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Abstrakt

Cilem prace je navrhnout a implementovat jednoduchou vyukovou mobilni aplikaci pro déti,
kterd formou hry ukazuje spravny postup privolani prvni pomoci pfi mimotradné udélosti
nehody vlaku. Prace se nejdfive zabyva obecnymi zdsadami poskytovani prvni pomoci pti
mimoradné udalosti a zptusobu jejich vyuky. Déale charakteristickymi prvky vzdélavacich her,
rozborem jiz existujicich reseni a hernim enginem Unity. Na zakladé nastudované teorie je
navrzena a nasledné v Unity implementovana vzdélavaci hra. V zavéru préace je popsan
pribéh a vysledky testovani. Vyslednd verze hry je pripravena ke zverejnéni.

Abstract

The aim of this thesis is to design and implement a simple educational mobile application
for children which, in the form of a game, shows how to proceed in a model emergency
situation (train accident). Firstly, the thesis describes general principles of providing first aid
in an emergency situation as well as its training. Secondly, the thesis clarifies characteristic
features of educational digital games, analyses already existing solutions and describes
Unity game engine. Based on information acquired so far, the educational game is designed
and implemented in Unity. The method and the results of the testing are presented in the
conclusion. The final version of the game is ready for publishing.
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Kapitola 1

Uvod

Laicka prvni pomoc neztratila na vyznamu ani v dobé existence profesiondlni zdravotnické
zachranné sluzby s celostatni ptisobnosti. Sou¢innost s profesionaly naopak zvysuje jeji efek-
tivitu. Prvni pomoc poskytovand neprofesionaly bude vzdy prvnim ¢lankem zachranného
fetézce. Je zcela nezastupitelnd v pripadech, kdy o preziti nebo budoucich nasledcich po-
stizeného rozhoduje prvnich par minut po prihodé. Prvni pomoc by tak méla pattit mezi
zakladni dovednosti kazdého z nas. Tuto znalost by méli ovladat nejen dospéli, ale i déti.
Clovék by mél byt se zadsadami prvni pomoci sezndmen jiz v Gtlém véku. I proto se Zdravot-
nickd zachrannd sluzba Jihomoravského kraje (déle jen ZZS JmK) rozhodla vytvorit sérii
vzdélavacich her, které maji za cil predstavit ditéti ve véku 7-12 let postupy prvni pomoci
v rtznych situacich.

Mobilni hra vytvorend v ramci této prace se zaméruje na predani spravného postupu
privolani prvni pomoci pri mimoradné udalosti nehody vlaku. Hra¢ v ni hraje za hlavni
postavu Pejska zachranatre, maskota jihomoravskych zachranait. Prostfednictvim této po-
stavy plni sérii interaktivnich tkoli, které vedou ke spravnému privolani prvni pomoci.
77S JmK se na vyvoji podilela a dohlizela predevsim na korektnost jednotlivych krokt
prvni pomoci.

Uvodni kapitoly price tvoi{ teoretickou ¢st, kterou bylo nutné nastudovat pro navr-
zeni vzdélavaci hry. Nasledujici kapitola 2 je vénovana obecnym zasadam poskytovani prvni
pomoci pri mimoradné udalosti a zptsobu jejich vyuky. Zaméruje se prevazné na prvni po-
moc poskytovanou neprofesionaly a spravnému postupu pii ni. Dalsi kapitola 3 podrobné
popisuje charakteristické prvky vzdélavacich her a prizkum jiz existujicich feseni. Déle je
v kapitole 4 zahrnut popis herntho enginu Unity, ve kterém je celd hra vytvorena. Na za-
kladeé téchto teoretickych znalosti je navrzena a implementovana vzdélavaci hra. Kapitola 5
popisujici navrh definuje predevsim koncept, strukturu a grafické uzivatelské rozhrani hry.
Implementace v kapitole 6 se zabyva postupem realizace celé hry, popisuje vyvojové pro-
stredi, pouzité technologie, herni scény a dalsi zasadni ¢asti hry. V zavéru prace je popsan
pribéh a vysledky testovani a také mozné rozsiteni aplikace do budoucna.



Kapitola 2

Prvni pomoc pri mimoradné
udalosti

Jak bylo zminéno v tvodni kapitole 1, prvni pomoc (déle jen PP) by méla patfit mezi
zakladni dovednosti kazdého z nas. Jeji poskytnuti je moralni povinnosti kazdého c¢lovéka,
nehledé na to, ze podle §150 trestniho zdkoniku je kazdy ob¢an povinen poskytnout PP,
pokud neni v ohrozeni vlastniho zivota. Neucini-li tak, hrozi mu odnéti svobody az na
tii roky [34].

Tato kapitola popisuje zasady poskytovani PP véetné jeji vyuky. Je zamérend prevazné
na feseni mimotradné udalosti, pti které byvaji osoby, které jsou konfrontovany se zranénymi
jako prvni, pravé neprofesiondlové. Je proto velice dulezité, aby kazdy z nas mél alespon
zakladni znalosti PP.

Definice prvni pomoci

PP je okamzitd pomoc poskytnutd zranénému nebo nemocnému c¢lovéku pred jeho kon-
taktem s profesiondlni zdravotni péci. Tyka se nejen problematiky poranéni ¢i nemoci, ale
veskeré péce o postizeného, véetné psychosocialni podpory postizeného nebo svédku uda-
losti [31].

Laicka prvni pomoc

Laické PP je pak poskytovana neprofesionély, bez jakéhokoli specializovaného vybaveni [22].
Soucasti je privolani pomoci na misto udalosti, setrvani na misté do prijezdu odborné
pomoci, a pokud to stav postizenych vyzaduje, provedeni zékladnich tikonti osetfeni, k nimz
obdrzi instrukce od operdtora na telefonu [35]. Pfi drtivé vétsiné zdchrannych akei je pravée
laickd PP prvnim a nesmirné dilezitym krokem ke zdarnému dokonceni celé akce. Je zcela
nezastupitelna v pripadech, kdy o preziti nebo budoucich nasledcich postizeného rozhoduje
prvnich par minut [31].

2.1 Obecné zasady poskytovani prvni pomoci

V této sekci jsou sepsany zékladni zasady PP. Mezi tyto zdsady patri napiiklad dbani na
vlastni bezpecnost, vhodnd orientace v misté nehody, uréeni druhu a rozsahu poranéni
a privolani zdravotnické zachranné sluzby.



Nejvétsi duraz je kladen na bezpecnost samotného zachrance. Musi jednat s rozvahou
a ohledem na svoji bezpecnost. Pokud by tak nejednal, ohrozil by nejen sebe, ale i ostatni.
Zranény zachrance jiz nemuze poskytnout PP tém, kteri ji potfebuji, ba naopak, osetfeni
sam vyzaduje. Je tedy lepsi neriskovat a v pripadé nejistoty vyckat na prijezd odbornikt.

2.1.1 Orientace v misté nehody

Poté, co je zarucena bezpecCnost zachrance, je nutné co nejrychleji a s klidem vyhodnotit
nové vzniklou situaci. Dle situace je zapotiebi zajistit bezpec¢nost i ostatnim uc¢astnikim
nehody. Dalsi faze PP se velmi lisi v zavislosti na druhu nehody. MzZe se jednat o dopravni
nehodu, pozar, tonuti, inik plynu ¢i nékterou dalsi udalost. Tyto specifické udalosti jsou
velice odlisné a nelze pro né urcit obecny postup platici pro vsechny.

V pripadé mimoradné udélosti je pomérné ¢asty hromadny vyskyt ranénych. Pri vy-
prostovani je proto nutné provést tridéni, popsané v podsekci 2.2.2. Vyprostovani se vsak
provadi pouze tehdy, hrozi-li bezprostiedni ohrozeni ranéného, napiiklad nebezpeci vybuchu
¢i pozéru. Jinak je vyprostovani ponechdno na privolanych profesiondlech. [6, 22]

2.1.2 Zhodnoceni stavu postizeného

Pri jakémkoli urgentnim stavu postizeného je vzdy velice dtlezité provést velmi rychlé pr-
votni vysetfeni, nékdy oznacCovano také jako orientac¢ni. Smyslem tohohle kroku je ovéreni
zékladnich zivotnich funkci. Mezi tyto funkce, které zachrance musi zhodnotit, patri kon-
trola stavu védomi, pruchodnosti dychacich cest a spravného krevniho obéhu. Nasleduje
tzv. druhotné osetieni, které se odviji od druhu poranéni. Smyslem druhotného oSetreni je
dalsi podrobnéjsi vysetreni postizeného se zamérenim na zjisténé priznaky. Pokud posti-
zeny vykazuje znamky zivota, zachrance kontroluje dalsi, zivot pfimo neohrozujici, stavy.
Tento krok zahrnuje kontrolu tepu, kvality dychani, barvy ktize, znamky trazu, teploty téla
a mnoho dalsich. [19, 31]

Obecné lze také aplikovat ruzné metody ¢i pomiicky, které jsou dostatecné efektivni
a zaroven velmi jednoduché k zapamatovani. Mezi tyto metody se fadi algoritmus ABCDE
a protokol SAFE-POINT — 6 kroku k zdachrane Zivota.

Algoritmus ABCDE

Jednéa se o chronologicky postup urcitych kroka pri oSetfeni postizeného. Zkratka ABCDE
predstavuje pocatecni pismena anglickych slov. Vyznam jednotlivych pismen je, i s je-
jich Ceskym vyznamem, uveden v tabulce 2.1. Piiloha A obsahuje prehlednou souhrnnou
tabulku udéavajici jaka vySetfeni a intervence by mély byt provedeny v kazdé z oblasti.
Byla vytvorena sekci Nelékaiskych zdravotnickych pracovniki Spolecnosti urgentni medi-
ciny a mediciny katastrof [20].

Hodnoceni stavu se provadi systematicky a rychle, aby nedoslo k prodlevé mezi jednot-
livymi kroky, kterd by mohla zptsobit zhorSeni stavu postizeného [19]. Zachranujicimu sa-
moziejmeé nestaci znat pouze tuto zkratku a jeji vyznam, musi mit znalosti z danych oblast{,
musi znat spravnou dechovou frekvenci, umét nahmatat pulz a vyhodnotit jej a spoustu dal-
sich dovednosti. Zkratka ABCDE je jen zarukou toho, aby zachranujici na nic nezapomnél
pri stresu, ktery ve velké mite pti poskytovani PP u neprofesionali prichazi.



Tabulka 2.1: Algoritmus ABCDE (postup pfi oSetfeni postizeného) — vyznam zkratky.

A | Airway zhodnoceni prichodnosti dychacich cest
B | Breathing zhodnoceni dychani

C | Circulation zhodnoceni obéhu

D | Disability zhodnoceni neurologického stavu

E | Everything else | zhodnoceni vseho ostatniho

SAFE-POINT

Protokol popisujici efektivni poskytnuti PP za pouziti minimalniho mnozstvi nutnych po-
miicek a znalosti. Cilem je efektivita PP ve vazbé na maximélni vyuziti minimalnich zdroji,
tedy aby vétsSina laikt byla schopné a nebdla se poskytnout PP. Jednotlivé kroky v tomto
funkee, jejichz selhani by mohlo zpusobit smrt nejdrive. [30, 41]

Sest krokt k zachrané Zivota dle protokolu SAFE-POINT [30]:

1. Vlastni bezpecnost zachranct. Jiz bylo zminéno v sekci 2.1.
2. Linka 155. Vice v podsekci 2.1.3 o privolani pomoci.

3. Masivni krvdceni — ztratové poranéni. Zbylé kroky protokolu vychazi z BATLS (Batt-
lefield Advanced Trauma Live Support), ktery fesi zajisténi zdkladnich zivotnich
funkei, je téméf shodny se zminénym algoritmem ABCDE [4]. Prvnim z téchto ¢tyt
kroku je zastava krvaceni.

4. Volné dychaci cesty. V piipadé, ze neni zjisténo dychani. Je potieba zajistit zprichod-
néni dychacich cest vycisténim dutiny tstni a naslednym zaklonem hlavy.

5. Resuscitace. Dalsim dulezitym bodem protokolu, je zahajeni srde¢ni masaze v pripadé,
ze nedoslo k obnové dychani. V takovémto pripadé se dalsi kroky neprovadi.

6. Udrzovat v teple. ZajiSténi spravné teploty celého téla i v pripadé tzv. centralizace
krevniho obéhu, kdy se télo snazi chranit pouze své nejdilezitéjsi organy. Mezi pti-
znaky pati{ bleda a chladna ktze, zrychleny pulz i dychani.

2.1.3 Privolani odborné pomoci

Standardni soucasti laické PP je i pfivolani zdravotnické zachranné sluzby a nasledné pre-
dani postizeného profesiondlum [35]. Volani na tistiovou linku se provadi vzdy, kdyz se jedna
o zivot ohrozujici situaci. Maximalni dojezdova doba je stanovena legislativné na 15 minut.
V 90 % vyjezdu je tato podminka splnéna, prumérnd doba piijezdu zabere minut 10 [7].

Narodni tistiové linka na tizemi Ceské republiky mé nepfetrzity kvalifikovany piijem na
¢isle 155. Pokud voldni na linku 155 neni umoznéno (volajici neni na tizemi CR nebo se
pripojeni s jakéhokoli duvodu nezdafilo), je mozné vyuzit evropské tisnové volani 112. Na
Cisle 112 hovor prijima hasi¢sky sbor, ktery nasledné dle situace predava informace ostatnim
slozkdm integrovaného zachranného systému. Timto prepojovanim se doba potfebna ke
spojeni volajictho a odborné pomoci prodluzuje. Studie EUROCALL [25] prokézala vyrazné
zdrzeni mezi pfimym voldnim na dispecink zdchranné sluzby (155) a voldnim na jednotné
¢islo 112, a to v pruméru o 48 sekund. [31]



Po navazani spojeni s dispecerem tisnové linky je dilezité sdélit co a kde se stalo.
S klidem popsat druh a rozsah udélosti véetné presné lokality, aby mohla byt pripadna
pomoc bez komplikaci navedena [6]. Ukolem dispecera je zjistit lokalitu a rozsah udédlosti
a dle uvazeni stanovit prioritu zasahu. Nasledné dispecer rozhoduje, jaké prostredky je
nutné k volajicimu vyslat a pokud je to nutné, poskytuje rady a doporuceni, jedna se
o tzv. PP po telefonu [35]. Dispecer z tohoto duvodu poklada volajicimu otazky, na které
volajici odpovida. Nikdy nezavésuje telefon jako prvni a je po celou dobu hovoru k dispozici,
piipraven plnit pokyny — TAPP! [7, 31]. Volajici sleduje stav postizeného az do piijezdu
posadky, pro kterou musi zajistit volny pristup. Mezi nevhodné postupy, kterym je treba
se vyvarovat, pat¥i [31]:

e zmatené a naléhavé vyzadovani pomoci,
o nespecifické udani lokality,
e predcasné ukonceni hovoru,

e nezajisténé podminky pristupu zachranaiu k postizenému.

Aplikace Zachranka

Aplikace Zéchranka [42] slouzi primérné k tisnovému pfivolani pomoci. Po stisknuti nouzo-
vého tlac¢itka v rozhrani této aplikace dojde k vytoceni linky 155 a zaroven odeslani zpravy
s presnou polohou a dalsimi informacemi mobilniho zafizeni. Aplikace umoznuje také video
prenos primo na linku 155. U jednoho z operatoru, ktery je zaroven generalni partner tohoto
projektu, je tato sluzba zcela zdarma, operator si neuc¢tuje zadnou cenu za pouzitd data.

V aplikaci Zachranka se nachaz{ také interaktivni navod na poskytnuti PP pii oSetieni
nejCastéjsich poranéni. Funkce Lokdtor slouzi k nalezeni nejblizsich 1ékaren, pohotovosti,
horskych sluzeb nebo krajské zachranné sluzby. Déale zde uzivatel najde vyukovy modul
vcetné instruktaznich videi.

2.2 Mimoradna udalost

Pojem mimotddna udélost (dale jen MU) je stav, pti némz nahle dojde k akumulaci, ibytku
nebo uvolnéni urc¢itych hmot, energie nebo sil, které ptisobi skodlivé a ni¢ivé na obyvatelstvo,
zivotni prostfedi, ekonomiku, materidlni a kulturni hodnoty [43].

Pri MU nastavaji situace, kdy zasahujici tymy zachranné sluzby musi postupovat jinak
nez v bézné kazdodenni praxi. Pri velkém mnozstvi postizenych na misté nestésti plati
obecna pravidla a doporuceni, ktera jsou popsand v této sekci. Napriklad potieba roztridit
a urc¢it priority oSetfeni pacientti. Vzhledem k naprosto odlisnym podminkam v rtznych
zemich vSak nelze specifikovat jednotny postup. Toto tvrzeni podporuje i rozdilny rozsah
nestésti, je diametralni rozdil mezi zdsahem u dopravni nehody a pfi zemétieseni. [37]

MU zahrnuje zivelné pohromy, havarie a katastrofy. Zivelni pohroma vznika v disledku
pusobeni pustosivych prirodnich sil a zivld, ¢lovékem nezapric¢inéna. Naopak havarie je MU
zpusobena ¢lovékem. Mezi havérie se fadi i zelezni¢ni nestésti. PP pravé pti havarii vlaku
se zabyva vzdélavaci mobilni hra popsanda v druhé ¢asti této prace, pocinaje kapitolou 5.

LTAPP - telefonicky asistovand prvni pomoc



Katastrofa

Jedna se o MU rozsahem vétsi nez zminéné zivelné pohromy a havarie, mize tedy vzniknout
v dtsledku prirodni i lidské ¢innosti, mé negativni vliv na systém. Charakterizuje se nahlym
vznikem, hromadnymi ztratami, panikou postizenych i samotnych zachranci, kterych je
mnohdy nedostatek. Prekonanim hranice 50 postiZzenych se hromadné nestésti proménuje
v katastrofu [27, 43]. RozliSujeme katastrofy p¥irodni a katastrofy antropogenni.

Prirodni katastrofa je rychlym procesem vyvolanym prirodnimi vlivy. Obvykle ma na
sveédomi rozsahlé materialni Skody nebo i lidské obéti. Mezi druhy piirodnich katastrof patii
tornada, cunami, povodné, zemétieseni, sopecna ¢innost a dalsi. [21]

Clovékem zptsobend katastrofa se nazyva antropogenni. Od pramyslové revoluce se
vyskyt tohoto druhu katastrof nékolikandsobné zvysil. Patii sem dopravni a letecké nehody,
pozary, teroristické ttoky, valky, chemické tutoky, jaderné utoky a mnoho dalsich. [43]

Medicina katastrof

Medicina katastrof je uceni o procesu lécby velkého poctu zdravotné postizenych pod caso-
vym natlakem a vétSinou s nedostacujicimi silami a prostredky. Zahrnuje pomoc laiki na
misté, spolupraci integrovaného zachranného systému, nasazeni zdravotnického persondlu
z okolnich regioni a tfidéni zranénych. Hlavnim cilem je zajistit Sanci na preziti co mozna
nejvétsimu poctu postizenych. Zachranari se nevénuji konkrétnimu pacientovi, ale organi-
zaci péce o vSechny postizené v ur¢itém poradi, dle jiz zminénych vysledka t¥idéni. [37, 43]

2.2.1 Integrovany zachranny systém

Pri MU je zapotiebi G¢inna spoluprace odlisnych poskytovatelt pomoci. Za timto tGcelem
vznikl integrovany zachranny systém (déle jen IZS).

Slozky 17ZS zajistuji nepfetrzitou pohotovost pro prijem ohldseni vzniku mimoradné
udalosti, jeji vyhodnoceni a neodkladny zasah na misté. Mezi tyto zdkladni slozky patii
zdravotnici, hasié a policie. Hasi¢sky zachranny sbor Ceské republiky je hlavnim koordina-
torem, ktery fidi sou¢innost veskerych zasahujicich slozek. [21]

Pro kvalitni fungovani 1ZS je zapotfebi ustanovit krizové fizeni, které vyjadiuje sou-
hrn urc¢itych ridicich Cinnosti pfi organizacné obtiznych situacich. Pti krizovém fizeni je
snaha o takové planovani, organizovani a ptidélovani pracovnich tkolt, pii kterych by byly
minimalizovany ztraty, skody, zranéni nebo timrti vyvolané ruznymi pohromami [21].

P#i MU zajistuje krizové ¥zeni zékladni chod zdravotnickych sluzeb. Ukolem je zachrénit
co nejvice zivotu a predejit dalsim moznym zranénim. [43]

2.2.2 Tridéni zranénych

Tridéni pomaha vnést do chaosu na misté nestésti organizaci. Aby poskytovani zdravot-
nické pomoci na mist¢é MU bylo co nejucinnéjsi, je nezbytné ranéné rychle roztridit do
skupin podle stupné ohrozeni zZivota. Bezprostredné ohrozenym na zivoté, kteri maji Sanci
prezit, je tfeba co nejdrive poskytnout PP. Ostatni, jejichz stav dovoluje osetfeni odlozit,
je tfeba shromazdovat na jedno misto. Lehce ranéni na tomto misté jsou oSetfeni ihned po
stabilizovani stavu osob ohrozenych na zivoté nebo po prijezdu dalsich posil zachranaia.

Ttidéni jako takové je nadmiru dilezité, ma rozhodujici vliv na celkovy vysledek za-
chranné akce. Kazdé rozhodnuti mize mit vliv na desitky zivota, i proto by ho méli provadeét
nejzkusenéjsi ze zachranaru. [27]



Postup laika

Pied samotnym zavoldnim odborné pomoci (obecné popsdno v podsekei 2.1.3) je velmi
dilezité spravné zhodnotit celou situaci, zvlasté pri MU s vétsim pocet postizenych. To
zahrnuje obhlidku celého mista nehody a pripraveni si dostatecné identifikujicitho popisu
lokace havérie (moznost zavolat pres aplikaci Zachranka, kterd, jak bylo popséno v pod-
sekci 2.1.3, pfedd presnou polohu volajiciho). Déle zjisténi poc¢tu postizenych a pFipadnych
dalsich hrozicich rizik. Na zakladé téchto informaci muze operator privolat primérenou po-
moc, eventudlné kontaktovat dalsi slozky 1ZS. [31]

Nésledny postup tiidéni podle charakteru a zdvaznosti postizeni je inspirovan systémem
START z podsekce 2.2.2. Zachrance vyzve osoby zpusobilé chiize k presunu na bezpeéné
shromazdisté. Déle se vénuje nechodicim postizenym, a to dle nasledujiciho potradi [31]:

1. Postizeni s masivnim zevnim krvacenim a osoby v bezvédomi. Zachrance osetfuje
postizené spadajici do této skupiny ihned po jejich nalezeni, tudiz i pred dokon¢enim
samotného tiidéni. VySetfeni jednoho by vSak nemélo zabrat vice nez 1 minutu [27].

2. Osoby pri védomi, ktefi vSak nejsou schopni chodit. Postizeni se oSetfuji po ustaleni
stavu postizenych z 1. skupiny.

3. Postizeni schopni sami chodit, opét se oSetiuji, jakmile jsou vsichni z 2. skupiny ve
stavu neohrozujici zivot.

Ve vsech skupinéch je nutné postizené opakované kontrolovat, kvuli pripadnému zhorseni
celkového stavu. Tridéni za krizovych podminek omezené zachrany preferuje déti a mladé
jedince bez zévislosti na sofistikované zdravotnické technice [43].

Metoda START

Metoda START (zkratka Simple triage and rapid treatment, ¢eska verze zni Snadné Ttidéni
a Rychld Terapie) slouzi k primarnimu t¥idéni na zdkladé vyhodnocovéni snadno zjistitel-
nych piiznakt. Ranéni jsou roztiidéni do ¢tyt barevné odlisnych skupin [27]:

o J Lehce ranéni — chodici
. Odlozena pomoc
[ Neodkladna pomoc

« [l Mrtvi

Postup algoritmu START je formou diagramu v priloze B. Postup tfidiciho pracovnika
je nasledujici [27]:

1. Vyzve vSechny ranéné schopné chuze, aby vstali a presli na misto oznacené zelenou
visackou. Tyto osoby jsou povazovany za stabilizované, podrobné vysSetfeni jsou az
v sekundarnim t¥idéni.

2. Nalezne dalsi zranéné, pokud nedychaji, pokusi se uvolnit dychaci cesty. Pokud ranény
nedycha ani poté je zafazen do ¢erné skupiny.



3. Zjistuje pocet dechu. Zjisti-li méné nez 30 dechi za minutu, postupuje podle dal-
stho bodu. Zjisti-li vice nez 30 dechti za minutu, zafadi ranéného do ¢ervené skupiny
a odesle k poskytnuti neodkladné pomoci.

4. Zjistuje kapilarni navrat — perfazi: P¥i navratu prokrveni do 2 sekund postupuje
podle bodu 5. Jinak oznac¢i ranéného visackou ¢ervenou a odesle k poskytnuti neod-
kladné pomoci.

5. Zjistuje stav védomi. Pokud ranény reaguje na osloveni, je zafazen do zluté skupiny.
Pokud nereaguje, je zarazen do ¢ervené skupiny a odeslan k poskytnuti neodkladné
pomoci.

Tridéni START neni vhodné pro déti. Diuvodem jsou odlisné fyziologické parametry jako
napiiklad pocet dechii za minutu. Proto se u t¥idéni déti (1-8 rokl) vyuziva prizpusobeny
algoritmus JumpSTART. [27]

2.3 Vyuka prvni pomoci

Prvni zékladni informace o tom, co je a jak se poskytuje laickda PP, ziskava vétsina lidi
v pribéhu povinné skolni dochazky. Zaktm jsou tyto informace v drtivé vétsiné pifpadi
predany od ucitela. V drivéjsich dobach jako soucdst branné vychovy a v soucasnosti v ramci
hodin standardni vyuky (jak udévd pokyn Ministerstva Skolstvi, mlddeze a télovychovy
¢. j. 37014/2005-25, legislativa skoldm predepisuje povinnost v této oblasti zdky vzdélavat).
U vyucujiciho je dulezitd nejen vynikajici znalost PP, ale i osobnost a zpisob projevu [31].
V této sekci jsou sepsany zpusoby vyuky zaku zdkladni skoly. [35]

2.3.1 Zptsob vyuky

PP je vyuCovana se snahou o co nejvétsi zjednoduseni veskerych postupti, aby byla mira
zapamatovani jednotlivych principi, a tim i ochota poskytnout PP co nejvétsi. Vyuka ma
za cil podnitit ochotu a vzbudit motivaci Gcastniki k poskytnuti pomoci.

Smyslem ma byt trénink, zaziti jednotlivych postupt, nikoli zaplava faktd ¢i odbor-
nych termint, které jsou pro laickou PP nepodstatné. Vsechna doporuceni by méla byt
srozumitelnd a jednoznac¢na, nesmi nastat situace, kdy je student ve zmatku ¢i na pochy-
bach. Latku je tfeba srozumitelné vysvétlit, i s uzitim vhodnych piiklada (ukazky, ndcviky,
simulace). [31]

Zamérem vychovy a vzdélavani v oblasti PP je podporovat ochotu pomoci, komunikovat
a spolupracovat s profesionaly. Cilem vzdélavani zakt zakladnich a stfednich skol je ziskani
nésledujicich dovednosti [35]:

¢ Poskytnout dostatek informaci pro lokalizaci mista nestésti.
e Poskytnout co nejpresnéjsi tidaje o déni na misté udalosti.

o Provadét zdkladni techniky PP — zajisténi bezpecnosti, zivot zachranujici tkony
a jiné.

¢ Naslouchat radam a vykondvat zachranujici iikony v souladu s instrukcemi dispecera.
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Je patrné, ze duraz pri vzdélavani je kladen na zasady, uvedené v sekci 2.1.

Zak se musi orientovat v teorii, aby pfi riiznjch situacich dokazal adekvatné zasdhnout.
Tyto teoretické poznatky je nutné aplikovat v praktickém tréninku, jehoz cilem je nabyti
praktické zkusenosti. Vhodnym néastrojem jsou inscenované scénky PP pfi ruznych trazech
nebo ukazky hovoril tisnového volani. Vyuka by méla co nejvice pripominat okolnosti re-
alného zasahu, k tomuto dopomaha i vyuziti nejraznéjsich pomucek. Napiiklad figurina
k nacviku resuscitace nebo zdravotnicky material z 1ékarnicky.

Vhodnym zpestienim vyuky mize byt projektovy ptlden, pti kterém zaci opusti stere-
otypni prostfedi Skolni tiidy a vyrazi napfriklad do prirody. Pri této prilezitosti je vitana
spoluprace s profesionalnimi zdchranaii nebo naptiklad exkurze na ZZS?. [35]

2.3.2 Obsah vyuky

Détem by méla byt podstata PP vnuknuta co nejdfive, aby ji mohly automaticky zaradit
mezi zakladni dovednosti. Proto je vzdélavani zahajeno jiz u zakua 1. stupné.

1. stupen ZS

Nasledujici zaméreni je urceno pro zaky 1. stupné zakladni skoly, tedy ve véku 7-11 let.
Pri vyuce se zduraznuje zajisténi vlastni bezpecnosti, aktivni pristup a rozpoznani stavu
bezprostiedné ohrozujici zivot. Déale zakladni poznatky o fungovani zachranné sluzby a jeji
soucinnost s dalsimi slozkami IZS. Vyucuje se také zakladni oSetieni drobnych zranéni,
kontrola zivotnich funkei a polohovani ¢loveéka se zdravotnim postizenim. [35]

2. stupen ZS

V néavaznosti na predchozi poznatky je u zakid ve véku 12-15 let vyuka zamérena vice
prakticky a rozsifuje tak zakladni povédomi o poskytovani PP. Vyuka se zaméfuje na po-
drobnéjsi vyklad o fungovani zachranné sluzby, volani odborné pomoci, dbani na vlastni
bezpecnost, prvotni vySetieni a resuscitaci. [35]

2778 — zdravotnické zdchrannd sluzba
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Kapitola 3
Vzdélavaci digitalni hry pro déti

Cela kapitola se zaméruje na mobilni digitdln{ hry vyvijené za tcelem vzdélavani. Diky
intuitivni interakci poskytované dotykovou obrazovkou je obsah mobilnich aplikaci 1épe
pristupny i mnohem mladsim hrac¢tm.

Digitalni hra bézi na elektronickém zarizeni. Tim muiize byt osobni pocitac¢, notebook,
herni konzole, mobilni telefon ¢i tablet. Pojem hra neni pfesné vymezen, sklada se z urci-
tych charakteristickych prvki, které jsou specifi¢téji objasnény v sekci 3.1. Ve zbylé Casti
této kapitoly je popsdna vzdélavaci/vyukova hra, existujici feseni vzdéldvacich her a cilova
skupina hry. [40]

3.1 Charakteristické prvky digitalnich her

Pocitace a videohry jsou zfejmé tou nejzajimavejsi formou zdbavy, ktera tu kdy v historii
lidstva byla. Divodem zaujeti tak znac¢né ¢asti populace je kombinace prvku vyskytujicich
se ve vétsiné digitalnich her. Tyto prvky jsou popsany v nasledujicich odstavcich. Kazdy
z nich prispiva k vyjimeénosti tohoto novodobého typu her. [28]

3.1.1 Zabava

Vyskyt zabavy v procesu uceni pifinasi uvolnéni a motivaci. Tyto benefity poskytuji sil-
néjsi vali a slouzi k efektivnéjsimu vstiebavani novych poznatkti. Uvolnéni umoznuje snazsi
osvojeni védomosti a motivace napomaha k vytvoreni nendsilného, snazivého usili, které je
potieba k u¢innému ziskani novych znalosti. [28]

3.1.2 Hrani

Ziskavani novych znalosti hranim je prvotni vzdélavaci nastroj nejen kazdého cloveéka, ale
i zvitat. Hra ma hlubokou biologickou, evolu¢né dulezitou funkci, ktera souvisi pravé s uce-
nim. P1i hrani se v téle méni chemicka rovnovaha krve. Zvysuje se produkce neurotransmi-
tert umoznujicich zvyseni irovné bdélosti, soustredéni a lepsi pamét. Je dokdzano, ze hrava
¢innost, at uz uceni nebo prace, snizuje stres a tim zvysuje produktivitu. Naopak jedinec
ve stresu, citici se ohrozené a bezmocné ztraci vsimavost, kreativni mysleni a schopnost
vybavovat si véci, na které by si za normélnich podminek bezprostiedné vzpomnél. [28]

Malé déti hranim zkoumaji svét a uci se tak novym dovednostem. Az s nastupem do
kol se hrani a u¢eni za¢inaji odlucovat. Od tohoto momentu je vzdélavani ¢asto oznacovano
jako proces, ktery je nezédbavny a obtizny. [28, 29]
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3.1.3 Hra

Vyse zminénd zabava a hrani maji jednu spole¢nou nevyhodu. Oba tyto pojmy jsou ponékud

abstraktni, nestrukturované a tézko definované. Tuto nevyhodu anuluje pojem hra, ktera

je typicky formélné popsand. Tato ¢innost vyuziva sily zdbavy a hrani v procesu uceni. [28]
Digitalni hry maji oproti jinym nedigitalnim hram tyto vyhody [28]:

e kompletné obstaravaji pravidla,

e jsou rychlejsi, maji kratsi ¢asovou odezvu,

e umoznuji simulace v redlném svété neproveditelné,

e mnabizi atraktivni a rtiznorodé grafické zpracovani,

e poskytuji moznost kooperativniho hrani prostfednictvim sité,

e umoznuji aktualizaci a modifikaci.

Hra obsahuje nasledujici elementy.

Pravidla

Pravidla tvori hlavni rozdil mezi hranim si a hrou. Obecnda definice pojednava o mnoziné
instrukei, diky které se hrani stava organizovanym. Pravidla vymezuji limity, urcuji jakym
zpusobem je hrac¢ schopen dosahnout cile, urcuji tak herni mechaniku a ponechavaji moznost
variabilniho vysledku. Stanovuji také jistou spravedlnost ve hie. Dodrzovani pravidel je
zajistovano rizné. U deskovych ¢i karetnich her jsou pravidla typicky kontrolovana vsemi
ucastniky hry, u sportovnich her na vyssich trovnich je k tomuto tcelu vybran rozhodéi.
V pocitacovych hrach jsou pravidla pfimo implementovana ve hie, diky tomu se hrac¢i nemusi
zabyvat presnym znénim a pamatovanim si pravidel, jak tomu mnohdy byva napiiklad
u deskovych her, kde je tento proces vniman spise nudnym a zdrzujicim. Pocitacova hra
zkratka poruseni pravidel nedovoli, dodrzuje je spolehlivé a nestranné. Hrac¢ se tak plné
soustiedi na samotné hrani. [28, 33, 40]

Diky pevné danym pravidlim, ktera jsou neménnad, se hra¢ muze spolehnout na predvi-
datelné chovani hry. To hrace utvrzuje v presvédceni, ze je schopny dosahnout cile a pod-
poruje jeho pocit moci nad simulovanou situaci. [33]

Cile

Konkrétni cile hry jsou velkou soucasti toho, co hrace k hrani a dalsimu postupu ve hre
motivuje. Davaji hraci najevo tcel hry, z jakého duvodu ji hraje a co musi udélat ke zdar-
nému dokonceni. Cil je ¢asto definovan hned zpocatku, aby hra¢ védél, na jaké prvky se
ma zamérit, napriklad dosdhnout nejvyssiho skore, dostat se na urcéené misto, porazit ne-
pritele. [28, 40]

Pro hréace jako cClovéka je planovani za dosazenim urcitého cile prirozené, protoze na
rozdil od vétsiny zvifat si uvédomuje budoucnost. Hraci jsou proto schopni stanovit herni
strategie, které povedou ke splnéni cile. Pravé tento proces vétsina hraca shledava zajima-
vym. [28]

Primarni cil hry se sklada z dil¢ich podcilid. Hry bez explicitniho cile maji typicky
otevieny konec. Dovoluji hrac¢i hru zkoumat, hrat si s ni a objevovat jeji moznosti. Pfikladem
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jsou nejruznéjsi budovatelské strategie nebo simulatory, naptiklad Sim City nebo The Sims.
Mensi i vétsi cile si hraci stanovuji sami, tento typ her muze nékteré nabidnout a usmérnit
tak hrace, zpravidla vSak zadné primarni cile nevynucuje. [28, 40]

Odmeény a zpétna vazba

Velmi dilezité jsou odmeény a zpétna vazba udévajici pokrok vuaci cili.

Po dokonceni tirovné ¢i vyteseni problému by vzdy méla prijit hlavni odména spolu
s dalsimi mensimi predméty v riznych formach. Zvysenim drovné ve hie nebo odemdéenim
dosud nepfistupnych predméti. Po netispéchu by nemél prijit trest (ktery lidé nemaji obecné
radi) v podobé odebrani jiz ziskanych odmén, ale spiSe drobnd odména ¢i moznost predeslou
akci zopakovat. Velmi dulezité je zobrazovani vysledki. Napiiklad zndzornéni postupu ve
hte, jaké cile byly splnény, srovnéni s ostatnimi hraci. [28, 40]

Zpétna vazba prichazi v momenté, kdy se ve hfe provede néjakd zména, kterou hrac
zpusobil. Zpétna vazba musi byt podana optimalné tak, aby hriace nevedla k frustraci.
Muze byt zobrazena v ruznych podobach. V komplexni podobé ve formé celého virtualniho
svéta, kde hra¢ komunikuje s postavami, objekty i s prostfedim. Nebo v jednodussi tex-
tové podobé jako ozndmeni spravné ¢i nespravné odpovédi, motivaéni text (,, Dobrd prdace*,
» Zkus to znovu®) doprovazeny zvukovou stopou (jasot, potlesk). Cim kratsf je interval mezi
zvolenou odpovédi hrace a jejim vyhodnocenim, tim lépe si hra¢ danou situaci zapamatuje.
Tyto nové nabyté znalosti hrace by méla hra ve svém dalsim pribéhu otestovat na podob-
nych situacich. Napriklad pozadovat dosavadni zkusenosti a pridat k nim nékolik novych.
Nové nabirani zkusenosti by nemélo byt demonstrovino na prilis konkrétni situaci, aby se
pouzité Feseni dalo vyuzit i na Sirokou $kalu podobnych pripadu. [13, 28, 29]

V dobfe navrzené hfe ma hrac¢ prostor vyzkouset si nové ziskané dovednosti, ziskat
uzite¢nou zpétnou vazbu, vidét vlastni pokrok a védét z jakého dtvodu se urcité dovednosti
uci. [29]

Ve vzdélavacich hrach by reakce na spravnou odpovéd méla byt vzdy zajimavéjsi nez
v pripadé zvoleni Spatné odpovédi, aby opakované nedochézelo k zamérnému provadéni
chybnych postupu jen kvuli ndslednému efektu. [40]

Vyzvy a soutézivost

Soupereni, konflikt, vyzva a protivnik jsou problémy, které se hra¢ snazi pt¥i hrani pieko-
nat /vyresit. Vyzaduji Gsili a zpravidla nejsou zpocatku trividlni. Muze se jednat o prekondni
minulého vysledku, vytreseni logické hadanky ¢i souboj s nepritelem v podobé jiného skutec-
ného hrace ¢ AI'. ReSenf téchto problémii uvoliiuje adrenalin, kterj dopoméaha k vétsimu
prozitku hry. Konkurence je opét soucasti lidské prirozenosti. [28, 40]

Pri feSeni téchto vyzev digitalni hra nezpusobuje hraci fyzické zatizeni, ¢i opravdové
riziko nebezpedi, které by zazil pri podobnych situacich v redlném svété. Ale emocni zatéz
je v nékterych situacich témér srovnatelnd. [28]

Nejlepsi hry maji jednoduchy princip ovladani, ktery se hra¢ mutze naucit béhem par
minut. Nabizi ale nezmérny pocet vyzev, pii kterych se hra¢ musi neustale zdokonalovat.
Rozhrani hry musi umoznit zédkladni ovladani pro zac¢ateéniky, které pro né bude dostatec¢né
prehledné a zdroven poskytnout pokrocilé ovladaci prvky, které vyuziji zkusenéjsi hraci. [28]

'AI - Artificial Intelligence (umélé inteligence)
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Objevovani herniho svéta je dalsi ¢innost, kterou hraci shledavaji atraktivni. Jedna se
o prozkoumé&vani simulovaného svéta, objevovani novych mist, objekti ¢i postav, véetné
uvah o vyuziti nalezenych prvki. Tento proces stimuluje zvédavost hrace. [40]

Interakce

Interakce mezi hracem a hrou byla jiz popsdna jako zpétnd vazba. Dalsim zptisobem inter-
akce je neodmyslitelné socialni aspekt hry. Hraci by mezi sebou méli hru sdilet, ukazovat
a bavit se o ni, v nékterych pripadech i soucasné hrat (online multiplayer). Tato ¢innost
déla hru pro vétsinu hract zabavnéjsi v porovnani s tim, kdyby ji prozivali sami. Je pro-
kazano, ze pocitacové hry utvareji nebo zlepsuji socidlni interakci, i kdyz ne nutné tvari
v tvar. [28, 29]

Hra ve svém virtudlnim svété umoznuje hraci provadét akce, které zméni stav hry. Tato
hern{ vlastnost slouzi k udrzeni pozornosti hrace, ktery je do hry vice ponofen, a tak se z ni
i lépe uci. [29]

Pribéh a emoce

Pribéhy v historii lidstva vzdy poutaly, at uz ve formé vypravéni, divadla, knihy nebo filmu.
Pribéh stimuluje lidské emoce. Ve hie je typicky vytvoren fiktivni svét, ktery lze aktivné
prozkoumat prostiednictvim herni postavy nebo formou pasivniho poslechu piibéhu, ktery
obsahuje dalsi postavy a zapletky. Daleko vétsi zazitek muze byt vyvolan pii spojeni pii-
béhu a jiz zminéné interakce do tzv. interaktivniho pribéhu, kde je hrac¢ schopen ovlivnit
vyvoj déje. Typické jsou také Cut Scenes — neinteraktivni, az filmové sekvence hry, které
posouvaji déjovou linku. Zastoupeni pibéhu ve hie je zpravidla ddno zénrem hry. [28, 29, 40]

Primé kontrola herni postavy ¢i ovladani vice hernich prvka ve virtualnim svété vytvari
efekt, diky kterému se hrac¢ citi jako by byl soucasti herniho svéta. Lidé se uci nejlépe, kdyz
jsou plné vtazeni do hry. Tento stav nastava napiiklad ztotoznénim se s hlavni postavou
pribéhu, snadnéji ve hrach s jednou hlavni postavou, kde si hra¢ vytvori silnéjsi osobni
pouto. [29]

Uzivatelé se u¢i mnohem lépe, pokud existuje emocionalni vazba k FeSenému problému,
pokud je hra osobné zaujme. Jednou z téchto emoci pri uceni v redlném zivoté je strach.
V digitalnich hrach vsak neni treba jej vyuzivat, k dosazeni stejného efektu postaci i jiné
emoce, kuprikladu pocity z vitézstvi ¢i proher, které se opétovné a regulované stridaji.
Tyhle zmény emociondlniho stavu maji silny dopad na uspokojeni ega hrace, coz pridava
na atraktivité hry. [28, 29, 33]

Shrnuti

Kombinace téchto hernich prvka by méla hrace dostat do stavu Flow, ve kterém je hrac
pouze v daném okamziku a maximalné se soustfedi a uziva hru. Tento stav nastava pti
praci, sportu, hrani her i uceni. [28]

Hréce brzy omrzi tesit piilis jednoduché problémy. Pii piiliS narocéné obtiznosti zase
muze byt hra¢ frustrovany, kdyz po svém snazeni neuvidi zadny vysledek ¢i posun. Pri
vyvoji her tak musi byt kladen diraz na vyvazenost obtiznosti a prizptsobivost, kdy si ku
prikladu hra adaptuje obtiznost, podle situace, ve které se hra¢ nachazi. Diky tomu je hrac¢
udrzovan stale ve hre. [28]

Kromé videoher zadné jiné médium tyto prvky nesplnuje. Nejblize jsou tomu knihy
a filmy, které sdili nékteré z vyse zminénych charakteristik. Nejsou vsak interaktivni a ty-
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picky jsou konzumovany o samoté, nebo pouze s nizkou interakci. Kombinace téchto prvkua
vytvari celkovy dojem ze hry, tento velmi individualni dojem je také definovan jako hratel-
nost. [28§]

Na zavér je tieba uvést, ze ani kompletni zahrnut{ vSech zminénych prvki nezarucuje
vytvoreni vynikajici hry. Jak se méni trendy digitdlnich her, méni se s nimi i uvedené
prvky. [29]

3.1.4 Zanr

Herni zanr je kombinaci ocekdvaného typu hracské aktivity, zpusobu uziti a zpusobu pre-
zentace obsahu. Vzhledem k neustdlému miSeni a vzijemnému ovliviiovani zanra nelze vy-
jmenovat vSechny aktualné existujici zanrové kategorie, do nichz lze hry ¢lenit. Mezi nej-
popularnéjsi herni zanry patii hry akcéni, dobrodruiné, RPG”, bojové, sportouvni, logické,
strategické a mnoho dalsich. [33]

Hra vyvijena pro tuto praci je kombinaci zanru, které jsou detailnéji popsany ve zbylé
Casti této podsekce.

Adventury

Adventury (dobrodruzné hry) jsou jedny z nejstarsich zanru digitdlnich her. Hraé¢ zde ty-
picky hraje za hlavni postavu, se kterou prochazi hernim svétem a snazi se dostat k cili.
Tato cesta je doprovazena hernim pribéhem a hra¢ pfi ni musi plnit sérii mensich tkola
ve formé riiznorodych logickyjch hidanek nebo jinych problémi. Casto simuluji socidlni
interakei. [14, 40]

Mezi grafické adventury spadd i podzanr point-and-click. Jedna se o jednodussi 2D hry,
ve kterych jsou veskeré akce provadény klikanim mysi, v pripadé dotykovych zafizeni do-
tekem, na interaktivni prvky v hernim prostiedi. Pomoci tohoto jednoduchého ovladéani je
hra¢ schopen navigovat postavu skrze rizné lokace a Tesit zadané iikoly. Na obrazku 3.1 je
Ceskd hra Machinarium spadajici do tohoto subzanru [1]. [40]

Obrézek 3.1: Ukazka point-and-click adventury Machinarium. Prevzato z [1].

2RPG - Role Playing Games
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Logické hry

Logické hry zahrnuji feSeni problému rtznymi zptisoby, napiiklad logicky ¢i matematicky.
Mohou byt samostatné nebo jako soucéast dalsiho tikolu ve formé minihry. Logické hry rozviji
uvazovani a dalsi schopnosti hrace v zavislosti na kategorii hry. [40]

Kvizové hry

Jedna se o poutavéjsi formu testu, hra¢ vybird odpovéd na otazku z vice moznosti. Umoz-
nuji testovani znalosti s okamzitym zobrazenim vysledku, moznost revize nespravnych od-
povédi. [14]

3.2 Vzdélavaci hry

Vzdélavaci hry umoziiuji uéeni formou hry. Spadaji do kategorie vaznych her (anglicky Seri-
ous Games). Jsou to hry, které nejsou vyvijeny primarné za ucelem zabavy. Pojem Serious
Games se definuje také jako spojeni seridzniho vzdélavani s technologii vyuzivanou ve vi-
deohernim prumyslu. Tyto hry jsou navrzeny k ziskani ¢i zlepsSeni znalosti v oblasti, na
kterou se hra zaméfuje. Napriklad 1ékaiskd diagnostika, 1é¢ba, terapie, rozvoj dovednosti,
podpora pii rozhodovéni, socidlni dovednosti, spoluprace a hlubsi porozuméni. [9, 10, 29]

To, ze edukacni ¢i jiné Serious Games, nejsou vyvijeny primarné pro zabavu ovsSem
neznamend, ze nemohou hrace bavit. Jak dokazuje experiment, pii kterém hraci s vice
nez desetiletou zkusenosti hrani her testovali miru zabavy ¢ prozitku vucéi hram k tomuto
ucelu vytvorenym tzv. Entertainment Games. Vysledkem byl témér totozny prozitek u obou
z vyse zminénych kategorii. Tedy i vazné edukacni hry, nevytvorené primarné za ucelem
zdbavy, mohou hréace bavit srovnatelné jako jiz zminéné Entertainment Games. [29]

Obecné je znamo, ze kazdy student je jiny studijni typ a vyhovuji mu tak jiné praktiky
pri studiu. To plati také v ramci vyukovych her. I na ovladani jednoducha a intuitivni hra
muze byt prfi vyuce neefektivni pro nékoho, komu se format nebo zanr hry nelibi ¢i ma
k hrani her odpor. Vyukova hra by tak neméla byt nucena plosné vsem. Ucitel napiiklad
nabidne hru pouze jako nepovinné zpestieni vyuky ¢i zdroj dodatecnych informaci, ktery
vyuziji jen zaci se skute¢nym zdjmem. [29]

Hry mohou byt vyuzity k rtiznému zptsobu vyuky. Naptiklad k procvicovani urcité
latky nebo k simulaci situace, kterd by se obtizné realizovala v redlném svété. Navic je
tento zpusob procvi¢ovani bezrizikovy.

3.2.1 Efektivni uceni

74k mé vétsi motivaci a 1épe se uéi, kdyz k tomu mé zavazny divod. Tuto zékovu touhu
o vzdélavani ve vétsiné pripadd vyvold lektor. V digitalnich vzdélavacich hrach by tento
stav méla vyvolat samotnd hra v prubéhu hrani. [29]

Hrac pti hrani zaziva a zkoumd véci, které pro néj hra ve svém svété nabizi. Tyto zku-
Senosti/znalosti si uklada do dlouhodobé paméti. Lidé se pfi novych situacich rozhoduji
a premysli primarné na zakladé predchozich zkuSenosti, kterou muze ¢lovék nabyt i ve
virtudlnim svété prostrednictvim her. Hra¢ vsak musi pri ziskavani novych znalosti premys-
let a byt si plné védomi divodu konéni, aby byla znalost uziteénd i pti feSeni budoucich
problém. [9]
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Pilife uceni

Lidé se uci nejlépe, kdyz maji pii procesu uceni jasné definované cile, vyukové materialy jsou
poutavé, uceni je pro né smysluplné a jsou ve stavu, kdy naplno vyuzivaji svoji pozornost,
vnimani a mysleni, jedna se o tzv. kognitivni uceni. Tyto zasady jsou detailnéji popsany ve
¢tytech zékladnich pilifich. [13]

Prvnim pilifem je socialni interakce. Prenos informaci mezi jednotlivci neni obecné
vniman jako uceni, spise se jevi jako druh prirozené pedagogiky. Dilezité je zminit, ze
predavané informace musi byt kvalitni a relevantni, jinak mohou zaka pti uc¢eni rozptylovat.
Uzitecné je také kooperativni ucéeni’, jehoz vyhody jsou znamy jiz desitky let [18]. [13]

Poskytnuti zpétné vazby pii uceni je klicové. Pomoci zpétné vazby dokéaze jedinec iden-
tifikovat chyby, nahlédnout na problém z jiné perspektivy a tim si rozsitit své znalosti. [40]

Dalsi pilit popisuje angazovanost ditéte pii feseni tlohy. Aby hra¢ byl co nejvice
zapojen do hry, nesmi byt nijak vyrusovan. Zpusobené vyruseni ve hie snizuje celkovy viem
hrace, coz je zasadni problém predevsim u vyukovych her. Hra by se tak méla vyvarovat
velkému mnozstvi potencialniho rozptyleni, které by mohlo strhnout pozornost a nepredat
tak hraci obsah, coz je hlavni zdmér hry. [13]

Dalsim dilezitym aspektem a pilitem je smysluplnost pti uc¢eni. Nové znalosti si zaci
prifadi ke stévajicim, vysledkem tohoto propojeni je koncept, umoznujici jednodussi po-
chopeni komplexnich souvislosti. Je prokazano, ze tato metoda je efektivnéjsi v porovnani
s ucenim informaci bez hlubsiho porozuméni, tzv. memorovani. Smysl zakiim miize nabid-
nout i kontext feseného problému. Vétsi motivaci naucit se zlomky bude mit zak pii déleni
se o sladkosti s kamarady, nezli pti vypoctu slovni tlohy na tabuli. [13]

Poslednim pilitem je aktivni uceni, pii kterém je od déti pozadovano premysleni nad
feSenym problémem. Pri hrani her se stava, ze je dité aktivni pouze fyzicky — s nizkym
usilim automatizované provadi urc¢ité tkony, nad kterymi nemusi premyslet. Piikladem
aktivniho uceni je feSeni logické skladacky. [13]

3.2.2 RETAIN model
RETAIN model definuje Sest vlastnosti vzdélavacich her [12]:

+ Relevance popisuje relevantnost u¢iva. Styl uc¢eni a nové znalosti, které se hra snazi
predat, by mély byt proviazané se stavajicimi znalostmi hrace, ziskanymi z redlného
svéta nebo z predchozi ¢asti hry.

o« Embedding charakterizuje provazanost vyukového obsahu s pribéhem hry. Idedlnim
stavem je, kdyz ziskavani znalosti je naprosto prirozenou souc¢asti hrani.

e Transfer oznacuje schopnost vyuzit cilové znalosti pii podobnych situacich. Hrac¢ ve
hte fesi problémy/ukoly se stupniujici se obtiznosti vyzadujici obdobny postup pii
reSeni.

e Adaptation udava schopnost hry pfizptsobit se hraci, jeho véku ¢i znalosti drovni.

e Immersion popisuje ponoreni hrace do hry, to ovliviiuje fada hernich vlastnosti po-
psanych v sekci 3.1.

e Naturalization je pfirozena schopnost hrace automatizovat urcité rutinni akce bez
vétsiho usili.

3Kooperativni u¢eni — vyuka, pii které zaci spolupracuji ve skupiné
Yy ,
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Model slouzi spise k evaluaci her, ale jeho vlastnosti jsou pfinosné i pii vytvareni vyukové
hry.

3.2.3 Ucebni cile

Vzdélavaci hra je navrzena tak, aby se hra¢ pri jejim hrani néco naucil, jedna se o tzv. uc¢ebni
cile. Klicovou zasadou pri navrhovani je zajistit, aby tyto ucebni cile byly splnény. Piikladem
nesplnéni mize byt nasledujici situace pfi feseni zadaného tikolu. Hrac¢ vytesi kol rychleji
ndhodnym klikdnim, nezli skuteénou snahou pochopit zadany tikol. Ukol byl sice vyFesen
a podcil hry tak splnén, ale ucebni cile splnény nebyly. Navic hra¢ tuto rychlejsi metodu
zkusi aplikovat i v budoucich pripadech. [40]

Nékteré vzdélavaci hry urcené zejména pro déti maji oddélenou hru od uceni. Napiiklad
formou minihry jako odmény za spravné dokonceni fady tkolu. Idedlnim feSenim je prova-
zani zdbavy, hratelnosti a ucebnich cila. Zajisténi vhodné rovnovahy mezi témito prvky je
pro herni névrhére/vyvojafe pomérné obtizné. [40]

3.2.4 Prosté ovladani

Proces uceni se hru ovladat spolu s objevovanim vSech moznosti je ¢asto klicovou soucasti
bézné hry. To zahrnuje tutoridly a navody, které pomahaji projit poc¢atecni trovné hry.
Tento proces vsak neni vitany ve vzdélavacich hrach, kde je mnohdy omezeny ¢as v dusledku
napriklad rozvrhu vyuky. V pripadé, ze hra bude slouzit jako pomiicka piimo ve vyukovém
systému, je dobré, aby lektor spravné demonstroval jeji funkcionalitu. Vzdélavaci hra musi
byt efektivni a mit moznost se rozdélit do vice ¢asovych bloku. [40]

3.2.5 Kdy vyuzit vzdélavaci hry

Vyvoj efektivni vyukové hry je pomérné naroény na casové a financ¢ni zdroje. Proto se jeji
vyvoj musi vyplatit, divody mohou byt nésledujici [14]:

e Riziko netspéchu je vysoké. Naptiklad ¢innosti ohrozujici bezpecnost.

e Vyuka ve skute¢ném systému neni prakticka, zabere prilis mnoho ¢asu, financi ¢i
prostiedkd.

e Studenti vyzaduji individudlni pozornost.

3.3 Existujici vzdélavaci hry

Cilem pruzkumu herniho trhu bylo nalezeni takovych her, které maji co nejvice spole¢nych
vlastnosti:

o vzdélavaci mobiln{ hra, zahrnuje vyukové tkoly /kvizy,
e 2D adventura, hlavni postava hry prochazi pribéh, nejlépe s dabingem,
e cilova skupina 7-12 let.

Prizkum trhu byl nejdiive proveden na platformé Android, kde distribuce aplikaci pro-
bihé prevazné pomoci sluzby Google Play, kterd byla také vyuzita k vyhleddvani. Po
zvoleni kategorie vzdélavaci hry drtiva vétsina her nesplnovala cilovou skupinu. Prevazné
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byly urceny détem predskolniho véku a naplni bylo uceni abecedy, rozeznavani tvara nebo
barev. Podarilo se zde najit par her, které splnuji nékteré z vyse uvedenych kritérii. Mezi
né patii Matemdg, Hravouka a Ochrdance prirody, tyto hry jsou detailnéji popsané v nasle-
dujicich podsekcich.

Daéle byla vybrana vyukova hra, ktera se zabyva poskytovanim prvni pomoci. Jmenuje
se Animovand pruni pomoc a je popsana v posledni podsekci 3.3.4.

V ceském prostiedi vznikla spousta interaktivnich her u¢ici prvni pomoc. Nejedna se
o animované hry, ale prevazné o hrana videa, a tak zde jsou rozepsany jen kratce. Typicky
obsahuji ivodni video, které hrace uvede do problému a nasledné hra pozaduje dalsi spravny
postup, ktery je na vybér z vice moznosti. Je kladen diraz predevSim na rychlost pri
rozhodovani. Vyhodou této formy je snazsi vytvareni scén a také fakt, ze na hrace piisobi

.....

formatu je nové vznikajici hra Ve vteriné [39].

3.3.1 Matemag

Matemég je dobrodruzné edukativni 2D adventura od firmy TechSophia vydana v roce 2017.
Cela hra je doprovizend pohadkovym piibéhem, kde hrac¢i pomahaji hlavnim hrdintim pre-
konavat prekazky na cesté. Hra se snazi rozvijet hracovi matematické dovednosti. Prvni
tfetina hry je k vyzkousen{ zdarma na vsech tfech nejpouzivanéjsich mobilnich platforméach
(Android, iOS a Windows Phone). [23, 24]

Hra na zacatku umoznuje nastaveni obtiznosti a pfed samotnym hranim jednotlivych
arovni je k dispozici interaktivni piibéh, ktery uvede hrace do déje. Pribéh je vytvoren
formou dabovaného komiksu s ob¢asnym zasahem hréce, ktery vsak neméa na udalosti zadny
vliv. Diky ¢eskému dabingu je hra lépe pristupna i détem, které jesté neumi ¢ist, samotni
autori uvadéji, ze hra je pro déti ve véku 5-9 let. Snimek obrazovky z tohoto tivodniho
pribéhu je na obrazku 3.2. [23, 24]

Jo, kdyby takovy mocny
Matemag zvladl trebaaa...

...od¢arovat ze svéta
vsechna &sla, aby od nich
byl klid. Cary, mary, hua!

To by bylo néco!

Obrazek 3.2: Snimek obrazovky tivodniho piibéhu vyukové hry Matemég [24].

Ve hie Matemag prochéazi hlavni postavicky hernim svétem, ktery je sloZzen z mnoha
arovni. V kazdé drovni je prichystana sada tikoli, které musi byt splnény, jeden z takovych
tkolil je na obrazku 3.3. ObtiZznost postupné graduje. Ke splnéni je zapotfebi zapojit ma-
tematické a logické mysleni. K postupu do dalsi trovné hry je nutné nejdfive odemknout
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dvere. Kli¢em jsou typicky predméty, které jsou ziskany formou odmény pravé za plnéni
ukoli v dané trovni. Vyskytuje se zde i typicky prvek adventur, a to sbirdni predmétu
a jejich skladovani v inventari. [23, 24]

Obrézek 3.3: Snimek obrazovky matematického tikolu vyukové hry Matemag [24].

Hra disponuje péknym grafickym zpracovanim a prijemnou hudbou. Celkové je hra velmi
povedend, co se tyce vyukové slozky i hratelnosti. Bohuzel, hra takového rozméru jako je
Matemé&g je nad ramec této prace. Kazdopadné nabizi spoustu elementii, kterymi je mozné
se inspirovat. [23, 24]

3.3.2 Hravouka

Hravouka je ¢eska didaktickd hra urcena détem ve véku 6-8 let. Uz z nazvu je patrné,
ze se jednd o hravou vyuku prvouky. Hrac¢ skrze postavu (mysku) prochézi herni svét,
ktery obsahuje les, louku, pole a rybnik. P¥i prozkoumavani prirody se déti u¢i nové druhy
rostlin a zivocichti, véetné chovani v jejich prirozeném prostiedi. Hra nabizi ru¢né malovanou
grafiku a jeji ovladani je jednoduché a intuitivni. Prostiedi je dynamické, napiiklad v lese
neustale chvéji listy rostlin ¢i stromii a poletuje tam hmyz. V kombinaci se zvukem prirody
tak hra plisobi vérohodné a pridava ji to na atraktivité. Aplikace je dostupnad na mobilni
zarizeni (Android, i0S) i pocitace (Windows, Mac, Linux). Snimek z této placené hry je na
obrazku 3.4. [15, 16]

3.3.3 Ochrance prirody

Ochrance prirody je vyukova hra vytvorena spole¢nosti y-groupgames. Hra se zabyva vzdé-
lavanim v oblasti zivotniho prostiedi a je urc¢ena détem do 12 let. Je sloZena z Sesti miniher,
z nichz se kazda zabyva jinym environmentalnim problémem. Tyto minihry mohou byt
hrany v libovolném potadi, hra tedy nema zadny pribéh ani hlavni postavu. Jedna z téchto
miniher, snimek obrazovky 3.5, vyzaduje po hraci spravné vytiidit odpadky. Na zavér této
minihry jsou prezentovany véci, které l1ze z recyklovaného odpadu opét vyrobit. [26]
Ovladani hry je velmi jednoduché, ale ponékud nesikovné, hlavné co se presouvani pred-
métu tyce. Hra¢ muze presouvat predmét na spravné misto pouze zpusobem, ktery vyza-
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Obrazek 3.4: Hlavni postava hry Hravouka myska v prostiedi lesa. Pfevzato z [15].

duje hra, coz pro hrace neni vubec prijemné. Celd hra je dostupné zdarma na platformeé
Android. [26]

Obrézek 3.5: Snimek obrazovky ze hry Ochrance prirody, minihra t¥idéni odpadu [26].

3.3.4 Animovana prvni pomoc

Animovand prvni{ pomoc je star$i mobilni hra pro vyuku prvni pomoci v rtznych tema-
tickych okruzich. Zahrnuje stavy bezprostredné ohrozujici zivot, polohovani, popéaleniny,
arazy, otravy, poleptani, tonuti, infarkt a mnoho dalsich. Na presnych postupech pracovali
odbornici z fad zadchranaiti. Hrace témito situacemi provede v ¢eském jazyce velice pove-
dené nadabovany bernardyn, zachyceny na obrazku 3.6. Na konci kazdé kapitoly je kratky
test, ktery ovéfuje nové nabyté znalosti hréce. [3]
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Obrézek 3.6: Snimek obrazovky ze hry Animovand prvni pomoc [3], kapitola Setkéni se
zviretem, klisté.

3.4 Cilova skupina

Digitalni hry obsahuji rysy, které jsou typické pro jejich cilovou skupinu. Obsah uréeny
mladsim détem zahrnuje détské dialogy, zensky hlas, animace, prijemnou hudbu, kreslené
postavy a celkové pomalejsi a jednodussi vyklad. Tyto vlastnosti se vyuzivaji i v televiznich
poradech urcéenych détem. [29]

Vzdélavaci hra vyvijena pro tuto praci je urcena pro déti 1. stupné zakladni skoly ve
véku 7-12 let. Tito zaci spadaji do kategorii raného a stredniho skolniho véku. Toto obdobi
pocinaje nastupem do $koly a konéi, kdy# zak piechazi na 2. stupen ZS. [38]

V obdobi raného skolniho véku zacinaji déti uvazovat jinym zptisobem nez diiv. V jejich
mysleni se objevi nékteré vyvojové podminéné zmény, které jim umozni zvladnout naroky
uciva. Skola jejich rozumové schopnosti déle rozviji. [38]

Skolaci maji riizné strategie uceni, které se zpo¢atku musi naucit vhodné pouzivat. Prvni
z nich je uceni pokusem a omylem, které probihd spontanné. Dalsi strategii je logické odvo-
zeni (dedukce), vybér Feseni na zakladé predchozi zkuSenosti, kterd ma obdobny zakladni
princip jako feseny problém. Posledni strategii je uceni ndpodobou, kdy dité napodobuje Te-
Seni, které se osvédcilo jinym. Pfejima je na zakladé pozitivniho vysledku, jehoz s takovym
feSenim dosahl v podobné situaci jiny clovék. [38]

V tomto véku se lisi motivace k napodobovani, ditéti se jevi rizné ¢innosti vrstevniki
aktudlné uzite¢néjsi nez to, k cemu je nuti dospéli ucitelé ¢i rodice. Duvodem jsou symetrické
vztahy mezi vrstevniky, diky kterym je uceni snazsi a samoziejméjsi. [38]
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Kapitola 4
Vyvoj mobilni hry

V této kapitole je sepsan koncept a specifika nidvrhu hry. Déale jsou zde kratce sepsiny
mobiln{ opera¢ni systémy véetné zpusobu distribuce aplikaci. V posledni ¢asti této kapitoly
je popsan herni engine Unity, ve kterém bude vytvorena cela aplikace.

4.1 Navrh hry

Pred samotnou implementaci hry zpravidla vznika jeji koncept, ktery pomiize objasnit
nékteré z pocatecnich myslenek. Koncept hry je poté zakladem k vytvoreni podrobnéjsi
specifikace.

4.1.1 Koncept hry

Koncept zahrnuje strukturované zapsané pocateéni myslenky a napady. Tento typ doku-
mentu je uzitecny hlavné v situaci, kdy na hfe pracuje vice vyvojaria. V prvotnim konceptu
mohou byt nékteré informace neurcité, doladény az v prabéhu dalsich iteraci navrhu. Za-
kladni koncept vyukové hry obsahuje kratky popis nasledujicich [40]:

e ucebni cile,

e ZAanr,

e strucny popis,
o déj, zapletka,
e herni aktivity,
e omezeni,

e kooperace,

e oveérovani znalosti.

4.1.2 Podrobna specifikace

Dalsim krokem ke kompletnimu navrhu je vytvoreni detailnéjsi specifikace hry, nékdy ozna-
¢ované jako GDD'. Délka specifikace se odviji od velikosti vyvijené hry. Tabulka 4.1 ukazuje,
jaké informace muze zahrnovat. [40]

!GDD — Game Design Document
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Tabulka 4.1: Obsah podrobné specifikace hry [40].

Prostredi Popis herniho svéta, jeho lokace.

Navigace Zpusob jak hrac¢ prochazi riznymi oblastmi hry. Vyskyt navi-
gacfnich néstroju (mapa, kompas).

Ukoly Ukoly, které hra¢ mus{ splnit, aby hru dohral. Zdkladem jsou
herni aktivity z konceptu hry.

Postavy Popis postav a jejich role ve hre.

Objekty Soupis objektu ve hie. Z jakého duvodu se ve hfe nachézeji,

jejich ucel.

Interakce s objekty  Jak je mozné objekty pouzit, jejich sbirani, vkladani do inven-
tare, pouziti k vyrobé dalsich objekti.

Interakce s hraci Zahrnuje i komunikaci s ostatnimi hrééi (textovd, verbdlni).

Informace o stavu Zpusob poskytovani informaci o postupu hrou, naptiklad ¢aso-
vace, skore, ukazatele nebo zpravy.

4.2 Mobilni operacni systémy

Drtiva vétsina mobilnich zatfi{zeni bézi na opera¢nim systému (dédle jen OS) Android nebo
i0S, jak ukazuji data podilu OS pro mobiln{ zafizeni (véetné tabletil) na ¢eském trhu za
rok 2020, kterd byla ziskdna od spolec¢nosti Statcounter [32]. Z této statistiky byl vytvo-
fen graf na obrazku 4.1. Podil na celosvétovém trhu je obdobny. V jednotlivych zemich
¢i kontinentech se pouze lisi pomér Android a iOS, i proto se tato sekce zabyva pouze té-
mito dvéma OS. Vyvoj her pro oba zminéné OS podporuje herni engine Unity, detailnéji
popsany v nasledujici sekci 4.3.

4.2.1 Android

Jak je patrné z grafu 4.1, nejrozsirenéjsim mobilnim OS na ¢eském trhu je Android. Je za-
lozeny na Linuxovém jadru a jako open-source je vyvijen spole¢nosti Google. Je pouzivan
na Siroké skale zarizeni od chytrych telefont, tableti az po chytré televize, hodinky ¢i auta.
Ostatni vyrobci vyuzivaji licence Androidu jakozto otevieného softwaru a prizpusobuji jej
dle vlastnich preferenci, vysledny OS pak dale sifi na svych vlastnich zafizenich. Tyto An-
droid nadstavby vSak nesou jistd bezpecnostni rizika, protoze nejnovéjsi verze Androidu
jsou na tyto zafizeni nahrédvany se zpozdénim. [2]

Android studio, oficidlni integrované vyvojové prostredi primo od spolec¢nosti Google,
slouzi k pomérné snadnému vyvoji aplikaci na jakékoliv zarizeni Android, a to za pomoci
programovaciho jazyka Java ¢ Kotlin. [2]

Distribuce aplikaci

Instalace mobilnich aplikaci na Android zarizeni lze provést primo pomoci APK souboru
(pfipona .apk), které je mozné ziskat kompilaci ve vyvojovych prostiedich. Tento zpusob

Vv
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Obrézek 4.1: Podil opera¢nich systému pro mobilni zafizeni (véetné tablet1) na ceském trhu
za rok 2020 [32].

bezpecénostni riziko, které jsou uzivatelé dost casto ochotni podstoupit, aby na svém zarizeni
spustili jinak placené aplikace.

Distribuce aplikaci na platformé Android probiha primarné pomoci sluzby Google Play,
kterd umoznuje uzivateliim stahovat aplikace, hry, filmy i knihy. Vyvojaitim zprostiedkovava
snadné nahrani a spravu svych aplikaci. [2]

4.2.2 i0OS

iOS je mobilni OS od firmy Apple. Podobné jako u Androidu pouzivaji tento OS chytré
telefony, tablety, televize a dalsi zafizeni. iOS je vSak uzavieny software, takze vSechny
zminéné zarizeni jsou pouze od spolecnosti Apple. I diky tomu je iOS obecné povazovan za
bezpecnéjsi.

Distribuce aplikaci

Na iOS probih4 distribuce aplikaci oficidlné pouze pres App Store. Ve srovnani s Android
Google Play se jedna o sluzbu, ve které pred kazdym nahranim aplikace probiha schvalo-
vaci proces primo od Applu, ktery ma za cil ochranit uzivatele pred skodlivymi ¢i jinak
nevhodnymi aplikacemi.

4.3 Herni engine Unity

Herni engine je vyvojovy nastroj poskytujici preddefinované prvky /funkce, které usnadnuji
vyvoj. Pro mensi vyvojate je zbytecné a piilis zdlouhavé tyto funkce opétovné vytvaret,
a tak vyuziji jeden z hernich enginti. K dispozici je spousta placenych i bezplatnych variant,
které zefektivnuji cely proces vytvareni hry. V této sekci je popsan herni engine Unity. Dal-
$imi populdrnimi enginy jsou CryEngine, Frostbite od NICE nebo Unreal Engine vyvijeny
spolecnosti Epic Games. [11]
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Unity je herni engine spole¢nosti Unity Technologies. Umoznuje pomérné snadny mul-
tiplatformni vyvoj 2D i 3D her pro sirokou skalu platforem. Vyvojafi jsou schopni za pouziti
Unity naportovat hru na [11]:

o pocitace (Microsoft Windows, Apple macOS, Linux),
o mobilni zafizeni (Apple iOS, Google Android, Windows phone, BlackBerry),

o konzole (Microsoft Xbox 360 a Xbox One, Sony PlayStation 3 a PlayStation 4,
Nintendo Wii),

e virtualni realitu a webové prohlizece.

Unity poskytuje snadno pouzitelny integrovany editor, ve kterém vyvojari mohou ma-
nipulovat s entitami, které tvori cely herni svét. Editor umoznuje i rychly ndhled hry primo
v editoru nebo na pripojeném hardwarovém zarizeni. Unity také poskytuje vykonnou sadu
nastroju pro analyzu a optimalizaci hry na kazdé z cilovych platforem, coz usnadnuje pru-
bézné ladéni hry. Tento vyvojovy nastroj je k dispozici také v bezplatné verzi Student
a Personal, placené verze Plus, Pro a Enterprise nabizi rozsitené funkcionality. Primar-
nimi programovacimi jazyky pro psani skript je C# a JavaScript. Vyhodou je i rozsahla
vyvojarska komunita, kterd poskytuje celou fadu uzite¢nych névodu. [11]

4.3.1 Zakladni prvky editoru Unity

V této podsekci jsou popsany zakladni prvky, které se pri vytvareni vétsiny her pomoci
herntho enginu Unity vyuziji.

Scéna

Scéna v Unity obsahuje prostfedi hry. Cela vysledna hra je pak posklddana pravé z téchto
scén, mezi kterymi je mozné prechazet. Nové vytvorend scéna obsahuje pouze hlavni kameru
(Main Camera) a svétlo (Directional Light). Dalsi herni objekty lze do scén pridavat. [306]

Herni objekt

vvvvv

je hernim objektem. To zahrnuje vsSe od postav, predméti, az po kamery, svétla a specidlni
efekty. Ctyfi typy hernich objekti jsou zndzornény na obrazku 4.2. [36]

Obrazek 4.2: Cty¥i typy hernich objektfi, zleva animovand postava, svétlo, strom a zdroj
zvuku. Prevzato z [36].

Jednotlivé objekty se od sebe lisi svymi vlastnostmi a chovanim, které lze upravovat pti-
déanim komponent. Kazdy herni objekt obsahuje jiz od vytvoreni komponentu Transform
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(obrézek 4.3). Tato neodstranitelnd komponenta popisuje pozici, orientaci a méritko her-
niho objektu ve scéné. Unity ma spoustu ruznych vestavénych komponent, uzivatel si muze
vytvorit i vlastni pomoci Unity Scripting API. Komponenty vybraného herniho objektu lze
zobrazit a upravit v Inspektoru. [306]

v Main Camera

Tag MainCamera

Transform

Obrazek 4.3: Komponenta Transform zobrazend v Inspektoru. Popisuje pozici, orientaci
a meéritko kazdého herniho objektu ve scéné.

Kamery v Unity slouzi k zachyceni a zobrazeni herniho svéta hraci. Ve scéné je vzdy
alespon jedna. Vice kamer lze vyuzit k vytvoreni pokrocilych efektti nebo pro rozdéleni
obrazovky u her pro vice hracu. Pfizptisobenim a manipulaci kamery se da vytvorit nespocet
unikatnich reprezentaci herniho svéta. [306]

Dalsim nezbytnym hernim objektem, zvlasté u 3D her, je svétlo. Ma fadu vlastnosti jako
je barva, dosah, intenzita nebo typ stinu. Drobné tpravy téchto vlastnosti mohou zptsobit,
ze vysledny nahled u totozné scény nabyva ruzné atmostéry. [36]

Prefab

Prefab umoznuje vytvoreni, konfiguraci a ulozeni hernitho objektu s veskerymi jeho vlast-
nostmi jako jsou komponenty (véetné hodnot) a dédi¢nost. Jedna se o Sablonu, ze které je
mozné vytvaret nové instance. Hlavni vyhodou, oproti kopirovani hernich objektt, je snadna
synchronizace vsech instanci. Prefab se vyuzije v pripadé, kdyz se ve hie nachazi néjaky ob-
jekt vicekrat. Tim mutzou byt herni predméty nebo i hlavni postava, ktera sice na koncového
hrace pusobi, zZe je ve hie jen jedna, ale objevuje se v nékolika hernich scénédch. [36]

Vrstva

Vrstvy jsou nejcastéji vyuzivany ve spojeni s kamerami a svétly. Vzdy v situaci, kdy je
zadouci vykreslit nebo osvétlit pouze Cast scény. Vrstva se priradi hernimu objektu a kamere
se nastavi, které vrstvy bude vykreslovat. [36]

4.3.2 Rozhrani vyvojového prostredi

Rozhrani editoru se skldada z oken, jejichz rozlozeni si miize uzivatel ptrizptisobit. Na ob-
razku 4.4 jsou vyznacena nejcastéji vyuzivand okna ve vychozim rozlozeni editoru [36]:

(A) Toolbar (Panel nastroju) poskytuje pristup k nezbytnym funkcim editoru. Nalevo se
nachdazi nastroje pro obsluhu scény s jejimi hernimi objekty. Uprostred jsou tlacitka
Play, Pause a Step. Napravo je pristup k Unity ac¢tu, cloudu a dale sprava vrstev
a rozlozeni oken editoru.

28



(B) Hierarchy window (Hierarchické okno) uchovavd seznam vsech hernich objektu
v aktudlni scéné. Ve vychozim stavu se herni objekty radi podle data vytvoreni. Je
mozné je libovolné presouvat a vytvaret z objekti rodi¢e a potomky, tzv. Parenting.

(C) Game view (Nédhled hry) simuluje, jak bude findlni vykreslend hra vypadat skrze
kamery ve scéné. Simulace se spousti tla¢itkem Play v panelu nastroji. V ovlddaci
listé je mozné ménit vlastnosti simulace, napiiklad rozliseni cilové obrazovky.

(D) Scene view (Ndhled scény) umoziuje interaktivni ndhled na scénu. Je mozné pro-
chazet, upravovat a manipulovat s jednotlivymi hernimi objekty. Nahled dokéze zob-
razovat scénu ve 2D i 3D, v zavislosti na typu projektu. Prochézeni scény je velmi
intuitivni.

(E) Inspector Window (Inspektor) zobrazuje a umoznuje upravu vlastnosti aktudlné
vybraného herniho objektu. Nové vlastnosti lze pridavat pomoci komponent. V pti-
padé, ze méa herni objekt pridané skripty, inspektor umozniuje zménu hodnot public
proménnych, a to i za béhu hry.

(F) Project window (Projektové okno) zobrazuje adresdfovou strukturu veskerych sou-
bort, které mohou byt v projektu pouzity, kuprikladu animace, audio nebo skripty.
Tyto soubory jsou v Unity nazyvany Assets.
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Obrazek 4.4: Vychozi rozlozeni oken v editoru Unity. Pfevzato z [36].

4.3.3 2D hra

Grafické objekty ve 2D se nazyvaji Sprites. Unity poskytuje zabudovany Sprite Editor, ktery
umoznuje extrahovani spritd z obrazku, napriklad z tzv. sprite sheet. V Unity je i samo-
statnd fyzika optimalizovana pro 2D objekty, zahrnujici komponenty jako Rigidbody 2D,
Box Collider 2D nebp Hinge Joint 2D. [36]
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4.3.4 Animace

Animace jsou v Unity zalozeny na konceptu animacnich klipti, které obsahuji informace
o tom, jak urcity objekt méni své vlastnosti v prubéhu casu. Tyto klipy mohou (ale ne-
musi) byt vytvoreny pfimo v Unity. Animacni klipy v projektu jsou strukturovany v Ani-
mator Controlleru ve formé stavového automatu. Prechody znac¢i navaznost jednotlivych
klipta. K prifazeni animace k hernimu objektu slouzi komponenta Animator, kterd odkazuje
na zminény Animator Controller zahrnujici animacni klipy.
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Kapitola 5

Navrh mobilni hry

V této kapitole je predstaven navrh mobilni vzdélavaci hry Pejsek zachranar na téma
prvni pomoc pii mimotradné udalosti. V prvni ¢asti jsou sepsany zdkladni informace o hre.
V dalsi ¢asti jsou navrzeny a popsany prvky grafického uzivatelského rozhrani. Hra bude
vyvijena ve vyvojovém prostiedi Unity, predstaveném v predeslé kapitole v sekci 4.3.

5.1 Koncept hry

Koncept hry je inspirovan strukturou definovanou v minulé kapitole v sekci 4.1. Zakladni
koncept byl lehce upraven a aktualné popisuje:

e Ucebni cile — Jednéa se o vzdélavaci hru. Cilem hry je predat hraci znalosti ohledné
korektniho postupu pii mimotradné udélosti nehody vlaku. To zahrnuje zejména pti-
volani prvni pomoci, at uz volanim na linku 155 nebo vyuzitim aplikace Zachranka,
oba tyto postupy byly popsany v podsekci 2.1.3. Hra¢ by mél po dohrani hry ziskat
a osvojit si nasledujici dovednosti:

zavolat prvni pomoc,

dostate¢né popsat druh a rozsah mimoradné udalosti,

sdélit presnou lokalitu udalosti,

byt po celou dobu hovoru k dispozici,

— dbat na vlastni bezpecnost.

Veskeré tyto zdsady jsou zminény v prvni kapitole v sekci 2.1.

e Zanr — Hra spada do zanru vyukové point-and-click hry, zminéné v podsekci 3.1.4.
Je urc¢ena pro jednoho hrace.

e« Pribéh a postavy — Na obrazku 5.1 je zobrazena hlavni postava hry — Pejsek
zachranafr, za kterou hrac¢ hraje a prochazi s ni cely linearni piibéh. Pribéh zacina
nehodou vlaku, ve kterém je i zminény Pejsek, ktery poté poskytuje prvni pomoc
ostatnim tucastnikiim. Presna struktura hry je sepsdna v podsekci 5.1.1.

K postupu ve hre je vzdy vyzadovan vybér spravné odpovédi na otazku. Ve spolupraci
se Zdravotnickou zachrannou sluzbou Jihomoravského kraje (dale jen ZZS JmK) byl
vytvoren herni scénaf, ktery obsahuje cely pribéh, dialogy a tkoly ve formé testo-
vych otazek a odpovédi. Nékteré otazky byly upraveny. Napiiklad vybér spravného
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Obrazek 5.1: Pejsek zachranar, maskot jihomoravskych zachranait a hlavni postava vyukové
hry. Obrazek byl poskytnut ZZS JmK.

telefonniho ¢isla z mnoziny odpovédi byl nahrazen vytukdnim onoho éisla pfimo na
mobilnim zafizeni, ¢imz se simuluje skuteény hovor, a to napomahd k rychlejsimu
osvojeni.

Mezi dalsi postavy patii zbyli GCastnici nehody a operatorka na tisniové lince, ktera
bude poklddat otazky ohledné vzniklé udélosti a predavat instrukce. Na konci hry se
ukazi i prijizdéjici zachranafi.

e Cilova skupina a ovladani — Cilovou skupinu hry tvori déti ve véku 7-12 let, i proto
je kladen duraz na jednoduché a intuitivni ovladani. Ovladani zahrnuje pouze klikani
a posouvani predmeéti, napriklad pohyb hlavni postavy je FeSen pouze kliknutim na
oblast, kam hrac¢ chce, aby se postava presunula.

e Rozsah — Hra je spiSe kratsiho rozsahu, v hernim scénaii je celkem 8 otazek. I proto se
ve hre nebudou vyskytovat zadné tirovné, herni body ¢i bonusy. Hra bude pii kazdém
zapnuti pro jakéhokoli hrace vzdy stejnd, neni tak tfeba Tesit a ukladat dodatecné
informace, jako napiiklad postup ve hte.

o Prostredi — Prostiedi celé hry se sklad4 pouze z mista nehody vlaku (Zelezniéni vozy,
krajina, nejblizsi okoli).

¢ Platforma — Hra bude vyvijena pro mobilni operacni systémy Android a iOS, které
jsou kratce popsané v sekci 4.2. Hra tak bude dostupné pro Sirokou skalu mobilnich
zarizeni.

5.1.1 Struktura hry

Linearni struktura hry znadi, ze kazdy hra¢ bude muset splnit pevné danou posloupnost
ukoltu /udélosti. Tento typ her je vyrazné jednodussi na vyvoj, nezahrnuje vétveni a s nim
spojené vytvateni tzv. puzzle dependency graph', ktery je typicky pro tvorbu adventur.
Hra zac¢ne kratkym neinteraktivnim videem, ve kterém bude zobrazena mimoradna uda-
lost — nehoda vlaku. Poté ¢eka na hrace zminénd série tikoll, které musi splnit. Obtiznost

'Puzzle dependency graph — graf popisujici zavislosti mezi uzly stromové struktury (hadanky, tikoly,
objekty)
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je neménna. Po poslednim tikolu se piehraje zdvérecné video obsahujici prijezd zachranara.
Tento linedrni postup celou hrou je zachycen jednoduchym diagramem na obrazku 5.2.

Start hry Uvodni Posloupnost Zavéretné
> Menu video kol video

Obrazek 5.2: Jednoduchy navrhovy diagram linedrniho postupu hrou.

Uvodni a zivéreéné video bude zpracované formou animace nebo v komiksové podobé,
podobné jako u hry Matemdg zminéné v podsekci 3.3.1.

Pro snazsi implementaci hry byl na zakladé jednoduchého diagramu vytvoren i podrob-
néjsi diagram zahrnujici popis jednotlivych scén a prechodi mezi nimi. Obsahuje kratky
popis prostredi scény, seznam interaktivnich objektd a veskeré otazky a odpovédi. Cely
diagram je k dispozici v priloze C.

5.1.2 Zvuk

Cela hra bude doprovazena hudbou na pozadi, kterd bude podporovat danou atmosféru.
Ve hie budou zastoupeny i zvukové efekty, napriklad pfi zvoleni odpovédi nebo zméacknuti
tlac¢itka. Tyto zvukové stopy budou vybrany z nékteré z bezplatnych knihoven.

Vzhledem k mladsi cilové skupiné je zadouci nadabovani operatorky na tisnové lince. Jak
bylo popsano v sekci 2.3, simulace hovoru pomahéa k efektivnéjsimu vstrebavani znalosti.

5.2 Grafické uzivatelské rozhrani

Cela aplikace bude orientovana na sitku, tato vlastnost je v pribéhu hry neménna. Po
zapnuti hry se zobrazi ivodni menu, ve kterém piijde hru rovnou spustit. V pribéhu hry
bude mozné hru pozastavit.

5.2.1 Hlavni menu

Po nacteni hry se zobrazi klasické menu, které bude obsahovat niazev hry a dvojici tlacitek
Spustit hru a O hre, kde budou zdkladni informace popisujici tuto hru (moznost shrnout
cilové znalosti, odkazat na vyukové materidly ¢i stranky ZZS JmK). Menu je zde hlavné
z toho divodu, aby se tvodni video, které je pro celkovy kontext dulezité, spustilo vzdy
v pritomnosti hrace.

V pozadi budou dynamicky vyobrazeny herni prvky charakterizujici hru, napiiklad kra-
jina, ve které se piibéh odehrava, jedouci vlak ve smycce nebo poskakujici hlavni postava.
Pozici nazvu a tlacitek lze prizptsobit pozadi. Aktudlnim navrhem je umisténi na stredu,
jak je patrné na obrazku 5.3.

5.2.2 Rozhrani hry

V prubéhu hrani bude celd obrazovka k dispozici dané scéné, jen v pravém hornim rohu,
jak je znadzornéno na obrazku 5.5, bude malé tlac¢itko umoznujici pozastaveni hry. Po po-
zastaveni bude mozné ve hie pokracovat nebo se vratit na hlavni menu, ze kterého lze hru
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Nazev hry

[Spustit hru }

\ O hre

Obrazek 5.3: Mockup hlavniho menu hry.

NP

spustit znova. Obrazek 5.4 ukazuje rozlozeni tlac¢itek v menu pozastavené hry, kazdé z nich
je reprezentovano prislusnou ikonou a textem. Pokud by byly ikony dostateéné intuitivni,
dalo by se uvazovat o odebrani textu. V pripadé, ze by bylo vyzadovano tlac¢itko pro ztlu-
meni zvuku/vibraci pfimo v aplikaci, umistilo by se do tohoto prostoru, obdobné by bylo
pridano i do hlavniho menu.

-

[b Pokragovat ]

[VU-,} Menu ]

NER

N

Obrazek 5.4: Mockup pozastavené hry.

Format otazek a odpovédi

Vétsina otazek bude pokladana operatorkou tisnové linky. Zvoleni odpovédi bude vzdy
doprovazené drobnymi grafickymi i zvukovymi efekty, a to predevsim pii zvoleni nespravné
odpovédi, aby hrac¢ dostal okamzitou zpétnou vazbu. Obrazek 5.5 zobrazuje rozlozeni prvka
pri otazce vyzadujici vybér jedné z textovych odpovédi. V horni ¢asti obrazovky je textovy
format otazky. Nalevo jsou tfi slovni odpovédi, tlacitka mohou byt doplnény jednoduchou
ikonou charakterizujici danou odpovéd. Ve zbylé ¢asti obrazovky je prostiedi scény, které
v zavislosti na otdzce muze dopomoci k vybéru spravné odpovédi.

Dalsi moznosti je vybér netextové odpovédi. Hrac¢ si vybere jednu ze tii scének, které
budou rovnomérné rozlozeny pies celou obrazovku, jak je navrzeno na obrazku 5.6. Scénky
budou jednoznacné definovat odpovéd. Pokud by tento prostor nestacil, je mozné kazdou
ze scének na potfebnou dobu zveétsit pres celou obrazovku.
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/ ﬁ { Otazka operatorky? J
[ Odpoved A ]
Prostredi scény, mozny zdroj

[ Odpoveéd B ] napovédy

[ Odpoved C ]

\ o oo/

Obrazek 5.5: Navrh rozlozeni prvka pri otdzce vyzadujici vybér jedné z textovych odpoveédi
a znazornéni umisténi tlac¢itka k pozastaveni hry.

_ I
/ ﬁ{ Otazka operatorky? ]

Scénka Scénka Scénka
odpovédi A odpovedi B odpovedi C

NP

N

Obrazek 5.6: Navrh rozlozeni netextovych odpovédi na otazku formou t¥i scének.

5.3 Grafika

Jak bylo zminéno v tvodu v kapitole 1, vysledkem této prace méa byt hra spadajici do
skupiny ¢tyt vyukovych her pro zadavatele ZZS JmK. Aby hry jako celek ptisobily konzis-
tentné, bylo pocatecnim planem spolupracovat s grafiky, kteri by vytvorili zakladni a hlavné
jednotné rozhrani. Jednalo by se o stejné grafiky, ktefi jiz vytvorili samotného Pejska za-
chranare.

Tento puvodni plan vsak realizovan nebude, protoze se nakonec zadavatelim nepodarilo
s grafiky dohodnout. Jediné, co poskytli, je sada obrazku Pejska v nékolika riaznych pozi-
cich, které budou pouzity pro animace hlavni postavy hry. K tomuto tucelu byly obrazky
orezany pomoci nastroje Paint 3D dostupného ve Windows 10. Vysledné hry tak budou mit
spole¢ného pouze Pejska zachranare. Ostatni grafické prvky bude zapotiebi obstarat jinym
zpusobem. Jednou z moznosti je vytvorit vlastni grafiku v libovolném grafickém editoru ¢i
ruéné nakreslit a nasledné digitalizovat. Dalsi variantou je vyuzit licenci CCO, tedy obsah
bez licen¢nich poplatki, dilo takto oznacené muze byt kopirovano, upravovano, distribuo-
VANo a zpracovavano, a to i pro komercni tcely, bez ziskdvani dalsiho souhlasu [8].

Pro tuto praci bude zvolena predevsim druha varianta, tedy pouziti jiz vytvorené grafiky,
kterd splnuje urcité licenéni podminky. Bud zminénd CCO nebo za pouziti tzv. attribution
link, ktery obsahuje odkaz na webovou stranku a autora obrazku. Takto citovany obsah
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je pak mozné taktéz libovolné upravovat i pouzit na komeréni uicely. Vétsina grafiky bude
ze stranky Freepik’, kde je potfeba u kazdého pouzitého obrazku zminit pravé autora.
Tato stranka poskytuje i zdrojové soubory ve vektorovém formatu. Pro jejich ipravu nebo
vytvoreni vlastni vektorové grafiky bude zvolen graficky open-source editor Inkscape, ktery
umoznuje export do rastrové grafiky ve formatu PNG, ktery miize byt nasledné vlozen do
Unity projektu [17]. Grafika bude vybirdna a vytvafena s ohledem na cilovou skupinu.

https://www.freepik.com
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Kapitola 6

Implementace

V této kapitole je podrobné sepsana celd realizace hry navrzené v predeslé kapitole 5.

Nejdrive je priblizeno nastaveni vyvojového prostiedi a vyuzité technologie pti vyvoji. Déle
je zde uveden popis celé hry v Unity, logicky rozdélen na herni scény, pohyb hlavni postavy,
jednotlivé ukoly, grafické uzivatelské rozhrani a zvuk.

6.1 Vyvojové prostredi

Hra je implementovana za pouziti herniho enginu Unity zminéného v sekci 4.3, a to ve sta-
bilni verzi 2019.4.13f1.

6.1.1 Nastaveni Unity

Pied samotnym zaloZenim nového projektu v Unity je zapotfebi nainstalovat JDK', pro
vivoj aplikaci v Javé a Android SDK?, jehoz soucdsti jsou napiiklad knihovny potiebné
k vyvoji, emuldtor Android zarizeni ke snadnému testovani ¢i debugger. Po instalaci téchto
balicki byl zalozen novy projekt ze Ssablony 2D mobilni hra. I pres zvoleni této sablony bylo
zapotiebi zménit platformu z vychoziho PC na Android, tuto zménu je mozné provést kdy-
koli, provadi se v Build Settings. Platforma Android byla vybrana z toho divodu, Ze primo
pri vyvoji byla k dispozici fada odlisné vykonnych zafizeni s riznymi pomeéry a rozlisenim
obrazovky pravé s timto mobilnim opera¢nim systémem.

Dale byly v Project settings nastaveny udaje jako nazev hry, jméno spolecnosti a verze,
z nichz se vytvoril vysledny PackageName — com.ZZSJmK.PejsekZachranarNehodaVlaku.
Byla nastavena moznost hrani hry pouze na sitku a do tvodniho nacitani byly, kromé ve
verzi zdarma neodstranitelného loga Unity, vlozeny loga ZZS JmK a VUT FIT. Déle byla
nastavena minimélni moznd verze Androidu — Android 4.4 KitKat (API level 19).

Slozka Assets obsahuje veskeré prvky, ze kterych se hra vytvari. P¥i vytvareni pod-
slozek této slozky byla pro prehlednost dodrzena obecnd hierarchie a urcity standard pro
pojmenovavani, vysledna struktura je néasledujici:

1JDK - Java Developement Kit
2SDK - Software Development Kit
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Assets

| Animations

| Fonts

| Prefabs

| _Scenes

| Scripts

| _Sounds

| TextMesh Pro

| Textures

Slozka Fonts obsahuje fonty, které byly ziskdny z webové stranky 1001fonts®, a to
Lapsus Pro a Ubuntu. Oba fonty disponuji licenci pro osobni i komeréni pouziti zdarma.

6.1.2 Dalsi technologie

P1i vyvoji byly déle vyuzity nasledujici technologie:

e Editor Visual Studio Code, ktery slouzil k dpravé kédu. Implementacnim jazykem
vSech Unity skripti je C+#, pfi implementaci byla hojné vyuzivana oficidlni Unity
dokumentace [36].

e Verzovaci systém Git, za pomoci kterého byl cely projekt pribézné zilohovan. Pro
efektivnéjsi ukladani vétsich grafickych soubort bylo vyuzito rozsifeni Git LFS®. V re-
pozitafi se nachazi i oficidlni Unity .gitignore ignorujici data mezipaméti a pamétove
narocné slozky jako Builds ¢i Library, které mohou byt znovu vygenerovany z projektu
a neni tak nutné je zalohovat.

e Webové aplikace zdarma pro uUpravu zvukovych stop. Zvuky ve hie byly prevazné
ziskany ze stranky Freesound® pod licenci Creative Commons 0.

o Editor Inkscape pro tpravu vektorové grafiky. Pro apravu rastrové grafiky byl pouzit
program Paint 3D.

6.2 Scény

Hra obsahuje celkem osm scén, ty se daji logicky seskupit nasledovné (v zavorce vzdy nazev
scén/y v Unity):

o Hlavni menu (MainMenu) zobrazené na obrazku 6.1 je prvni scéna, kterd se po za-
pnuti hry zobrazi. Pivodni navrh z podsekce 5.2.1 byl doplnén pouze o dvé tlacitka.
Vysledné menu tedy obsahuje nazev hry, ¢tyri tlac¢itka pro spusténi, zobrazeni infor-
maci o hfe, shrnut{ prvni pomoci pri nehodé vlaku a ukonceni aplikace. V hlavnim
menu jsou neustale aktivn{ t¥i animacni klipy, které se prehravaji ve smycce a ozivuji
tak normalné statické menu. Jedna se o mrkajiciho Pejska, projizdéjici vlak a pohyb-
livé tlacitko pro start hry.

Shttps://www.1001fonts.com
4LFS — Large File Storage, https://git-1fs.github.com
Shttps://freesound.org
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Obrazek 6.1: Hlavni menu hry Pejsek zachranai — nehoda vlaku.

« Uvodni video (Introductionl, Introduction2, Introductiond) zobrazuje nastup Pejska
do vlaku, jizdu krajinou a naslednou zelezni¢ni nehodu. Celé je kompletné vytvoreno
pomoci animac¢nich klipti v Unity, prvni z nich je na obrazku 6.2. Veskeré animace jsou
doprovazeny zvuky, které obstarava objekt VideoSoundManager, podrobné popsan
v podsekci vénujici se zvuku 6.6.1. V animacich jsou vyuzity i tzv. Animation Event,
které umoznuji volat funkce ze skriptu pfipojeného k danému objektu. V tvodnim
videu jsou pouzity napiiklad na spousténi ¢i zménu hlasitosti zvuku. Dotekem na
libovolné misto obrazovky se z pravého kraje displeje vysunou tlacitka umoznujici
preskoceni videa nebo pozastaveni, pii kterém se zobrazi klasické PauseMenu, po-
psané v podsekci 6.5.1. Po skonceni ivodniho videa se nacte piimo prvni herni scéna
TrainWagon1.

4 |4 > Pl M

n_1_trair ¥ Sampl 60

-
T

Obrazek 6.2: Unity animacni klip z ¢asti ivodniho videa, konkrétné prijezd a odjezd vlaku
ze zelezniéni stanice.

e Hra (TrainWagonl1, TrainWagon?2, TrainWagon3) se sklada ze ti{ scén, kazd4 repre-
zentuje jeden zelezniéni vuz (v textu se také vyskytuje kratsi ndzev — vagon). Pravé
v téchto scéndch hrac¢ hraje za hlavni postavu Pejska zachranafe a plni urcitou po-
sloupnost tkold, kterd vede ke spravnému privolani prvni pomoci na misto nehody.
Vétsina tkolu se odehrava v prvnim vagonu, ve scéné Train Wagonl. Jednotlivé prin-
cipy ukoll jsou sepsany v podsekci 6.4. V ramci posledniho tkolu je hraci povoleno
prochazeni skrze jednotlivé vozy. Prvni z nich je zobrazen na obrazku 6.3.
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Obrazek 6.3: Snimek obrazovky z prvni herni scény hry.

o Zavérecné video (Outrol, Outro2) popisuje prijezd zachranaiu na misto nehody
a podékovani, které si vyzadala primo ZZS JmK. Z pohledu implementace neprinasi
oproti ivodnimu videu nic nového. Umoznuje tedy stejné funkce jako pozastaveni
Ci preskoceni videa. Po skonceni videa se nacte scéna hlavniho menu a hraci se zobrazi
shrnuti postupu privolani prvni pomoci.

Prechody mezi jednotlivymi scénami jsou vyobrazeny diagramem na obrazku 6.4, jedna
se tak o rozsireni ptivodniho navrhu struktury hry na obrazku 5.2. K tomuto navrhu byla
priddna moznost preskoceni vSech videi. Kazda scéna (kromé hlavniho menu) umoziiuje
navrat do hlavniho menu pres nabidku pozastavené hry, tento prechod pro prehlednost
neni v diagramu uveden.

Objektt v herni scéné je mnoho, proto bylo zapotiebi od samotného pocatku imple-
mentace myslet na jejich usporadani a jednotlivé objekty logicky seskupovat a zanorovat
do prehledné hierarchie. Pro lepsi prehlednost byla vyuzita i osa Z, kterd je pro tvorbu
2D her nevyuzitd, protoze jednotlivé objekty se do vysledného obrazu vrstvi na zakladé
poradi vrstev. Pomoci odlisné osy Z bylo mozné po prepnuti do 3D zobrazeni scény rozlisit
nékteré skupiny objektti. Nejnizsi hodnotu osy Z méa vzdy hlavni kamera a nejvyssi pozadi
scény. Diky navrhu bylo mozné jiz pfed implementaci predpiipravit vétsinu vrstev, které
slouzi k urcéeni poradi objektt pti vykreslovani. Jednd se o tzv. sorting layers, jejich poradi
je nasledujici:

o Background

e BackgroundObjects

e Passengers

o Indicators

* Doggy

e Player

e Train

o InteractiveObjects

o Foreground

e ForegroundObjects
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Obrazek 6.4: Diagram pfechodi mezi scénami hry.

6.2.1 Sprava scén

Rizeni scén obstarava herni objekt SceneController. Tento objekt je uloZen jako Prefab (vy-
svétleno v podsekci 4.3.1) a jeho instance se nachézi ve vSech scénich hry. Obsahuje jen
jeden totozné pojmenovany skript, ve kterém se nachazi funkce pro klasické nacteni poza-
dované scény: LoadNextScene (), LoadSceneByName () a LoadMainMenuScene (). V piipadé
pozadavku (parametr metody booleovské proménné loadWithBlackTransition) se pied
kazdym nactenim scény provede plynuly prechod na ¢ernou obrazovku.

Skript déle obsahuje funkce pro asynchronni nacitani scén. Ty byly zavedeny z du-
vodu, Ze na pomalejsich zafizenich se predevsim prvni scéna tvodniho videa Introductioni
a prvni scéna hry Train Wagonl nacitaly, kvili jejich grafické naroc¢nosti, pomérné dlouho.
Uvodni video je tak pfedem naéteno v hlavnim menu a prvni scéna hry ihned po ne-
hodé vlaku, kdy je ve hie aktivni pouze zvuk a obrazovka je ¢erna. Ve hre totiz mohou
pfi tomto procesu asynchronniho naéitdni na méné vykonnych zaifzenich klesnout fps®.
Pri vSech pouzitich je vsak obraz staticky, takze tento problém hrac¢ nezaregistruje. Po
stisknuti tlacitka hrat v hlavnim menu hry se jen provede aktivace jiz nactené scény po-
moci proménné allowSceneActivation. Vysledkem je tak plynulejsi postup celou hrou.

6.3 Pohyb postavy

Skrze hlavni postavu Pejska zachranaie je hrac¢i umoznén pohyb ve hre. Jak bylo navrzeno
v sekci 5.1, hra spada do zanru point-and-click. To znamen4, Ze je zapotiebi zpracovavat

5fps (frames per second) — pocet snimkd za sekundu
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vstupy uzivatele v podobé doteki na obrazovku. Detekovat je, vyhodnotit jejich pozici
a postavu tam pripadné premistit.

6.3.1 Herni objekt hrac

Herni objekt hlavni postavy je nazvan Player a jsou k nému pridany ¢tyri Unity kompo-
nenty:

e Sprite Renderer slouzi k vykreslovani textur, je mu prifazena i odpovidajici t¥idici
vrstva (sorting layer).

e Animator spravuje animace. Objekt ma prifazené celkem ¢tyfi animacni klipy, a to
Player_idle, Player_run, Player_jump a Player_fade.

e« Box Collider je pridan pro detekci kolizi s ostatnimi objekty ve hie. Ohranic¢eni
collideru je situovano ve spodni ¢asti, na misté, kde postava stoji.

e Rigidbody 2D slouzi k pohybu hrace za pomoci proménné velocity, kterd urcuje
vektorovou rychlost zmény. Postava se muze libovolné pohybovat i po ose Y, takze
je deaktivovano plisobeni gravitace. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o 2D hru, byla
zakazana rotace kolem osy Z.

Dale tento objekt obsahuje pét skripti, které definuji jeho chovani:

¢ PlayerController je hlavni skript objektu, ktery propojuje zbylé skripty. Zarucuje
tak prehlednost a usporadanost v kédu i v Unity Inspektoru. Provazanost mezi nimi je
vyobrazena na diagramu na obrazku 6.5. Kromé propojeni vsech skriptu deklaruje také
dvé privatni proménné, které vétsina skripta vyuziva. Soucéasti skriptu jsou i interni
funkce pro nastavovani a ziskavani hodnot téchto proménnych (setter, getter).

PlayerController
I | | |
| | I |
PlayerCollide PlayerMovement PlayerPickUpMobile PlayerScale

Obrazek 6.5: Diagram provazanosti skripti u herniho objektu hrac.

e PlayerCollide ve funkci OnTriggerEnter2D() detekuje kolize s collidery ostatnich
objekti. V zavislosti na objektu, se kterym collider postavy koliduje, se vykona pti-
slusna ¢ast kédu, napriklad spusténi nékterého z tkold ¢ vstup do dveri dalsiho
vagonu.

¢ PlayerMovement zjednodusené obstardva pohyb postavy na misto vstupniho do-
teku. V kazdé herni scéné je jiné prostredi, a tak je nutné ruc¢né definovat oblast, ve
které se postava miize pohybovat. K tomuto ticelu slouzi objekt Walk Area, ktery ma
komponentu Polygon Collider 2D, ktera danou oblast ohranicuje, jak je zobrazeno na
obrazku 6.6.
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Obrazek 6.6: Oblast, ve které se postava muze pohybovat. Pro prehlednost zvyraznéno.

Pseudokdéd 1 popisuje princip detekce a vypoc¢tu pohybu hlavni postavy ve funkci
FixedUpdate (). Hlavni vypocet zistal zachovan, zbytek kbédu je znacné zjednodusen.

Pseudokdd 1: Detekce a vypocet pohybu postavy

if playerlsMoving then
L currentPosition = (touchPosition - transform.position).magnitude;

if InputTouch() and WalkIsEnabled() and InputTouchOverlap(WalkArea) then
// New touch detected in the allowed walk area
playerIsMoving = true;
previousPosition = currentPosition = 0;
// Play animation, check flipX, show touch effect
destination = (touchPosition - transform.position).normalized;
rb2D.velocity = new Vector2(
destination.x * moveSpeed,
destination.y * moveSpeed

L );

f currentPosition > previousPosition then
// Destination reached
playerIsMoving = false;
rb2D.velocity = Vector2.zero;
// Stop animation, hide touch effect

o

if playerlsMoving then
L previousPosition = (touchPosition - transform.position).magnitude;

Zména rychlosti pohybu je moznd skrze hodnotu proménné moveSpeed v Inspektoru.
Ve hre se vyskytuji indikatory v podobé sipek ukazujicich na misto, kam ma postava
jit. Tyto Sipky jsou vsSak nad oblasti povoleného pohybu a pii testovani se stavalo,
ze uzivatel klikal pfimo na sipky. V tomto skriptu se tedy nachazi taktéz detekce
a presmeérovani vstupniho doteku na sipku do mista, kam ukazuje.

e PlayerPickUpMobile pti detekci kolize s mobilnim zafizenim jej zobrazuje v de-
tailu a umoznuje zadavani telefonniho ¢isla. Pivodné byl tento kéd soucasti skriptu
PlayerCollide, ale pro vétsi prehlednost byl premistén do samostatné tridy.
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¢ PlayerScale upravuje velikost objektu v zavislosti na hodnoté jeho osy Y, tedy jak
je postava vzdalend. Tento vypocet probiha ve funkci FixedUpdate (), kterd se vola
pravidelné. Aktudlni méfitko (scale) se pocita pouze pri pohybu postavy a zména
velikosti neni primo Umérnd zméné na ose Y, je k nému pric¢tena urcitd odchylka
z duvodu, Ze postava byla prilis mald v zadni ¢asti vagonu.

6.4 Ukoly ve hie

Jak bylo zminéno v navrhu v sekci 5.1, v pivodnim scénaii od ZZS JmK byla forma hry
slozend Cisté z testovych otazek, vzdy se tremi odpovédmi. Zvolenim spravnych odpovédi by
hrac slozil cely spravny postup prvni pomoci pfi mimoradné udalosti nehody vlaku. Jiz pri
navrhu se podarilo nékteré tyto otdzky pretransformovat na specificky kol ve hre, dulezita
informace o spravném postupu vsak vzdy zistala zachovana. V pribéhu implementace se
podafilo takto (kromé jedné) nahradit vSechny testové otazky. Zadavatelé ZZS JmK tuto
zménu konceptu celé hry vitala a shodli jsme se, ze hra bude pro cilovou skupinu piijatelnéjsi
a diky vétsi interaktivité i zabavnéjsi, ackoli implementace bude v porovnani s opakujicimi
se ABC odpovédmi ¢asové narocné;jsi.

Zpocatku byl vytvoren sprdvce otdzek — skript definujici Sablonu pro zadavani otazek
a odpovédi. Tento spravce otazek nakonec vyuzit nebyl, protoze, jak bylo popsano v pred-
chozim odstavci, vétsinu testovych otdzek se po jeho vytvoreni povedlo nahradit formou
ukolt. Ve zbytku této sekce jsou kratce popsany jednotlivé tkoly, kterych je celkem Sest
(nékteré puvodni testové otdzky byly slouceny). Kazdy z téchto dkolu je, diky jejich na-
prosté odliSnosti, v samostatném skriptu, které se spousti v urcité posloupnosti. Vsechny je
propojuje herni objekt se stejnojmennym skriptem TaskManager. Diagram struktury hry
v priloze C tak nakonec neni viibec shodny s vyslednou hrou, ale pri zac¢atcich implementace
pomohl k ujasnéni celého konceptu a k lepsi predstavé navaznosti jednotlivych tkola.

Ve vsech skriptech se vyskytuji taktéz funkce s navratovou hodnotou typu IEnumerator,
které umoznuji pozastavit provadéni instrukei funkce na urcitou dobu, jsou volany takto:
StartCoroutine (IEnumeratorFoo()). K pozastaveni jsou vyuzity funkce WaitUntil ()
a WaitForSeconds (). Ve hie, podle nastudované teorie z podsekce 3.1.3, je hrac¢i po do-
konceni vSech tkolu i podikold riznymi zpusoby poskytnuta rychla zpétna vazba.

6.4.1 Spravce ukola

Spréavece tkolu (TaskManager) kromé propojeni vSech skriptu zajistuje také funkcionality,
které jsou pro vétsinu ukolu spole¢né. Napriklad pristup ke spravci zvuku ¢i vypisovani textu
do bublin. Pfi vypisovani tohoto textu se nejvice osvédcilo zobrazovani textu postupné po
jednotlivych znacich v nastavitelném intervalu. Text v bubliné se za¢ne zobrazovat spolu
s prehranim zvukové stopy véty operatorky ¢i Pejska a zustava viditelny po celou dobu
daného tkolu. Hrac si tak muze kdykoli precist, jaky je jeho aktualni cil.

6.4.2 Privolani pomoci

Prvnim tkolem po prehrani tivodniho videa zobrazujictho nehodu vlaku je ptivolani prvni
pomoci. To spociva v ziskani mobilniho zafizeni a nasledného vytoceni spravného telefon-
niho ¢isla. V hernim prostredi je zvyraznéno pozadované mobilni zafizeni urcené k sebrénd,
a to formou animacniho klipu prehravaného ve smycce. Po detekci kolize objektu tohoto
mobilniho zafizeni{ a hlavni postavy se v detailu zobrazi obrazovka mobilniho zafizeni s ¢isel-
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nou klavesnici obsahujici tla¢itka pro volani a smazéni posledniho ¢isla (backspace). Hlavni
postavé je skrze PlayerController zakdzan pohyb. Pejsek poté vyzve k vytoceni ¢isla k pri-
volani pomoci, jak je zobrazeno na obrazku 6.7.

Vytoc cislo
zachranné sluzby!

Obréazek 6.7: Snimek obrazovky z prvniho tkolu ve hie — privolani pomoci.

V puvodnim scénari hry byla jako spravné odpovéd ¢islo zdravotnické zachranné sluzby
155. V aktudlni verzi ma vSak hra¢ moznost vytocit libovolné ¢islo, to zahrnuje i ¢islo 112,
zminéné v podsekci 2.1.3. Po konzultaci se ZZS JmK bylo rozhodnuto, ze obé zminéna
¢isla budou hrou akceptovana. Po zadéani jinych ¢isel je hra¢ upozornén na chybu. Barva
fontu cisla se kratce zméni na Cervenou, tato zména je doprovazena i zvukovym efektem
chyby. Déle se ve skriptu nastavi spousté¢ (Trigger), ktery spusti animacni klip upozor-
nujici na chybu, pii kterém se zobrazi i drobnd napovéda. Hernimu objektu zobrazujiciho
Pejska s komponentou Animator jsou pridany celkem Ctyii animacni klipy, které se spousti
nastavenim ptislusného spoustéce, prechody mezi nimi jsou vyobrazeny na obrazku 6.8.

Any State | Exit

Ent Doggy_normal Doggy_correct
ntry

)i Y

Doggy_wrong_number_show_hint Doggy_calling

Obrazek 6.8: Prechody mezi animac¢nimi klipy Pejska pii vytaceni telefonniho ¢isla. Vlevo
jsou spoustéce téchto prechodi, které se nastavuji ve skriptu.

Po tspésném vytoceni jednoho ze spravnych cisel se vlevo nahore zobrazi operatorka,
kterd je viditelnd po celou dobu hovoru. Objekty zobrazujici ikonu operatorky i vSechny
dialogové bubliny jsou potomky objektu Canwvas, ktery zarucuje jejich stalé umisténi pri
ruznych pomérech obrazovky. Nastaveni komponenty Canvas je detailnéji popsano v nasle-
dujici sekei 6.5. Operatorka ZZS (v pripadé volani 112 tisnové linky) se predstavi a Pejsek
stru¢né popise situaci. Nasleduje dalsi tikol — detailni popis mista nehody.
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6.4.3 Predani lokality

Po struéném popsani situace je potieba operatorce podrobné sdélit, kde se udalost stala.
Ve hie je tento popis implementovan ve tfech krocich. V kazdém dalsim kroku se lokace
nehody upresnuje.

Prvni popis lokace je realizovan ptivodni otazkou se tfemi odpovédmi. Po polozeni otazky
,Kde se to stalo?“ od operatorky se ze spodni ¢asti vysunou tii odpovédi v podobé Unity
Ul tlacitek s obrazky i textovymi popisy. Kazdému tlacéitku je prifazena funkce OnClick. Pri
zakliknut{ nespecifické (nespravné) odpovédi se operatorka doptava na detaily a zvolenému
tlacitku je zakazana interaktivita. To je realizovano ve funkci WrongAnswer (). Po zakliknuti
spravné odpovédi (Zelezni¢éni trasa, na které se nehoda stala) se ve funkci CorrectAnswer ()
prehraje zvuk spravné volby, odpovéd operatorky a vSechny odpovédi se skryji.

Dale operatorka vyzve hrace k presnéjsimu urceni lokace. V ptivodnim scénari spocival
tento popis ve zminéni televizniho vysilace, ktery byl vidét z okna vlaku. Tento vyrazny
bod zutstal zachovan i v aktudlni verzi tikolu. Hra¢ ma ve hie moznost prijit k oknu a ve
vyhledu zminény vysila¢ najit. K presunu pod okno je hra¢ vyzvan posunem kamery smé-
rem k oknu a indikdtorem v podobé velké Sipky. Po detekci kolizi mezi prostorem pod
oknem a postavy hrace se zobrazi vyhled z okna, ktery je slozen z vice potomki objektu
Window View. V krajiné viditelné z okna je hra¢i umoznén posun pomoci potazeni (anglicky
swipe). Detekce posouvani probihd ve skriptu Window View ve funkci FixedUpdate (), smér
posunu je vyhodnocen na zakladé porovnani souradnic osy X pocatku a konce potazeni.
7 proménné Screen.width je ziskdna Sitka obrazovky v pixelech, jejimz podilem je ziskan
vzdy stejny posun ve vyhledu. Posun krajiny je vykonan pomoci funkce Vector2.Lerp().
Soucasti implementace tohoto tikolu je i zobrazeni napovéd a zvuky potazeni a krajiny.
Po nalezeni a kliknuti na vysila¢ je hra¢ pochvéalen, hra se presouva zpét do prostredi va-
gonu a nasleduje posledni ovéreni mista nehody.

Nejpresnéjsi poskytnuti lokace je s vyuzitim aplikace Zachranka, ktera, jak bylo po-
psano v podsekci 2.1.3, odesila presnou polohu zafizeni. Pri vytvareni mobilnich obrazovek
aplikace byl dban duraz na zachovani prvku GUI a totozného postupu kontaktovani za-
chranaii jako je v aktudlni verzi aplikace Zachranka. ZkuSenost ze hry by tak méla byt
prenositelnd i do realného pouziti. Nepodstatné prvky uzivatelského rozhrani aplikace byly
zjednoduseny nebo zcela vynechany, vysledna podoba prostredi aplikace je na obrazku 6.9.
Po spusténi aplikace kliknutim na ikonu na plose je nutné zahdjit hovor. To trva tii sekundy.
Ve he je nac¢itani hovoru realizovano obrézkem s paprskovitym vypliiovanim (Radial 360)
s poc¢atkem nahoie, které odpovida tomu skuteé¢nému z aplikace. Pfi tomto procesu byl
vlozen i originalni zvuk. Tlacitko je nutné po celou dobu nacitani hovoru drzet. To se ihned
pii testovani ukdazalo jako problém, predevsim pro uzivatele, ktefi nemaji s aplikaci Za-
chranka zadné zkusSenosti. V reakci na tohle zjisténi byla po kazdém preruseni nacitani
zobrazena napoveéda pouziti. Po tspésném odeslani polohy je mobilni zarizeni naposledy
skryto a prechazi se na posledni tkol.

6.4.4 Pocitani ranénych cestujicich

Poslednim tikolem ve hfe je spoc¢itani vSech ranénych cestujicich ve vlaku. Namisto puavod-
niho vybéru odpovédi s uréitym poctem zranénych bylo navrzeno prochézeni skrze vagony
vlaku a podcitani jednotlivych pasazért kliknutim na kazdého z nich. Bylo tak nutné im-
plementovat systém pocitani cestujicich, ktery bude znovupouzitelny v dalSich vagonech
a bude uchovavat celkovy pocet nalezenych cestujicich mezi scénami.
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Ale abychom si POTREBUJI
byli jisti, zkus
zavolat z aplikace
Zachranka.

PRIVOLAT POMOC

Obrazek 6.9: Snimek obrazovky pti pouziti aplikace Zachranka.

Nejdiive byl vytvoren herni objekt definujici cestujiciho, ktery obsahuje komponenty
SpriteRenderer a Polygon Collider 2D pro ohraniceni oblasti detekujici kliknut{ na cestuji-
ciho, ktera je oproti ohranic¢eni obrazku typicky rozsifena. Dalsi komponentou je Animator,
ktery prehrava ve smycce animac¢ni klip pro zvyraznéni dosud nenalezenych cestujicich.
Dale obsahuje vnoreny objekt PlusEffect, ktery slouzi k zobrazeni zpétné vazby po klik-
nuti na cestujictho. Detekci kliknuti zpracovava skript OnPassengerClick. Po kliknuti na
cestujiciho se animacni klip zvyraznéni zastavi a prehraje se zminény efekt kliknuti dopro-
vazeny zvukem. Cestujici se oznaci za nalezeného a pocitadlo cestujicich je inkrementovano.
Kazdy dalsi cestujici je instanci tohoto objektu Passenger, ulozeného jako Prefab. Upravuji
se pouze drobnosti jako poloha, zdrojovy obrazek, ohranic¢eni a velikost objektu PlusEffect
v zavislosti na umisténi v prostiedi scény.

V Canvasu je vytvoreno pocitadlo PassengerCounter zobrazujici aktualni pocet na-
lezenych cestujicich. Skript, ktery fidi tento posledni kol i samotné pocitadlo deklaruje
statickou proménnou totalPassengerFound, kterda uchovava celkovy pocet nalezenych ces-
tujicich napri¢ dalsimi scénami. Tento skript je obecny, chova se vSak odlisné v nasledujicich
scénéch:

e Prvni herni scéna — pocitadlo cestujicich je vynulovano. Operatorka polozi otdzku
na pocet ranénych, po urcéitém intervalu se zobrazi napovéda k tikolu. Kromeé posledni
herni scény je hraci po nalezeni vSech pasazérii ve vagonu umoznén vstup do dalsiho
vozu. Vstupni bod je zvyraznén indikatorem.

¢ Posledni herni scéna — Po nalezeni vsech cestujicich ve vagonu je hraci podékovano

za spolupraci a prehrano zavérecné video.

6.5 Grafické uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (ddle jen UI) bylo realizovdno dle navrhu v sekeci 5.2. Pti vybirdni
findlni podoby prvkt GUI byl bran ohled na nejmladsi uzivatele, ktefi by nemuseli umét
Cist, a tak byl nakonec veskery text u tlacitek odebran a zustaly pouze samostatné ikony,
jejichz graficky styl odpovida cilové skupiné (déti 7-12 let).
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Pro vykreslovani prvkua Ul je vyuzit Unity Canwvas, ktery definuje plochu, na které jsou
tyto prvky rozvrzeny. Vychozim rozliSenim je 1920x1080 a je nastaveno zvétsovani prvka
UI spolu s velikosti obrazovky namisto konstantni velikosti v pixelech, vSechny prvky se tak
prizptsobi rdznym pomériam obrazovky a celd hra je responzivni. Déle je v komponenté
Canvas nastaven rezim vykreslovani Screen Space — Overlay, ktery vykresluje cely Ul panel
nad ostatnimi objekty scény. Prvky Ul v Canvasu jsou pak vykreslovany ptresné podle jejich
poradi v objektové hierarchii Unity.

Hlavni menu je implementovano dle navrhu v podsekci 5.2.1 a jiz je popsano v sekci 6.2.
V ostatnich scénach hry je neustale k dispozici tlac¢itko pro pozastaveni hry, které je si-
tuovano v pravém hornim rohu. V hernich scénich je toto tlac¢itko viditelné neustale, ale
ve videich je zobrazeno pouze na jednotky sekund, a to az po doteku na obrazovku, aby
zbytecné nenarusovalo videa. Ve videich se spolu s timto tla¢itkem vysouva dalsi tlacitko,
které slouzi k preskoceni videi. Hra miize byt pozastavena i tlacitkem zpét na zafizenich
s operacnim systémem Android.

Textové bubliny zobrazovany pii dialozich jsou dostatecné velké, aby jejich text byl
¢itelny i na mensich zarizenich. Byl vybran citelny bezpatkovy font Ubuntu Medium. Ve
hfe je pouzito nékolik ruznych textovych bublin, aby se kazdy text vypisoval do bubliny
adekvatni jeho rozsahu. V pripadé potfeby byl text uméle zalomen. Pocitadlo cestujicich,
zobrazené pri plnéni posledniho 1ikolu, je umisténo pod ikonou operatorky tak, aby nepre-
kryvalo zadného cestujiciho. Veskery text ve hie je vytvoren pomoci nastroje TextMesh Pro,
ktery umoznuje pokrocilejsi tpravy textu.

6.5.1 Pause menu

Pozastaveni hry je docileno nastavenim proménné Time.timeScale na hodnotu 0, dale je pti
pauze nutné pozastavit veskeré prehravajici se audio, coz zafizuje funkce PauseAllAudio ()
ve spravci zvuku. Poté je zobrazeno pause menu, viditelné na obrazku 6.10, jehoz tlacitka
hrac¢i umoznuji:

e Vypnout vSechny zvuky hry, je ponechdna pouze hudba na pozadi. Funkcionalita je
popséana v nasledujici sekci 6.6 vénujici se zvuku. Timto tlac¢itkem jsou vypnuty zvuky
i ve videich. Funkcionalita je ve funkci MuteSound ().

e Vypnout podkresovou hudbu. Po vypnuti zvukii/hudby je ptislusné tlacitko zménéno
na Sedé.

e Navrat do hlavniho menu, dosavadni postup ve hie je ztracen.

e Zobrazit informace o hie. Tento vysuvny panel obsahuje zakladni popis hry, a je
pristupny i z hlavniho menu.

« Pokracovat ve hie. Cas ve hie a zvuky jsou opét spustény.

Vsechna tlacitka maji funkce OnClick (MuteSound(), MuteMusic(), GoToMainMenu(),
AboutGame () a ResumeGame (), které se nachdazeji ve tiidé PauseMenu. Z této t¥idy jsou pak
volany prislusné funkce ostatnich ¢asti hry, napriklad spravce zvuku ¢i scén. V prubéhu
animaci (naptiklad vysouvani panelu ,,O hie“) jsou tla¢itka deaktivovana. Zaroven je nutné
vSéem komponentam Animator, jejichz animacni klipy jsou spoustény pri pozastavené hre,
nastavit Unscaled Time, ktery umoznuje jejich spousténi i pfi pozastavené hre.
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- Pozastaveno
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Obrazek 6.10: Snimek obrazovky z pozastavené hry.

6.6 Zvuk

Jak bylo zminéno v podsekci 6.1.2 popisujici technologie vyuzité pii vyvoji, zvuky do videi
i hry byly ziskany prevazné z webové stranky Freesound. Zvuk ve hie byl implementovan
presné dle navrhu z podsekce 5.1.2. Pro jednotnost vSech aplikaci byl hlas Pejska a opera-
torky zachranné sluzby namluven stejnymi lidmi, tyto nahravky proto obstarala ZZS JmK.
Nejdiive mi byl zaslan scénar, ktery jsem upravil do podoby ladici s konceptem celé hry.
Po nésledné kontrole ze strany ZZS JmK byly upravené texty nahrany a vlozeny do Unity.
Po importu do Unity se vytvoril z kazdé zvukové stopy Audio Clip.

Unity nabizi moznost prostorového Sifeni zvuku, tedy jak pusobi jednotlivé zvukové
zdroje (komponenta Audio Source) na objekt s komponentou Audio Listener. V této hie
prostorovy zvuk vyuzit neni, hlasitost zvuki je neménna navzdory vzdalenosti hlavni po-
stavy. Komponentu Audio Listener ma pridanou pouze hlavni a jedina kamera kazdé scény.

6.6.1 Sprava zvuku

V hlavnim menu je pfi prvnim zapnuti hry spusténa nahravka, kterd predstavuje celou
hru vcetné hlavni postavy Pejska zachranatfe. Poté se za¢ne prehravat specifickd hudba na
pozadi. Tuhle spravu obstaravaji funkce skriptu MainMenu.

V tvodnim a zavéreéném videu je systém pro spravu zvuku realizovan v hernim objektu
VideoSoundManager, ktery je ulozen jako Prefab a jeho instance jsou v kazdé video
scéné. Tento objekt ma skript, jehoz soucasti jsou veskeré audio klipy, které se ve videich
prehravaji. Objekt ma také Unity komponentu Audio Source, kterd je zdrojem zvuku. Pro
prehravani vice audio klipti soucasné z jednoho jediného zvukového zdroje je zapotiebi
jejich spusténi pomoci funkce PlayOneShot (). Skript déle obsahuje funkce pro postupné
zesilovani ¢i zeslabovani a umoznuje nastavit presnou hodnotu hlasitosti. VSechny tyto
funkce VideoSoundManageru jsou interni a jsou tak pristupné pres VideoManager, ktery
Tidi celé video.
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Spravce zvuku ve hie je realizovian objektem GameSoundManager. Prehrava hlas
a zapinani zvukd, které je mozné pii pozastaveni hry. O pridani tlacitek pro vypnuti a za-
pnuti zvuku hry i hudby na pozadi se v navrhu ptivodné nepocitalo, a tak pti jejich zavedeni
byla zhruba polovina vsech zvukovych zdroju ve hie v riznych objektech scény. Kazdy Au-
dio Source mél navic jinou hlasitost, takze jednoduché vynulovani a opétovné nastaveni
hlasitosti na stejnou hodnotu nebylo mozné. Prvni moznost{ byl presun vSech audio klipa
do jednoho spravce, podobné jako je tomu ve videich. Druhou moznosti, ktera byla nakonec
realizovana, bylo pred vypnutim zvuki ulozeni aktualnich hodnot hlasitosti do slovniku
Dictionary<AudioSource, float>, do kterého je jako kli¢ pfidin Audio Source a dese-
tinné ¢islo hodnoty jeho hlasitosti. Pii zapnuti zvuki se nastavi ulozenym kli¢im v podobé
zvukovym zdroju puvodni hodnoty hlasitosti.

6.7 Zverejnéni hry

Zadavatelé prace ZZS JmK zajistuji zvefejnéni hry pod svymi ucty. Jak bylo popsino
v sekci 4.2, distribuce aplikaci na Android a iOS se lisi.

Na opera¢nim systému Android slouzi k distribuci sluzba Google Play. Ke zverejnovani
aplikaci je nutné mit zalozeny vyvojarsky ucet a zaplatit jednorazovy registra¢ni poplatek.
Pred publikovanim aplikace je tfeba vytvorit ikonu a poridit snimky obrazovky ¢i videa ze
hry. Déle je tieba pripravit aplikaci v prostfedi Unity, to obnasi sestaveni podepsané verze
APK souboru. Kli¢ je nutné ulozit pro podepisovani dalsich verzi aplikace. [2, 30]

Pro publikovani aplikaci na systém iOS slouzi sluzba App Store, kde je taktéz vyzado-
van vyvojarsky ucet a thrada ro¢niho poplatku. V Unity, oproti nastaveni prostfedi pro
Android, sta¢i pouze zménit platformu na iOS a hru sestavit. [306]

Vyse zminéné nastaveni v Unity bylo provedeno a zadavatelim byly soubory urcené
k distribuci predany, a to véetné navrzenych ikon a snimkt obrazovky.
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Kapitola 7

Testovani

Testovani je dulezitou soucasti celého vyvoje softwaru. Je provadéno za tcelem ziskat zpét-
nou vazbu od uzivatelt a tim odhalit nedostatky vzniklé nespravnym navrhem ¢i implemen-
taci. Tyto nedostatky by mély byt v dalSich iteracich vyvoje eliminovany. V této kapitole
jsou sepsany zpusoby testovani aplikace, jejiz navrh a implementace byly popsiny v pred-
chozich kapitolach 5 a 6.

7.1 Formy testovani

V ramci vyvoje aplikace probihalo nékolik rtiznych forem testovani. Kazda z nich méla za
cil ziskat urcité informace o vyvijeném produktu.

7.1.1 Lokalni testovani v Unity

Testovanim primo v editoru Unity pomoci emulatoru byla zkouména predevsim funkénost
a prenositelnost aplikace. Unity umoznuje automaticky preklad a spusténi hry v edi-
toru (tzv. Play Mode) i s moznosti modifikace nékterych vlastnosti objekti béhem hrani.
Unity Remote je aplikace pro Android i iOS umoznujici vyvojaium snadné testovani. Na
zarizeni, které je pripojeno k pocitaci, na kterém bézi editor Unity, se zobrazuje vystup
lokalné spusténé hry. Zaroven jsou z tohoto zarizeni posilany vstupy zpét do Unity, kde
jsou zpracovany. Pro tento zpusob testovani bylo nutné na zafizeni nainstalovat aplikaci
Unity Remote 5 a v Unity zvolit v Project Settings pripojené zarizeni. Také je zde mozné
nastavit kvalitu prenaseného obrazu. [306]

Odezva hry testované v Unity vSak neni idealni. Stavalo se napriklad, ze zvuk byl znac¢né
posunut, coz komplikovalo synchronizaci predevsim pii vytvareni ivodniho a zavéreéného
videa. Unity Remote je tak idedlni pro prvotni odzkouseni novych funkcionalit. Jiz od
samotného pocatku implementace byla hra prubézné testovana pravé timto zpisobem, diky
kterému bylo nalezeno nespocet funkcionalnich vad.

Drive, nez nova verze aplikace (obohacend o nové funkcionality) byla podrobena uziva-
telskému testovani, popsanému v podsekei 7.1.3, bylo zapotiebi vyzkouset skute¢né vSechny
stavy, do kterych by se uzivatel pfi hrani mohl dostat. Takto bylo postupovino predevsim
z toho divodu, aby uzivatel nebyl zbytecné zdrzovan nefunkéni hrou, kterou je tfeba opravit,
coz by zpomalovalo cely proces vyvoje.

Spravné zobrazeni uzivatelského rozhrani a zkoumani, jak se aplikace chova pri riznych
pomérech a rtizném rozliseni obrazovky, bylo simulovino predevsim v editoru Unity, ktery
umoznuje libovolné ménit pomér stran i rozliseni vysledného obrazu. Hra musi byt schopna
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adaptace na velmi odlisné poméry stran obrazovek. V soucasnosti existuji tablety s po-
mérem 4:3 a zaroven nékteré mobilni telefony disponuji pomérem 21:9. Na obrizku 7.1 je
zobrazeno srovnani zminénych poméra displeje.

_ 21:9
4:3 16:9

Obrazek 7.1: Srovnani poméri stran mobilnich displeja.

7.1.2 Vlastni testovani

Pro vyzkouseni funkcionalit aplikace na skutecném hardwaru byl projekt pravidelné sestavo-
van a aplikace instalovana a zkouSena primo na mobilnich zafizenich. Tato forma testovani
zkoumala kompatibilitu a redlnou funkénost aplikace. PTi vyvoji bylo k dispozici pét za-
fizeni s mobilnim opera¢nim systémem Android. Markantné se lisily vykonem, rozlisenim,
pomeérem stran displeje, vyrobcem a verzi Androidu.

Postupnym doplnovanim tkold do hry spolu s nartstajicim poc¢tem grafickych textur
se, predevsim na méné vykonnych zafizenich, stavalo, ze hra pfi nacitani nékterych scén
nereagovala ¢i se nec¢ekané ukoncila. Tento problém byl vyTesen snizenim maximélniho roz-
liseni nékterych grafickych textur a nastavenim optimalni komprese. U kazdé textury byla
zaskrtnuta i moznost Generate Mip Maps, diky které jsou vytvoreny i mensi verze obrazku,
které jsou pouzity pfi zobrazovani mensiho méritka, vysledny obraz se pak vykresluje rych-
leji a zabranuje také vzniku aliasingu. Déle se testovanim projevilo delsi nacitani urcitych
scén. ReSenim bylo zavedeni asynchronniho naéitani, detailnéji popsané v podsekei 6.2.1.

7.1.3 Uzivatelské testovani

Cilem uzivatelského testovani je ziskat zpétnou vazbu ohledné uzivatelské piivétivosti,
zkouma tedy celkovou pouzitelnost aplikace. Zda-li jsou nezavislému testujicimu, ktery
hraje hru poprvé, jednotlivé tikoly jasné, ovladani intuitivni a celkovy prichod hrou plynuly.

V pozdéjsi fazi vyvoje, kdy uz hra byla hratelnda jako celek, zacalo rozsahlejsi testovani
s co nejvice testujicimi. Uzivatelim nebyly podany zadné informace o hie, ta by méla hrace
od samého pocatku vést sama. Uzivatelské testovani probihalo na pomérné Siroké vékové
skupiné uzivateli, ve které se vyskytovali zkuseni i nezkuseni hrac¢i mobilnich her. Byla velka
snaha otestovat hru zejména na uzivatelich spadajicich do cilové skupiny hry, tedy na détech
ve véku 7-12 let. Nékteri testujici byly pozadani i o tzv. think aloud (premysleni nahlas),
kdy uzivatel komentuje veskeré své uvazovani pti hrani. Probihalo také skupinové testovani,
kdy jeden uzivatel hru hral a ostatni ptihlizeli, pripadné radili.

Testujicimu byly po tspésném dohrani hry pokladany nasledujici otazky:

o Jak by ses zachoval pri podobné nehodé viaku? Zde byly zadouci odpovédi, které se

shodovaly s u¢ebnimi cili hry stanovenymi v sekci 5.1. P1i kladeni této otazky vznikl
napad na prehledné shrnuti, které by popisovalo jednotlivé kroky postupu privolani
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prvni pomoci pri nehodé vlaku. Po konzultaci se ZZS JmK byl tento navrh realizovan.
Shrnuti je k dispozici v hlavnim menu a zobrazi se také po dohrani hry, je implemen-
tovano jako instance Prefab UI panelu ,,O hre“. Vyslednd podoba je zobrazena na
obrazku 7.2.

e Pochopil jsi z dvodniho videa co se stalo? Prisla ti v porddku délka videa?
o Otravovalo té na hre néco? Ovladdni, ukoly, zvuky, hudba?

e Pridal bys néco do hry? Vylepsil bys néco?

Postup pfi nehodé vlaku Q)

4 -
e

v

o

Obrazek 7.2: Snimek obrazovky shrnuti postupu pfivolani prvni pomoci pti nehodé vlaku.

V pripadé viditelného zaseku pfi nékterém z tkoli nebo nestandardnimu chovani byl
uzivatel na tuto konkrétni situaci po dohani hry dotdzan. Doplnujici otazky byly velmi
individudlni a nelze je sepsat obecné. Piikladem mohou byt nasledujici:

o Co ti pri plnéni tohoto tkolu nebylo jasné?

e Proc¢ jsi provadél prave tuto akci? Co té k tomu vedlo?

V prvnim kole uzivatelského testovani nastavaly tyto nezadouci situace pomérné casto,
jak ukazuje graf 7.3a. Divodem byla predevsim neznalost pouziti aplikace Zachranka. V re-
akci na tohle zjisténi byla vytvorena napovéda k pouziti této aplikace. Obdobné i u ostatnich
ukolt, kde je zaddouci klikat na objekty a zaroven se pri testovani alespon jednou stalo, Ze
testujici nevédél co délat, byla po case neaktivity priddna napovéda v podobé ukéazky pri-
kladného kliknuti na objekt. Takto byla doplnéna ukazka potdhnuti ve vyhledu a kliknuti
na cestujici pri jejich s¢itdni. Pii pozorovani uzivatelt byl nalezen také problém popsany
v implementacni ¢asti v podsekci 6.3.1 tykajici se klikdni pfimo na ukazujici Sipky.

Graf 7.3b znazornujici vysledky z testovani po vlozeni vSech zminénych napovéd ukazuje
znacné zlepseni pruchodnosti celou hrou.

Primérny ¢as dohrani hry véetné kompletniho prehrani videi se pohybuje okolo 5 mi-
nut. Cas dohrani nebyl vzdy méfen, protoze tento tidaj nebyl pii vyhodnocovani vysledki
testovani nikterak dulezity.
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12,5%

46,2%

23,1% 87,5%

(a) Graf zobrazujici vysledky prvniho kola uzivatel- (b) Graf zobrazujici vysledky uzivatelského testovani
ského testovani, které probéhlo na 13 uzivatelich. po vlozeni napovéd, které probéhlo na 24 uzivatelich.

Obrézek 7.3: Grafy zobrazuji vysledky uzivatelského testovani. Vyznam barev: il cervend —
testujici se zasekl, bylo tieba jej navést, | oranZovd — testujici se zasekl, po par pokusech
sam pokracoval, [ zelend — testujici prosel hrou bez vyznamnéjsiho zaseknuti.

7.1.4 Komunikace se zadavateli

Nesmirné dulezitd zpétnd vazba, na kterou byl kladen veliky duaraz, byla poskytnuta sa-
motnymi zadavateli, jiz nékolikrat zminénou ZZS JmK. Nejdrive probihaly hromadné kon-
zultace se vSemi studenty, vedoucimi a zadavateli k ujasnéni konceptu vsech her. Pti im-
plementaci aplikace pak komunikace probihala individualné.

Jednou z pripominek ZZS JmK, které vedly k vylepseni hry, byla skutecnost, ze se
nedarilo v nékterych pripadech kliknout na vysila¢ ve vyhledu, misto toho se posouvala
krajina (tikol byl popsan v podsekci 6.4.3). Tento problém byl vyfesen uzaméenim posunu
pri nalezeni vysilaCe a zvétSenim oblasti, kterd detekuje kliknuti na vysilac.

Dalsi pripominky vedly napiiklad k pfemisténi nevhodné umisténého cestujiciho, pridani
napovédy pridrzeni tlacitka pii volani z aplikace Zachranka, apravé vrtulniku a sanitky do
podoby odpovidajici ZZS JmK, upiesnéni nazvu a ikony aplikace a spousté dalsim drobnym
Upravam.

7.1.5 Shrnuti

Na zékladé testovani byly provedeny zasadni i drobné upravy, které vedly k tomu, aby vy-
slednd aplikace vyhovovala co mozna nejvice uzivateltim. Z celkové zpétné vazby vyplynulo,
ze navigace v celé hre je jednoduchd a srozumitelna. Nikdo z testovanych nemél problém
s pochopenim vyznamu jednotlivych ikon tlac¢itek ve hie, takze zustaly nadale bez textového
popisu. Také se potvrdilo, ze jednotlivé tkoly jsou dostatecné intuitivni a hrac je schopen
celou hru samostatné projit. Vétsina zasadnich chyb byla odhalena jiz v ranych fazich vy-
voje a pri uzivatelském testovani nebyl nalezen zadny kriticky problém, byly vytykany spise
drobnosti. Vysledné aplikace vyzaduje alesponn 145 MB volného mista v tlozisti zafizeni.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat vyukovou mobilni aplikaci pro déti, ktera
formou hry ukazuje spravny postup pfivolani prvni pomoci pri mimoradné udalosti nehody
vlaku. K navrzeni vzdélavaci hry bylo zapotiebi nejdrive nastudovat obecné zasady posky-
tovani prvni pomoci pii mimoradné udalosti a zpusoby jejich vyuky, a to predevsim u déti
ve véku 7—12 let, na které je také aplikace cilena. Déale bylo zapotiebi nastudovat charak-
teristické prvky vzdélavacich her, prozkoumat existujici feSeni a seznamit se s prostredim
herntho enginu Unity. Na zdkladé téchto teoretickych znalosti byla navrzena a nasledné
v Unity implementovana vzdélavaci hra. V zavéru prace byl popsan prubéh a vysledky
testovani.

Vysledkem celé prace je funkéni vyukova mobilni hra, kterd, dle aktualni domluvy se
77S JmK, bude dostupna verejnosti prostiednictvim sluzby Google Play a App Store. Po-
darilo se vytvorit aplikaci, kterd ma potencial predat hrac¢i cenné znalosti ohledné privolani
prvni pomoci. Tyto zkuSenosti mohou byt vyuzity v situacich, kde jde o zachranu lidského
zivota.

Soucasti prace bylo nakonec i obstardani veskerych grafickych textur do hry, z toho du-
vodu nebyla ¢asové uskutec¢nitelnd implementace propracovanéjsich tikolti a miniher, které
byly puvodné v planu. Jednalo se napiiklad o ukézku tiidéni zranénych, bud v podobé vi-
dea navazujictho na prijezd zachranait nebo ve stylu dosavadni hry — interaktivni tikoly se
zapojenim hrace. K tomuto rozsifeni by bylo nutné vytvorit animace zachranait a upravit
¢i pridat nové cestujici s viditelnymi zranénimi, kteii by byli pfi tfidéni rozdéleni do skupin
podle stupné ohrozeni jejich zivota.

Dalsim moznym vylepSenim by bylo vytvoreni propracovanéjsich animaci Pejska zachra-
nare a také cestujicich, a to na zakladé jejich poranéni, v aktudlni podobé hry je vétsina
z nich statickd. Déale by bylo mozné implementovat znalostni test, ktery by se spustil po
dohrani hry misto soucasného zobrazeni shrnuti. Do budoucna by mohl byt zvazen i preklad
do cizich jazykt, kde by stacilo primarné obménit text a mluvené dialogy. Bylo by taktéz
vhodné vytvorit webovou stranku, kterd by poskytovala informace ohledné poskytovani
prvni pomoci a odkazovala by na vSechny vytvorené aplikace.

Zameér prace byl splnén a zadavatelé byli s vyslednou aplikaci spokojeni. Jsem otevieny
i drobnym tpravam aplikace do budoucna, které by mohly byt treba v dusledku zverejnéni
hry.
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Priloha A

Tabulka algoritmus ABCDE

VYSETREN( INTERVENCE

« zvukové fenomény . .
«zprichodnéni

- odséti Priichodné dychaci
+ zajisténi cesty
-0:

« poloha hlavy

- cizi télesa

« tekutina, sekret
- otok

« pohled - poslech
pohmat - poklep

« dechova frekvence a sili
+0: podle SpO-

« symetrie hrudniku
- terapie pneumotoraxu

« podkozni emfyzém
« pozice trachey
« napln kr¢nich zil
- cyanéza
SpO:- ETCO:- USG - RTG - CT

«inhala¢ni terapie
- ventilace

« tepova frekvence
« krevni tlak

A7 «iv./i.0.vstup

« kapilarni navrat :
—— « kontrola krvaceni

- krvaceni — Stabilizace krevniho

« barva kiize ) Z obéhu

- diuréza - leky

- odbéry krve « transfuzni pfipravky

EKG- USG - CT -RTG

« AVPU / GCS
« reaktivita a symetrie zornic

- zakladni neurologické « glukdza Zhodnoceni

Setfeni - antidota neurologického
o stavu

« hladina glykémie
« toxikologické vysetieni

« vysetieni od hlavy k paté
« teplota

« poranéni

- otoky

- jizvy

« znamky uzivani drog

« koznizmény

« znamky infekce

« odbér anamnézy

- terapie zjisténé pficiny
« termomanagement

- oSetieni traumat

- zavedeni NGS, PMK

© CLS JEP - SUMMK, Sekce nelékatskych zdravotnickych pracovniki

Obrazek A.1: Tabulka shrnuje, jakd vySetieni a intervence by mély byt provedeny v kazdé
z oblasti a ndsledné uvadi, co je cilem provedenych vysetfeni a intervenci. Pfevzato z [20].
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Priloha B

Diagram systému tridéni START

Yes
>—m—H SECONDARY TRIAGE ]

Spontaneous
breathing

. No Spontaneous
>——— Position airway W
breathing

APNEA

Triage Categories
Yes

2GS U LI Fiack Triage Tag Color

» Victim unlikely to survive given severity
of injuries, level of available care, or
both

>30 » Pallialive care and pain reliel should
be provided

IMMEDIATE Red Triage Tag Color
<30

« Victim can be helped by immediate
intervention and transport
o Requires medical attention within
minutes for survival (up to 60)
" 1 e Includes compromises to patient's
Radial pulse absent

. _'_m Airway, Breathing, Circulation
~ or capillary refill > 2 sec
DELAYED Yellow Triage Tag Color

e Victim's transport can be delayed

o Includes serious and potentially
life-threatening injuries, but status not
expected to deteriorate significantly
over several hours

/Respiratcry

Rate

Radial p{.llse or capillary
present refill < 2 sec

Doesn't obey
commands m Green Triage Tag Color

o Viclim with relatively minor injuries

» Status unlikely to deleriorate over days
> .

lObeys commands

Mental
status

May be able lo assist in own care:
"Walking Wounded"”
‘ DELAYED ‘

Obrézek B.1: Diagram systému t¥idéni START, popisujici jednotlivé kroky. Prevzato z [5]
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Priloha C

Diagram struktury hry

Zjednodusena struktura hry je popsana diagramem na obrazku C.1.

Start hry Uvodni Posloupnost Zavéretné
> Menu video kol video

Obrazek C.1: Jednoduchy navrhovy diagram linearniho postupu hrou.

Pro snazsi implementaci hry byl na zakladé jednoduchého diagramu vytvoren i podrob-
néjsi diagram (obrazek C.3) zahrnujici popis jednotlivych scén a prechod mezi nimi. Kazda
scéna, dle vzoru na obrazku C.2, obsahuje nazev, velice stru¢ny popis prostiedi, seznam ob-
jektl, se kterymi muze hra¢ v rameci scény interagovat. Dale obsahuje podcil, ktery musi
hra¢ splnit k dalsimu postupu ve hre.

VZOR Scéna #X

Prostredi scény

- interaktivni objekt1

- interaktivni objekt2

Vyzadovana akce

Obrazek C.2: Vzor scény, ze kterych je vytvoren podrobny diagram.
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(4Y)

A1 AININNIIS NYIARU WRISRIP AUqOIpod ¢ Yozriq()

Je vidét televizni véz

Je tu spousta stromu

Rict poget, az po projiti

Ano, ...

Je tu pole s obilim

Tip

Je tu spousta stromu

Boji se kohokoli zeptat

Co nejvérohodné;jsi
skute€nému pouziti

Je tu pole s obilim

Ma strach tam znovu jit

Tip

Tip

Projit vagonly,
spocitat ranéné (tap)
pied zodpovézenim

Opét projit vagonly,
pred zodpovézenim

Scéna #1 Scéna #2 Scéna #3 Scéna #4 Scéna #5
Start hr
y —=>{ Uvnitf viaku Jasné viditelny mobil —>| Mobil v detailu, Pejsek uvnitf vliaku, Viz. scéna #4
v blizkosti pejska viditelna napovéda 155 vola s operatorkou,
Menu Zodpovédét 1. otazku na pejskové "obojku" ktera hovor uvede
Hrat bil tlagitk bil
- mobi - tlacitka mobilu: — n x .
O hie 1 otéska Sisla0-9], zpét, volat Zodpovédét 2. otazku Zodpovédét 3. otazku
Vzit mobil
' d&lat?
Coted delat Vytukat 155, volat 2. otézka 3. otézka
Uvodni video, Zavolat zachranou sluzbu .. jak vam mohu pomoci? | |Kde se to stalo?
nehoda viaku, B&Zet do nejblizsi vesnice
uvedeni do déje pro pomoc ! 12 Rict kde a co se stalo Na trase z A do bodu B
112 OKJ ,al? upgzo'rm't Kricet, zadonit o pomoc Nékde na poli
Utéct na del3i pfepojovani
Plakat, nevi co délat Uprostied lesa
Scéna #6 Scéna #7 Scéna #8 Scéna #9 Scéna #10 Zaveérecné video,
VEechny odpovédi App icon Zachranka Vagonly, dalsi ranéni Vagoén, operatorka, —>| Operatorka pochvali tfidéni zranénych,
viditeIné z okna, tel. na mobilu, jeji cestujici, moznost stale probiha hovor o pejska, pfijezd transport
véZ zvyraznéna zjednodu$ené GUI chodit po prostoru zranénych zachranai
Zodpovedeét 4. otazku - mobil Zodpovédét 5. otazku Zodpovedeét 6. otazku Zistat a byt k ruce
- app icon Zachranka | | zachranaiim Menu
A Hrat
A e tlacitko volat 5. otdzka 6. otdzka et
- néjaky vyrazny bod? Spustit app Zachranka| | - Kolik je zran&nych? .. chodi z nich nékdo? re
zavolat pres ni



Priloha D

Obsah prilozeného pamétového
média

Pamétové médium prilozené k praci ma nasledujici hierarchii:

SD Card
| license
| _src

tAssets/Scripts
Builds

|  thesis
| video

Jednotlivé slozky obsahuji:

e license — licence grafickych textur a zvukl pouzitych ve hre.
e src — zdrojové soubory projektu v Unity.

o Assets/Scripts — Unity skripty v programovacim jazyce C#.
o Builds — Instala¢ni soubory aplikace (APK).

o thesis — Zdrojové soubory (IXTEX) véetné PDF této prace.

o video — Demonstracni video a video ze hry (gameplay).
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