyvajici Layers, pro kazdy Layers byl vytvoreny objekt typu Avatar.
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Jelikoz jsou vyuzivany tfi typy rozdilnych postav — hlavni postava, strazci a pravodce. Pro
kazdy z nich byl vytvofen rozdilny Animator Controller s vlastnim nastavenim animaci. Na
zaveér byl u kazdé postavy pridan komponent Animator.

Any State

FireTorch

Obr. 4.4.2 Layers FireTorch, pfidani a nastaveni animaci (zdroj: autor).

Obr. 4.4.3 Pridani vytvorené podminky do transition mezi jednotlivé animace (zdroj: autor).

4.4.1 Cut-scény a dialogy

Pro tvorbu cut-scén byl vyuzit balicek Timeline od Unity verse 1.2.13. Cut-scény vyuzivaji
po sobé navazujici titulky, které defaultné nejdou v Timeline vytvofit. Prvnim tkolem bylo
doprogramovani editace titulki. Jako inspirace byl vyuzit navod od Game Dev Guide.
Skript pracuje s Text Mesh Pro, pro jeho spravnou funkcionalitu musel byt vytvoren jeho
vlastni Font Asset.

if (!text) { return; }

int inputCount = playable.GetInputCount();

for (int 1 = @; 1 < inputCount; i++)

{
float inputWeight = playable.GetInputiWeight(i);
if (inputwWeight > of)

ScriptPlayable<SubtitleBehaviour> inputPlayable =
(ScriptPlayable<SubtitleBehaviour>)playable.GetInput(i);
SubtitleBehaviour input = inputPlayable.GetBehaviour();
currentText = input.subtitleText;
currentAlpha = inputiWeight;
}
}

text.text = currentText;
text.color = new Color(1, 1, 1, info.weight);

Pomoci upraveného skriptu od Game Dev Guide, bylo mozné v Timeline titulky editovat.
Celkem bylo vytvofeno Sest cut-scén. V okné Hierarchy bylo vytvofeno Sest objektu,
odkazujici na jednotlivé Timeline, a kazdy objekt obsahoval objekt typu Canvas, ve kterém
byly objekty, kterym byly pfidany komponenty typu Text Mesh Pro. Az na prvni cut-scénu,
kde se dynamicky pohybuje pouze kamera, obsahuji cut-scény vzdy Animator pro hlavni
postavu a pravodce. Ten pomaha postupné ¢ist animace, tak jak byly poskladané v okné
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Timeline. Dale obsahuji kameru, do které byl pfidan komponent Animator z divodu
tvorby animaci a jejich zaznamenani v okné€ Timeline. Také je zde pfidana na sebe
navazujici sekvence titulka s vlastni stopazi (Obr. 4.4.1.1). A na zavér zde byly vytvofeny
znacky (Obr. 4.4.1.2), které slouzi pro aktivaci vybranych metod ve skriptu.

Start
End

Duration

aselnD

Auto -

Auto -

SubtitleText (TextMe

Daniel (Animator)

A »TimelineCamera (An

Obr. 4.4.1.2 Timeline (zdroj: autor).

Jednotlivé znacky (Signal) obsahuji (Obr. 4.4.1.3) odkazy na metody ve skriptu, které
se vzdy provedou po jejich aktivaci. Ty musely byt pfifazeny, jak v objektu typu Signal,
tak v objektu, ktery obsahoval skript s metodami a v jednotlivych objektech volajici
Timeline. Tytéz objekty obsahuji komponent Playable Director a Animator (Obr. 4.4.1.4).
Pro neruSené zazitky ze hry je po celou dobu deaktivovany kursor, ktery se aktivuje
pomoci jiz zminovanych znacek v pripadé, ze ho hrac¢ potfebuje k jednotlivym tikontim ve
hte.

public void PositionPlayer()

{
players.gameObject. transform.position = new Vector3(73.385f, 36.60f, 48.051f);

players. transform.eulerAngles = new Vector3(0f, -63f, of);

public void Start_ObrazPrvni()
{

Cursor.visible = false;
CameraMinimap.SetActive(false);
Stats.SetActive(false);

}
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% Signal Receiver

Obr. 4.4.1.3 Vytvofeni znacek odkazujici na jednotlivé metody ve skriptu (zdroj: autor).

Playable Director

Obr. 4.4.1.4 Ukazka okna Inspector pro objekt odkazujici na vybrany Timeline (zdroj: autor).

Aby hra¢ mél moznost rozvijet konverzaci s pravodcem, byly pomoci metod aktivovany
na konci cut-scén tfi otazky, na které se hra¢ mohl pravodce zeptat (Obr. 4.4.1.5). Pro
jejich vytvoreni bylo nutné mit objekt typu Canvas, ktery obsahoval tfi objekty typu
Button. Jednotlivym objektim typu Button byla pfifazena funkce OnClick() odkazujici na
danou metodu ve skriptu a také jim byly obdobné pfidany efekty jako v kapitole 4.1.1.
Pri aktivaci cut-scén byly herni prvky jako minimapa a statistiky hrace deaktivované.

public void End_ObrazPrvni()

{
Cursor.visible = true;
Cut_SceneDefault.SetActive(false);
CameraQuestion.SetActive(true);
Options.SetActive(true);

Obr. 4.4.1.5 Ukazka aktivace otazek (zdroj: autor).
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Pfi probihajici cut-scéné se hra¢ nemohl pohybovat, nicméné pro prohlidku Zdikova
palace bylo vhodné, aby tuhle moznost hra¢ mél. Proto jsou cut-scény vyuzivany pouze
na zacatku. Pfi prohlizeni palace, i kdyz jsou hraéi sdélovany zajimavosti a informace
o dané mistnosti, se mutize libovolné pohybovat. Pro tento ticel byly vytvofeny objekty na
detekci privodce. Po jejich aktivaci se spusti titulky vytvofené v samotném skriptu, a ne
v grafickém rozhrani Unity.

void OnTriggerEnter(Collider NPC)

{
if (NPC.gameObject.tag == "Place")

if (point == 0)

point = point + 1;
Anim.SetBool ("walking", false);
StartCoroutine("Dialogue”);
Look = true;

}

IEnumerator Dialogue()

{
yield return new WaitForSeconds(0.1f);
SubText.GetComponent<Text>().text = "";
SubText.GetComponent<Text>().text = "Prosim vstupte prvni.";
yield return new WaitForSeconds(3f);
SubText.GetComponent<Text>().text = "";

Zde mame shlad potfebnpch vici, predevsim jidla, vina a piva.

1 hdpz téch poslednich dvou vas strjc neuZivd, slozil totiz slib stFidmosti.

Obr. 4.4.1.6 Aktivace titulkll v mistnosti ve Zdikové palaci (zdroj: autor).

4.4.2 Gamifikace

Pro celistvost gamifikovaného prtivodce bylo potfeba vymyslet a vytvofit fadu tkola, které
hra¢ plni na zakladé pfedchozi edukaci o Zdikové palaci. Pro vétSi atraktivnost byla
vytvofena metoda, kterda omezuje béhani hrace. Aby metoda spravné fungovala, byl
vytvoren skript, ktery hlida stav energie hrace.

if (ManaSprint.fillAmount < ©0.1)
CanJump = false;
CanRun = false;

StartCoroutine("Wait");
}
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Uzivatel energii postavy ovliviuje na zakladé svého rozhodnuti. Jestlize bude dlouho
béhat ¢i skakat, postava se vycerpa. Po uplynuti deseti sekund bude uzivatel moci znova
vyuzivat skok ¢i béh.

{
yield return new WaitForSeconds(16f);
CanRun = true;
CanJump = true;

}

Uzivatel vidi stav energie v hernim okné znazornénou pomoci modrého slideru
(Obr. 4.4.2.1). Energie dynamicky ubyva ¢i pribyva podle toho, jak se dany uzivatel chova.

if ((GameObject.FindwWithTag("Manager").GetComponent<CheckSprint>().checkSprint == true)
&& (Input.GetKey(KeyCode.LeftShift)) && CanRun == true)

{
ManaSprint. fillAmount -= 1.0f / waitTime * Time.deltaTime;

}
else if ((GameObject.FindwWithTag("Manager").GetComponent<CheckSprint>().checkSprint ==

false))

{

ManaSprint. fillAmount -= -1.0f / waitTime * Time.deltaTime;
}
else
{

ManaSprint. fillAmount -= -1.0f / waitTime * Time.deltaTime;
}

Obr. 4.4.2.1 Statistiky (zdroj: autor).

Dale byl vytvofen systém pro sbirani a odhazovani véci. Aby postava dokazala vzit
pfedmét, bylo potieba vytvorit objekt, ktery bude detektovat jednotlivé pfedméty. Dany
objekt, slouzici pro detekci pfedmeéta, obsahuje prazdné objekty s pfedem danou pozici
jednotlivych pfedmétll. Vytvofeny skript pracuje pravé s prazdnymi objekty. Na zakladé
toho vi, jaky konkrétni pfedmét pretransformovat k hraci. Aby mohl byt pfedmét zdvizen,
musi byt vypnuta jeho ,fyzika“.

if (GameObject.FindwWithTag("OnGroundTorch"))

Destroy(this.gameObject.GetComponent<Rigidbody>());
this.gameObject. transform.SetParent(myParentObject.transform);
this.gameObject. transform.position = NewTorch.transform.position;
this.gameObject. transform.rotation = NewTorch.transform.rotation;
this.gameObject.GetComponent<Collider>().1sTrigger = false;

Jednotlivé pfedmeéty jsou rozdéleny do skupin pomoci Tagu a to zda se nachazeji
u hrace, na zemi nebo na puvodnim misté. Pro odhazovani predméttl je nutné fyzikalni
vlastnosti u daného predmétu aktivovat.
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if (GameObject.FindWithTag("InHandTorch"))

Anim.GetComponent<Animator>().SetBool ("EquipTorch"”, false);
GameObject. FindWithTag("InHandTorch").transform.parent = null;
GameObject. FindWithTag("InHandTorch").AddComponent<Rigidbody>();

Jestlize hra¢ bude mit prazdné ruce, bude moci zdvihnout pfedmeéty ze zemé nebo
z vy§ky. Podle zvoleného input systému se pfehraji dané animace.

GameObject.FindwWithTag("LeftHand").GetComponent<BoxCollider>().enabled = true;
Anim.SetBool ("IsGrabbingTorch", true);
Anim.Play("GrabTorch");

Anim.SetBool ("IsGrabbingTorch", false);

Obr. 4.4.2.2 Zdvih pfedmeétu ze zemé (zdroj: autor).

U predmétu louce byl naprogramovany ¢asovac, ktery je znazornény na (Obr. 4.4.2.1).
Casovaé znazorfiuje dobu, po kterou lou¢ hofi. Hra¢ pomoci kfesadel, jejichz stav je takeé
znazornén ve statistikach hrace, dokaze lou¢ znova zapalit. Pro sbér kfesadel byl napsan
skript, ktery pomaha hrac¢i dané kfesadla najit. Jestlize se hra¢ nachazi v blizkosti
kiesadel (Obr. 4.4.2.3) jsou dané kfesadla zvyraznény a mohou byt sebrany pomoci
klavesnice F. Dale byla vytvofena metoda, jez znasobuje efekt zvyraznéni, pokud lou¢
hofti.

else if (dist < 2)

{
InZoneFlint = true;
this.Parents.GetComponent<Outline>().enabled = true;
this.Parents.gameObject.tag = "FlintZone";

}

Kiesadlem [C] zapali$ smolnici, jestliZe je zapalena, uvidis kiesadla na vétsi vzdalenost.

Jediné aZ bude kiesadlo zvpraznéné, tebdy bo miZete sebrat
Seber kiesadlo [£]

Obr. 4.4.2.3 Sbér kiresadel (zdroj: autor).

Rozmisténi kfesadel je znazornéno pomoci plankdi, jenz byl vytvofen v grafickém

editoru Gimp a Inkscape z 3D modeltt minimap. Pro lepsi Citelnost byla vytvofena metoda,
ktera zméni pohled kamery.

if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftControl)) & & (FP_Camera == false))
{

rightOffset = -0.74f;

defaultDistance = 0.6f;

height = 1.8f;
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Témeér vSechny NPC v hlavnim pfibéhu vyuzivaji umélou inteligenci (Al), na zakladé
které se mohou pohybovat. Pro spravné fungovani je potfeba danym postavam priradit
komponent Nav Mesh Agent a Rigidbody. Dal§im krokem je vybrani objektd, po kterych
se dané postavy mohou pohybovat. Zejména to je digitalni model reliéfu a vybrané casti
digitalniho modelu povrchu (hradby, schody atd...). Nad zvolenymi objekty se vytvofila
analyza sklonu povrchu (Obr. 4.4.2.4). Soucasné objekty digitalniho modelu povrchu
slouzi pro pocitani samotné vysky nad digitalnim modelem reliéfu. Jelikoz pohyb umeélé
inteligence funguje na principu hledani nejbliz§i mozné trasy z bodu A do bodu B, byla
pfidana moznost seskoceni. Pokud je splnéna podminka a modely digitalniho povrchu
objektu jsou do urcité vysky nad terénem, poté je moznost si zkratit cestu seskocenim.
Tato podminka je evokovana modrymi Sipkami (Obr. 4.4.2.4).

Obr. 4.4.2.4 Analyza sklonu povrchu pro NPC nad DMR (zdroj: autor).

V kazdych vchodovych dvefich byly vytvofeny objekty, které detekuji, zda hrac
neukradl véci z palace. V momenté, kdy je podminka splnéna, spusti se vytvofena
metoda, ktera navede strazce na hradbach pomoci umélé inteligence za hracem. Jestlize
je hrac chycen, aktivuje se vytvoreny objekt typu Canvas, jenz demonstruje vyskakovaci
pop-up okno a hra se ukoné¢i. Pomoci funkce StartCoroutine(), je za urcity ¢as vracen do
defaultniho menu.

theAgent.SetDestination(player.position);

Anim.SetBool ("RunToDaniel", true);

float dist = Vector3.Distance(transform.position, player.position);
if (dist < 1)

StartCoroutine("wWait");
}

Kdyz mas blad nejsi to ty!
Svaty otec nikdy nepokrade!

Nyni musis za trest odebrat celp

pribéb znoval

VUytvoril:
Radim Dolub
V ramci bakalafské prace na Katedie geoinformatiky
Univerzity Palackébo v Olomouci
radikbolubl@seznam.cz / rbartczech@gmail.com

Obr. 4.4.2.5 Pop-up okno (zdroj: autor).
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Pro véts§i dynamiku gamifikace byl vytvofen a naprogramovan casovac, ktery je
znazornén cervenym objektem typu slider (Obr. 4.4.2.1). Casova¢ slouzi jako maximalni
doba, do kdy hra¢ musi splnit tikoly. Casovac byl nastaven na deset minut a kazdou
sekundu dochazi k jeho grafickému ubytku.

_time += Time.deltaTime;
while (_time >= waitTime)
{

TorchLife();

_time -= waitTime;

}

Celkem byly vytvofeny tfi tkoly. Pro jejich spravné vyfeSeni hra¢ vyuziva znalosti
ziskané studiem plankt a komunikaci s privodcem. Hra¢ musi donést caltu (stfredovéky
kolag), zapalenou smolnici a deset kiesadel. Zadavatelem v§ech ukolt je postava kovate
(Obr. 4.4.2.6). Pro aktivaci a odevzdavani ukolt musi byt hra¢ v urcité vzdalenosti od
kovare. K vzajemné komunikaci se pouziva vytvoreny systém dialog viz podkapitola
4.4.1. Soucasné aplikace byla naprogramovana tak, ze pokud hra¢ nesplni prvni tkol,
nemuze dale pokracovat v pfibéhu.

Float dist = Vector3.Distance(transform.position, players.position);
if (dist < 7)
{
BLText.SetActive(true);
if (PromluvSKovarem == true)
{
SubText.GetComponent<Text>().text = ,,Promluvit si s kovdrem\n“ +
»[FI7;
if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F))
{
PromluvSKovarem = false;
StartCoroutine(,,Prvni®);
}
}

6 tak takble??! {
Nejed! jsemn celé bodiny, mam ruce sam puch$? a moje biche je od fina v Redich.
g d tak laskav a dones mi caltu; pak si miiZeme promidvic..

Obr. 4.4.2.6 Zadani ukolti od kovare (zdroj: autor).

Pokud hrac¢ tukoly nesplni spravné nebo v daném c¢asovém ramci, byly vytvofeny
metody, které hlavni pfibéh ukoncéi a vrati uzivatele do hlavniho menu. Soucasné na
uzivatele vysko¢i pop-up okno, které bylo vytvofeno pomoci objektu typu Canvas.
Obdobné na uzivatele vysko¢i pop-up okno po dokonceni v§ech spravnych tukoli. Zaroven
byl vytvofen postup, ktery vyuziva casovac a hraci se tak zobrazi za jak dlouho celou hru
dokon¢il.
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yield return new WaitForSeconds(7f);
SceneManager. LoadScene( "Menu") ;

//Po splnéni vsSech uUkoli se aktivuje objekt, Rtery slouZi pro ukonceni gamifikovaného
privodce

SubText.GetComponent<Text>().text = "Zde mdte klLi¢, ale Ze to bylo o fous!\n" +
"Vzit si RLiE\n" +
"rE]";
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.F))

{
SubText.GetComponent<Text>().text = "";

Klic.SetActive(true);
}

//Metoda pro zaznamendvdni casu
else if ((yes == false) && (00.GetComponent<Hildebert_AI>().StartTime == true))
{

_time += Time.deltaTime;
while (_time >= waitTime)
{
TimeKonecHry();
_time -= waitTime;
}
}

Pro kontrolu aktivnich ukoll byla vytvofena metoda, jez aktivuje dané objekty typu
Text, které vypisuji hraci aktualné rozdélany ukol.

if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftAlt)) &&
(BLaaack.GetComponent<BlackSmith>().firstcontact == true) & (hide == false))
{

hide = true;
Caltal.SetActive(true);
}

Na zavér bylo vytvoreno uzivatelské rozhrani. Pro tvorbu uzivatelského rozhrani byl
pouzit stejny postup, jako v podkapitole 4.1.1. Byla zde pfidana moznost vybéru
grafického nastaveni v podobé rozliSeni textur, vykreslovani stint a podobné. Vytvorené
metody vzdy odkazuji na pfedpripravené grafické nastaveni, které se pfedem nastavilo
v hernim enginu v okné Quality.

public void Ultra()

{
QualitySettings.SetQualityLevel(4);

}

Také zde byly naprogramované metody pro vypnuti / zapnuti stinli nebo zamknuti
FPS (Frames per second) (Obr. 4.4.2.7). Pro tvorbu zamknuti FPS byl vytvofen objekt typu
Slider, na ktery byla pfipojena funkce OnValueChanged(). Nakonec byla cela hra
optimalizovana pomoci systému WYSIWYP. Optimalizace se vytvorila v okné Occlusion,
kde se nastavuje napfiklad velikost nejmensiho objektu, ktery dokaze zakryt objekty za
sebou nebo nejmensi mezera mezi jednotlivymi geometriemi objektu.

Application.targetFrameRate = 120;
FPSSLider.onValueChanged.AddListener((v) =>

{
SliderText.text = v.ToString("e");

})s
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Uzivatelské rozhrani neboli menu se aktivuje na zakladé napsaného skriptu. Jak jiz
bylo zminéno, byl vytvofen objekt, ktery detekuje aktivaci uzivatelského rozhrani a na
zakladé toho aktivuje / deaktivuje kursor mysSi. Hlavni pfibéh v uzivatelském menu také
obsahuje vytvofenou napovédu pro ovladani (Obr. 4.4.2.8). Aplikace obsahuje hudbu, jez
se pfehrava ve smycce pro jeji spravnou funkcionalitu musely byt pfidany komponenty
Audio Listener a Audio Source.

Obr. 4.4.2.8. Napovéda pro ovladani (zdroj: autor).
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4.5 Prulet

Pro moznost ziskani prostorového vjemu a nastudovani exteriéru a interiéru pfed
samotnou hrou byl vytvofen rezim prulet, ktery slouzi pro volny prulet nebo prohlidku
Zdikova Palace z prvniho pohledu osoby (Obr. 4.5.1). Scéna byla vytvofena také z duvodu
veétsi rozmanitosti a ziskani lepSi predstavivosti o Zdikové palaci. Uzivatele neprovazi
zadné dialogy, cut-scény ani scénaf. Uzivatel se pohybuje volné po celé délce tzemi,
jedinému omezeni se vénuje podkapitola 4.3.2. Uzivatel ma navic moznost si vybrat
atmosférické prohlidky viz podkapitola 4.2, ve kterych si bude chtit prohlédnout Zdiktv
palac. Nejdfive bylo nutné vytvorit skript pro ovladani kamery, ktery je jednim z hlavnich
prvka v celé scéné.

mouseDelta = Vector2.Scale(mouseDelta, new Vector2(sensitivity.x * smooth.x,
sensitivity.y * smooth.y));

Mathf.Lerp(MouseMotor.x, mouseDelta.x, 1f / smooth.x);

Mathf.Lerp(MouseMotor.y, mouseDelta.y, 1f / smooth.y);

MouseMotor. x
MouseMotor.y

*

Obr. 4.5.1 Pohled v Prohlidce na Zdikuv palac (zdroj: autor).

Dale zde bylo pro dynamictéjsi ovladani kamery pfipsana metoda, ktera pohyb
zrychluje nebo naopak zpomaluje.

if (Input.GetKey(KeyCode.LeftShift) || Input.GetKey(KeyCode.RightShift))

rb.velocity = Vector3.zero;

rb.velocity += transform.forward * (DefaultSpeed * UpMotor) *
Input.GetAxis("Vertical") * Time.deltaTime;

rb.velocity += transform.right * (DefaultSpeed * UpMotor) *
Input.GetAxis("Horizontal") * Time.deltaTime;

}

Obdobné, jako v hlavnim v pfibéhu, i zde je kurzor skryty pomoci skriptu a aktivuje se
po vyvolani stiskem klavesy Escape. Menu je totozné az na jednu zménu, kdy si uzivatel
muze ménit hodnoty nastaveni kamery. V nastaveni kamery bylo pfidano moznost si
libovolné upravit sensitivitu, zrychleni nebo zpomaleni. Pro jejich grafické znazornéni byly
vytvofeny tfi objekty typu Slider, na které byla pfipojena funkce OnValueChanged(), ktera
ze skriptu pro ovladani kamery vytahuje jednotlivé metody pro zménu sensitivity,
zrychleni, nebo zpomaleni. Taktéz byly vytvofeny metody, které vrati zménéné hodnoty
do puvodniho stavu. Na zavér, obdobné jako v minulé podkapitole byl v softwaru
Inkscape vytvoreny navod pro ovladani. Opét zde hraje v pozadi hudba, ktera je nastavena
ve smycce a spusti se po zméné defaultniho menu do scény Prulet.
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5 TESTOVANI PRENOSU MODELU DO VR

Zavérem prace a diléim ukolem bylo testovani prenosu modelu do virtualni reality. Pro
testovani prenosu modelu do virtualni reality bylo nutné vytvofit novy projekt
v softwaru Unity. Zde byl stahnu a vybran takovy Template, ktery v projektu defaultné
obsahoval stahnuté a nakonfigurované balicky potfebné pro virtualni realitu. Presto
v okné Project Settings bylo manualné nastaveno IL2CPP (Intermediate Language to
C-plus-plus). Dané nastaveni podporuje chod aplikace na SirSi Skale platforem. Pro co
nejvice realistické zachovani barev bylo v okné Rendering nastaveno Color Space na
hodnotu Linear. K tomu bylo nutné nastavit v okné Quality 4x multisample anti-aliasing
(MSAA), jenz kompenzuje stereo vykreslovani, které snizuje horizontalni rozliSeni o 50 %.
Nasledné se software Unity musel pfipojit a sparovat s brylemi Oculus Quest. Pro
spravnou funkcionalitu byl vytvoren objekt typu camera, ktery se umistil doprostied
scény. Tenhle objekt slouzil jako prostfednik mezi brylemi a softwarem Unity. Diky
objektu typu camera bylo mozné prenést obraz ze softwaru Unity do bryli Oculus Quest.

Vysledkem testovani bylo, ze kompozice modelu Zdikova palace se podafilo bez
problému prenést do virtualni reality. Diky testovani pfenosu vybrané scény do virtualni
reality bylo zjiSténo a potvrzeno, ze virtualni realita oproti desktopovému feSeni zaostava
po grafické strance. Dana scéna byla ve virtualni realité vykreslena v niz§im rozliSeni
a bez viditelnych grafickych detailt.

Nicméné ptivodni aplikace byla vytvofena pro desktopovou platformu vyuzivajici
kvalitnéjsi hardware pro vykreslovani grafické stranky i pro plynulej$i chod aplikace.
Vyslednou aplikaci by bylo mozné prevést do virtualni reality. AvSak bylo by nutné, velmi
snizit grafické naroky a to zejména u dynamického stfidani dne a noci ¢i u jinych graficky
naro¢nych prvka, jako je vykreslovani stinti ¢i pohyb vice postav v jednom zabéru.
Zaroven prevod desktopové aplikace do virtualni reality by byl ¢asové narocény, z divodu
nutnosti vytvofeni nového input systému a pfeneseni celého pribéhu do prvni osoby.

Obr. 5.1 Testovani pfenosu modelu do VR (zdroj: autor).
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6 VYSLEDKY

Hlavnim vysledkem prace je desktopova aplikace, ktera slouzi jako gamifikovany
pravodce Vaclavskym navr§im v Olomouci ve 12. stoleti. Jeji kone¢na velikost je 480 MB,
aktivné vyuziva pres 5000 hernich objekti a obsahuje dva herni médy.

Po zapnuti aplikace je uzivatel prenesen do hlavniho menu, jehoz postup zpracovani
je naznacen v kapitole 4.1.1. Hlavni menu slouzi jako vychozi bod, ze kterého si uzivatel
voli nasledujici cesty dle svého rozhodnuti. Pro lepS§i orientaci a pfredstavivost byly
vytvofeny plany Zdikova palace. Je§té pred tim, nez si uzivatel vybere, jaky pfibéh chce
hrat, ma tedy moznost si prohlédnou Zdiktv palac pomoci planti. Plany zobrazuji
jednotliva patra s podrobnymi popisy mistnosti. Plany vznikly z tvorby jednotlivych
minimap v softwaru Sketchup a naslednym importem do grafického editoru Inkscape.
V hlavnim menu taktéz nechybi tiraz a moznost ukonc¢it hru.

Desktopova aplikace obsahuje dva pfibéhy a to hlavni a vedlejSi pfibéh. Vedlejsi
pfibéh byl vytvofen pro moznosti prohlidky Zdikova palace, nezavisle na napsaném
scénafi. Vedlejsi pfibéh obsahuje volbu atmosférickych podminek. Uzivatel ma moznost
volby zobrazeni Zdikova palace ve sluneé¢ném, destivém nebo zimnim dni. Pro jednotlivé
zmény atmosférickych podminek bylo nutné vytvorit odliSné materialy evokujici vzdy
nastaveni daného dne, navic u zimniho dne bylo nutné nové otexturovat digitalni model
reliéfu, zredukovat na ném vegetaci a zménit pomoci upraveného shaderu od World of
Zero textur na jednotlivych stavbach. Podrobnéjsi postup tvorby zmény atmosférickych
podminkach je vysvétlen v podkapitole 4.2 a postup selekce jednotlivych dnt
v podkapitole 4.1.2. Vedlejsi pfibéh také obsahuje objekty pro detekci hrace, nachazejici
se v Zdikové palaci tak, aby pfi vstupu do mistnosti se deaktivovaly efekty evokujici
padajici dést ¢i snih viz podkapitola 4.3.2. Vedlejsi pribéh disponuje volnym pohybem,
tedy pohledem z prvni osoby ¢i kamery viz podkapitola 4.5. Uzivatel si muze diky
vytvorenému uzivatelskému rozhrani nastavit sensitivitu mysi, zrychleni ¢i zpomalené
kamery. Dale po aktivaci menu klavesnici Esc, ma moznost se vratit do defaultniho menu
¢i uplné ukondit hru.

Hlavni pfibéh obsahuje prvky gamifikace i privodce na rozdil od vedlejsiho pfibéhu,
ktery slouzi jen jako prohlidka. Soucasné hra¢ hraje z pohledu treti osoby s moznosti
zmény kamery pomoci klavesnice Ctrl. Pro vétsi atraktivnost byla pridana vSem postavam
zakladni animace a fyzika, jez se provedla v softwarech Zbrush, Mixamo a Unity. Hned
na zacatku je uzivatel vtahnut do pfibéhu pomoci cut-scén obsahujici dynamickou
kameru. Na zakladé cut-scén je uzivateli vysvétleno za koho hraje, kde se nachazi a co
ho ¢eka. Diky vytvofenym dialogim jez se vénuje podkapitola 4.4.1, hrac¢ jesté pred
vstupem do palace mtize rozvijet konverzaci s privodcem.

Celkem byly vytvofeny tfi moznosti pro rozsifeni konverzace s privodcem. Prvni dvé
slouzi ¢isté pro rozvinuti konverzace, kdy vzdy po jejich dokonceni se uzivateli opétovné
zobrazi tfi moznosti volby. Po zvoleni a dokonceni posledni volby se aktivuje umeéla
inteligence u priivodce, zatimco u straznych je aktivni po celou dobu. Privodce vyuziva
umeélou inteligenci pro pohyb v palaci po pfedem definovanych znackach. Na zakladé ni
se pruvodce postavi ke vstupu do palace, vybidne hrace aby vstoupil prvni a celou dobu
se dynamicky otaci podle toho, kde se zrovna hrac¢ nachazi. Jestlize hra¢ vstoupi do
palace, privodce za¢ne postupné vypravét pomoci titulkth v monologu rtizné zajimavosti
a informace o dané mistnosti v niz se pravé nachazeji. Po dokonceni prohlidky Zdikova
palace je nabidnuta volba spusténi gamifikace viz podkapitola 4.4.2.

Pokud se hrac¢ nerozhodne aktivovat gamifikaci, ma moznost dale prochazet Zdiktv
palac a Vaclavské navrSi avSak v urcitém omezeni. Nicméné kdykoliv je uzivateli
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umoznéno opétovné aktivovat gamifikaci, jez zarucéuje uplnou volnost po celém
Vaclavském navrsi. Po jeji zpétné nebo prvotni aktivaci je hraci vysvétleno v podobé
titulkt, co se od néj ocekava. Nasleduje aktivace odpocitavani casu, ktery evokuje dobu
do které hra¢ musi splnit tkoly. Zbyvajici ¢as je znazornén ve statistikdch v podobé
cerveného slideru vlevo nahofe. Souc¢asné byla naprogramovana metoda, ktera omezuje
hrac¢i v kuse béhat. Stav energie hrace je obdobné zobrazena pomoci slideru ve
statistikach tmavé modrou barvou. Celkem byly vytvoreny tfi ukoly, pro jejich spravné
vyfeSeni je nutné si odnést zakladni znalosti z vykladu pravodce ¢i mit predes§lou znalost
Zdikova palace a tehdejsi doby. Pravé probihajici tikol je mozné si zkontrolovat pomoci
klavesnice Alt. Prvni ukol je zaméfen na dobovou kuchyni, druhy ukol na nastroje
z 12. stoleti a posledni tikol ma za cil uzivatele provést veSkerymi mistnostmi Zdikova
paléace. Aplikace byla naprogramovana tak, ze postup ve hfe je uzivateli umoznén pouze
tehdy, pokud plni jednotlivé tikoly za sebou. Neni mozné aktivovat zbyvajici tikoly, dokud
hra¢ nema splnény néktery z predeslych ukolti.

Pro plnéni ukolll byl vytvofen systém pro interakci mezi hracem a definovanymi
pfedméty. Byly pfidany animace, které evokuji odhozeni pfedmétu, sbér predmétu
z vy§ky, sbér pfedmétu ze zemé Ci zapaleni louce. Dale byl vytvofeny systém pro sbér
kfesadel, jez se vyuziva v tkolu dva a tfi. Pro jejich lehéi nalezeni byly vytvoreny dva
planky s jejich pfibliznou polohou, nachazejici se ve slavnostni sini. Také byl vytvofen
¢asovac pro kazdou lou¢, ktery se aktivuje po zapaleni louce kiesadlem a udava tak jeji
zivotnost, do kdy bude hofet. Zapalena lou¢ ma navic tu funkci, Ze uzivatel vidi ztracena
kfesadla na vétsi vzdalenost. Uzivatele celou dobu provazi titulky, které ho navadi, co ma
délat. Pro Spatny postup ¢i nedostatku ¢asu je hraci zastavena hra. Uzivateli vyskoci
upozornujici pop-up okno, kdy se mu vypiSe duvod, pro¢ byl jeho postup ve hie zastaven
a pro¢ musi hrat od zacatku. Jestlize uzivatel plni spravné vSechny kroky, je odménén
v podobé klice, ktery mu vykoval kovafr. Po odemknuti truhly, coz je cilem celé gamifikace,
se uzivateli zastavi ¢as a vypiSe se pomoci pop-up okna jeho celkovy ¢as od aktivace
gamifikace. Nasledné je v obou pripadech pfenesen do defaultniho menu.

Aplikace dale obsahuje vytvofenou minimapu, ktera se dynamicky méni v zavislosti
na poloze hrace. Celkem byly vytvofeny tfi minimapy a to pro dvé patra Zdikova palace
a pro celé Vaclavské navr§i. Vybrané objekty vykresluje kamera s ortografickym
nastavenim z duvodu zkresleni. Jejich postup tvorby je popsan v podkapitole 4.3.2. Dale
byly vytvofeny v softwaru Sketchup urbanické modely a v softwaru Zbrush organické
modely jak pro okoli, tak interiér Zdikova palace viz podkapitola 4.3.1. Nasledné byly
jednotlivé 3D modely rozmistény v hernim enginu Unity. Na zavér pomoci softwaru
CrazyBump byly vytvoreny chybéjici mapy dané textury a v hernim enginu jim byly
nastaveny pfislusné parametry. Hlavni pfibéh disponuje dynamickou zménou denni
doby, kdy se neustale stfida den a noc. Pro jejich spravné fungovani byly vytvoreny dva
objekty typu Light, které neustale rotuji kolem osy X v rozdilu 180°. Kazdy objekt evokuje
grafické nastaveni, kdy na zakladé polohy ¢i ¢asu bylo toto nastaveni prolozeno
vytvorenou matematickou kfivkou, jez slouzi jako vstupni data pro skript. Aplikace také
obsahuje zakladni uzZivatelské rozhrani v podobé nastaveni. Hra¢ podle svého vykonu
pocitace si mlize nastavit pfrednastavenou grafickou naro¢nost (v podobé rozliSeni textur,
vzdalenosti jednotlivych LOD (level of detail), vykreslovani stinti a podobné), nebo si mtze
samostatné zapnout / vypnout stiny ¢i uzamknout FPS. Cela aplikace je optimalizovana
podle systému WYSIWYP. Uzivateli se tedy vykresluje pouze to, na co se pravé diva.
Obdobné, jako u vedlejsiho pfibéhu, doprovazi uzivatele po celou dobu na pozadi hudba
a ma moznost se kdykoliv vratit do defaultniho menu ¢i Gplné ukoncit hru. Na zavér byl
Uspésné prenesen model do virtualni reality a to s vyuzitim bryli Oculus Quest
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7 DISKUZE

Z dtvodu obfi komplexnosti a naro¢nosti, jez obsahovalo vytvoreni aplikace, existuje stale
mnoho diléich tkoll, které je mozné upravit, doladit, vylepS§it, anebo i vytvofit. Problémy
¢i ukoly, jez budou dale v textu jmenované, je mozné pfi zajmu Siroké vefejnosti vyfesit
¢i zdokonalit. Jedna se zejména o save & load systém. Tedy systém na zakladé néhoz by
hra¢ mohl ulozit rozdélany postup ve hfe a aplikaci ukonc¢it s klidnym védomim, Ze po
jejim znovu zapnuti se vrati do stavu, v jakém hra byla, nez ji vypnul. K tomuto problému
se vaze také ukladani mezivysledku. Soucasna verze aplikace nedisponuje moznosti si
zalohovat jednotlivé pokroky ve hfe. Jakmile uzivatel plni kroky nevhodnym zptisobem,
je vracen zpét do hlavniho menu a neni mu dovoleno pokracovat od momentu, kdy
spravneé vyrtesil posledni tkol, tak jak to byva u béznych her. Zaroven by bylo pfihodné
vytvofit funkcionalitu pro zaznamenavani a zapisovani Cast do databaze. Prevedeni
desktopové aplikace do virtualni reality by taktéz mohlo splnit i pozadavky naro¢néjSich
uzivatell. Testovani pfenosu modelu do virtualni reality probéhlo tispéSné, nicméné pro
celistvost a funkénost by bylo potfeba naprogramovat a zménit cely input systém, jelikoz
aplikace byla programovana jako desktopova aplikace. Taktéz by bylo nutné z grafické
naroc¢nosti omezit nejriznéjsi efekty a jiné grafické prvky, které by mohly zptisobovat
problémy.

V ramci zatraktivnéni aplikace by bylo vhodné nadabovat jednotlivé texty, pfidat
moznost vybéru ciziho jazyka a soucasné vymyslet zptisob, kterym by se dané cut-scény
a titulky daly preskakovat. U jednotlivych postav by bylo vhodné dodélat lip-sync systém.
Funkcionalita lip-sync systému slouzi pro sladéni pohybu rti mluvici postavy. Tedy
evokuje u uzivatell pocit, ze jednotlivé postavy doopravdy mezi sebou vedou dialogy.
V ramci cut-scén by bylo na misté dodélat fade out efekty mezi jednotlivymi stfihy tak,
aby kdyz dojde k ndhlému pfreskoceni z jedné kamery na druhou, stihla se vygenerovat
a vyrenderovat ta ¢ast scény z pohledu zménéné kamery. Pro lepsi uzivatelské rozhrani
by bylo potfeba vytvorit mezi jednotlivymi scénami informativni hodnotu, z jak velké ¢asti
je dana scéna nactena. Jednou z dalSich mozZnosti, kam posunout vyvoj a upgrade
aplikace by bylo smérem k vytvoreni vétSiho obsahu jednotlivych pfibéhti. V hlavnim
pfibéhu by mohl pravodce déle hovofit o zajimavostech a historii nejen v kontextu k dané
mistnosti. Také by gamifikovany pravodce mohl obsahovat vice propracovanéjsich tkold,
které by soucasné byly herné zajimavé (proplizit se nékam, odposlouchavat nékoho,
vyfes§it hadanky, rébusy a podobné), avS§ak zaroven by byly i vice zaméfené na poznavani
tehdejsi doby. Taktéz by bylo vhodné v jednotlivych scénach dodélat patficné zvukové
efekty, jez by evokovaly dany jev (zvuk chlize po travé, po dfevé, po dlazbé, zpév
kanovnikt, Suméni vétru, padani kapek, hfméni hromu a podobné). Hlavni pfibéh, by
podobné jako vedlejsi, mohl obsahovat seznam s vice postavami, které by po jejich zvoleni
vzdy meély odliSné postaveni v aplikaci, co se tyce postupu feSeni pribéhu. Ve vedlejSim
piibéhu by mohly byt vytvofeny archivy, popisujici zplisob zivot méstskych, venkovskych
¢i urozenegjSich lidi ve 12. stoleti. Prohlidka by mohla obsahovat naskenované 3D modely
dochovanych artefaktu, listin, ¢i jinych pfedméti s historickou hodnotou, které byvaji
zpfistupnény pouze ve vybranych expozicich po urcity cas. Dale by bylo vhodné
vymodelovat interiéry jednotlivych chalup, které se nachazi v okoli Zdikova palace
a zakomponovat je do pfibéhti, stejné tak vytvofit vice postav, které by vzdy mély jinou
ulohu a vliv na prachod hlavniho pfibéhu. Pro vylepSeni grafické casti by bylo vhodné
zasadit Zdiktv palac pfimo na Vaclavské navrsi s dobovymi ¢asti mésta Olomouce. Tedy
nahradit jednotlivé HDRI maps, které maji pouze enviromentalni hodnotu, bud noveé
vytvofenou HDRI map, jez by zachycovala tehdejsi pohledy na mésto Olomouc od Zdikova
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palace, nebo pfimo vytvorené a otexturované 3D modely okolnich budov a terénu. Také
by bylo zajimavé pomoci REST API ziskavat realna data o pocasi ve mésté Olomouce. Po
zapnuti aplikace by se automaticky a dynamicky vykreslovalo pocasi ve hie v zavislosti
na pocasi vrealném case v Olomouci. Grafickd zména by zasahla i optimalizaci
jednotlivych kamer, které jsou vyuzivany v podobé tfeti a prvni osoby. V hlavnim pfribéhu
se stava z divodu Occlusion, ze v urcitych mistech kamera §patné vykresluje dané 3D
objekty. Tedy vykresluje oblohu ¢i terén a ignoruje 3D objekty, které je prekryvaji. V scéné
Priilet by bylo mozné optimalizovat zpusob, kterym je evokovana atmosféricka zména. Pfi
vstupu do Zdikova palace se muze stat, ze efekt desté ¢i sné€hu propada skrz 3D modely,
zaroven jakmile je uzivatel uvnitf a podiva se z okna ven, tak jmenované efekty nejsou
aktivni, coz neptisobi kladnym dojmem. Dynamicka zména denni doby pusobi hufe, nez
staticka obloha ve vedlejSim pfibéhu. Je to z toho duvodu, ze vedlejsi pfibéh vyuziva
statické HDRI map, které se pomoci metody otaci a evokuji tak pohyb atmosféry. AvSak
v hlavnim pfibéhu je pro dynamickou zménu denni doby vyuzivana metoda Procedural
Skybox. Tedy metoda, ktera pracuje s defaultnim grafickym nastavenim, které je mozné
ménit pomoci napsanych metod. Tato metoda nevyzaduje a ani neumoznuje praci
s jednotlivymi texturami evokujici atmosféru. ReSenim by bylo spojit jednotlivé metody
dohromady. Unity 3D neumoznuje v defaultnim nastaveni kombinovat Procedural Skybox
a HDRI map. Neni tedy mozné spojit vytvofenou HDRI map s objektem typu Light. Dané
objekty typu Light by byly prekryty HDRI map. Jednim z dalSich feSeni by bylo nutné jit
cestou, kdy se vytvofi 2D objekty evokujici Slunce a Mésic a sjednotit jejich pohyb na
objekty typu Light. AvS§ak zaroven by byl potfeba vymyslet systém, ktery vizualné bude
piimo dané 2D objekty dynamicky ménit. Dal§Sim vyraznym grafickym nedostatkem je
vykreslovani stint. Pouze vybrané objekty z divodu plynulejsiho chodu aplikace vytvari
svij stin. MenSim nebo méné vyznamnym hernim objektiim bylo pfifazeno takové
nastaveni, které znemoznuje vykreslovat stiny.

Z jiz zminéné velké komplexnosti a naro¢nosti tvorby samotné aplikace, nebylo mozné
doladit jednotlivé systémy, jez jsou implementovany ve hie. Véts§ina chyb, nedostatka ¢i
moznych rozSifeni byla jiz zminéna. AvSak existuji nedostatky, které maji pfimy vliv na
vizualni dojem hry. Jednim z pfikladi je systém interakce mezi hlavni postavou
a pfedméty, kdy animace neptisobi mnohdy realisticky. Casto béhem aktivace animaci
dochazi ke kolizim mezi hracem a jednotnymi objekty. Systém pro sbirani véci také neni
zcela optimalizovan. Jedna se o situaci, kdy se uzivatel musi pfimo dotknout predmétu,
ktery potfebuje vzit. Tento problém by Sel vyfeSit stejnym postupem, jako byl vyfeSen
sbér kiesadel. Uzivatel by se musel nachazet v pozadované vzdalenosti od pfedmeétu, aby
ho mohl sebrat bez pfehrani animace. Problém nastava v momenté, kdy by hrac chtél
sebrat z dvou ruznych zvyraznénych prfedméti jeden konkrétni. Zminovany problém se
da zlepsit zvétSenim zony, ktera slouzi pro detekci jednotlivych predméta. V tomto pripadé
by pfehravané animace nedavaly smysl. Hra¢ by sebral pfedmét bez toho, aniz by se ho
dotkl. Pfi feSeni bakalaiské prace bylo narazeno i na nevyzpytatelné chovani NPC,
vyuzivajici umeélou inteligenci. Strazci maji obc¢as tendenci seskakovat z hradeb dfive, nez
hrac udeéla chybu a dojde k situaci, Ze ho strazci zatknou a znemozni mu dalSi postup ve
hfe. DalSim problémem je, Ze pokud se hra¢ nachazi v blizkosti dvou a vice kiesadel,
dana kfesadla jsou tedy zvyraznéna naraz, vzdy se po jejich sesbirani pfipocte pouze
jedno. Zaroven se v aplikaci nachazi mnoho ¢asti, které jsou mnohdy obtizné ¢i uplné
nevyfeSitelné z divodu omezeni samostatného softwaru. Pfikladem je toho jiz zmifnované
vykreslovani stinti, nebo slabsi grafické zpracovani oproti ostatnim herni enginti.
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8 ZAVER

Cilem bakalarské prace bylo vytvorit gamifikovaného pruvodce vybranym historickym
objektem pomoci desktopové aplikace. Pro celistvost aplikace bylo nutné vytvorit privétivé
uzivatelské rozhrani, zakomponovat gamifika¢ni prvky a ztvarnit zménu atmosférickych

podminek. Diléim tkolem bylo pfenést dany historicky objekt do virtualni reality. Jako
historicky objekt bylo vybrano Vaclavské navrsi v Olomouci ve 12. stoleti.

Pro naplnéni cila bylo nejdfive nutné si nastudovat feSenou problematiku, pochopit
principy gamifikace a spravné je implementovat. VétSina prace probihala v softwaru Unity
3D, kde se vytvarel samotny gamifikovany priivodce. Gamifikovany pravodce obsahuje
dva pfibéhy a to hlavni a vedlejSi. V hlavnim pfibéhu je uzivatel stylizovan do postavy
otce Daniela. Hra je zobrazena z pozice tfeti osoby s moznosti zmény kamery. Uzivatele
celou dobu provazi pfedem napsany scénaf. Pro ve€tSi realistiCnost a atraktivnost byly
jednotlivé postavy animovany. Toho bylo docileno pomoci webové sluzby Mixamo, kde se
vytvoril rigging systém, ktery slouzi pro ¢teni vytvofenych animaci. Aplikace vyuziva
scénafe, ktery byl napsan panem Miroslavem Kindlem vedoucim odboru starého umeéni
a vedoucim oddéleni Arcidiecézni muzea Olomouce. Pro ztvarnéni napsaného scénafe
bylo potfeba vytvorit cut-scény a naprogramovat systém pro dialogy ¢i samostatné titulky.
V hlavnim pfibéhu byl vytvofen privodce s vykladem, ktery provazi uzivatele po
jednotlivych mistnostech Zdikova palace. Hlavni pfibéh disponuje tfemi minimapami,
které slouzi pro lepsi orientaci uzivatele na Vaclavském navrsi a dynamickym stfidanim
dne a noci.

Vedlejsi pribéh byl vytvofen z duvodu ziskani prostorového viemu a nastudovani
exteriéru a interiéru pfed samotnou hrou. Byl zde vytvofen vybér pro znazornéni
atmosférickych podminek. A to pro sluneény, destivy ¢i zimni den. Pro spravné fungovani
bylo potfeba naprogramovat metodu, ktera aktivuje vzdy vybranou simulaci atmosféry.
Pro znazornéni zimniho dne navic doslo k redukci vegetace a pretexturovani vybranych
objekttl. Uzivatelské rozhrani obsahuje v defaultnim menu nejen vybér hlavniho ¢&i
vedlejSiho pfibéhu, ale také Zdiktiv palac znazornén pomoci plant, ¢i samotnou tiraz.
Hrac si dale mize manualné vypnout / zapnout stiny, ¢i zamknout FPS. Ve vedlejSim
pribéhu byla vytvorena moznost pro nastaveni sensitivity mysi, zrychleni, ¢i zpomaleni
kamery. Pfi 3D modelovani byl kladen diraz na okoli Zdikova palace a jeho interiér. Na
zavér byla cela aplikace optimalizovana tak, aby se uzivateli Setfil vykon pocitace.
V aplikaci se renderuji pouze objekty, na které se uzivatel pfimo diva.

Vytvofena desktopova aplikace bude volné zpfistupnéna Siroké vefejnosti na
webovych strankach Katedry geoinformatiky v Olomouci a na webu Muzea umeéni
Olomouce. Aplikace bude slouzit jako dobovy gamifikovany pravodce. Uzivatelé si budou
moci prohlédnout Zdiktv palac za dob vlady Vladislava II. Vysledna aplikace mtize mit
potencial priblizeni taméj§iho Zivota ve 12. stoleti a pfivedeni novych turistti do mésta
Olomouce. Aplikace také mulize poslouzit jako podklad pro tvorbu novych aplikaci
s tématikou gamifikovaného prtivodce vybranym historickym objektem.

S masovym rozvojem turismu a rozvojem novych technologii se ¢im dal ¢asté&ji budeme
setkavat v galeriich a muzeich s podobnymi aplikacemi. Velky potencial slibuji jiz dnes
technologie, jako je virtualni realita ¢i rozSifena realita. Pro galerie a muzea bude ¢im dal
tim atraktivnéjsi a smysluplnéjsi pfenaset ¢ast svych vystav do digitalni podoby. Nejenze
se tim vyhnou riziku poSkozeni daného predmétu, ale soucasné dokazou timhle
zpusobem ztvarnit nejrtiznéj$i epochy z minulosti. Navic také vyjdou vstfic i Siroké
vefejnosti ¢i novodobé&j§im turistiim, jenz jsou zvyknuti na digitalni dobu v podobé
modernich technologii.
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SEZNAM PRILOH

Volné ptilohy
Priloha 1 DVD
Priloha 2 Poster

Popis struktury DVD
Adresare:
e aplikace

e web
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