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Abstrakt 
Cílem p ráce je navrhnout a implementovat jednoduchou výukovou mobi ln í apl ikaci pro dě t i , 
k t e r á formou hry ukazuje s p r á v n ý postup př ivo lán í p r v n í pomoci př i m i m o ř á d n é udá los t i 
nehody v laku . P r á c e se ne jdř íve zabývá o b e c n ý m i z á s a d a m i posky tován í p r v n í pomoci př i 
m i m o ř á d n é udá los t i a z p ů s o b u jejich výuky. Dá le c h a r a k t e r i s t i c k ý m i p rvky vzdělávacích her, 
rozborem již existuj ících řešení a h e r n í m enginem Uni ty . N a zák l adě n a s t u d o v a n é teorie je 
n a v r ž e n a a nás l edně v U n i t y i m p l e m e n t o v á n a vzdělávací hra. V závěru p r á c e je p o p s á n 
p r ů b ě h a výs ledky t e s tován í . Výs l edná verze hry je p ř i p r a v e n a ke zveřejnění . 

Abstract 
The a im of this thesis is to design and implement a simple educational mobile applicat ion 
for children which, i n the form of a game, shows how to proceed in a model emergency 
situation (train accident). Firs t ly , the thesis describes general principles of providing first aid 
in an emergency si tuation as well as its t raining. Secondly, the thesis clarifies characteristic 
features of educational d ig i ta l games, analyses already existing solutions and describes 
U n i t y game engine. Based on information acquired so far, the educational game is designed 
and implemented in Uni ty . The method and the results of the testing are presented i n the 
conclusion. The final version of the game is ready for publishing. 
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Kapitola 1 

Úvod 

Laická p r v n í pomoc neztrat i la na v ý z n a m u ani v d o b ě existence profes ionální zdravo tn ické 
z á c h r a n n é s lužby s ce los t á tn í p ů s o b n o s t í . Souč innos t s profesionály naopak zvyšuje její efek­
t iv i tu . P r v n í pomoc p o s k y t o v a n á neprofes ionály bude vždy p r v n í m č l ánkem z á c h r a n n é h o 
ře tězce . Je zcela n e z a s t u p i t e l n á v p ř ípadech , kdy o přež i t í nebo budouc í ch nás ledcích po­
s t iženého rozhoduje p rvn ích p á r minut po p ř í h o d ě . P r v n í pomoc by tak m ě l a p a t ř i t mezi 
zák l adn í dovednosti k a ž d é h o z n á s . Tuto znalost by měl i ov l áda t nejen dospěl í , ale i dě t i . 
Člověk by mě l bý t se z á s a d a m i p r v n í pomoci s e z n á m e n již v ú t l é m věku. I proto se Zdravot­
nická z á c h r a n n á s lužba J i h o m o r a v s k é h o kraje (dá le jen Z Z S J m K ) rozhodla vy tvo ř i t sérii 
vzdělávacích her, k t e r é ma j í za cíl p ř e d s t a v i t d í t ě t i ve věku 7-12 let postupy p r v n í pomoci 
v různých s i tuac ích . 

Mobi ln í hra v y t v o ř e n á v r á m c i t é t o p r á c e se zaměřu je na p ř e d á n í s p r á v n é h o postupu 
př ivo lán í p r v n í pomoci př i m i m o ř á d n é udá los t i nehody v laku . H r á č v ní hraje za h lavn í 
postavu Pejska z á c h r a n á ř e , maskota j i h o m o r a v s k ý c h z á c h r a n á ř ů . P r o s t ř e d n i c t v í m t é t o po­
stavy p ln í sérii i n t e r ak t i vn í ch úkolů , k t e r é vedou ke s p r á v n é m u př ivo lán í p r v n í pomoci . 
Z Z S J m K se na vývoj i pod í le la a dohl íže la p ř e d e v š í m na korektnost j edno t l i vých k roků 
p r v n í pomoci . 

Ú v o d n í kapi toly p r á c e tvoř í teoretickou čás t , kterou bylo n u t n é nastudovat pro navr­
žení vzdělávací hry. Následuj íc í kapi tola 2 je věnována o b e c n ý m z á s a d á m posky tován í p r v n í 
pomoci př i m i m o ř á d n é udá los t i a z p ů s o b u jejich výuky . Zaměřu j e se p řevážně na p r v n í po­
moc poskytovanou neprofes ionály a s p r á v n é m u postupu př i ní . Dalš í kapi tola 3 p o d r o b n ě 
popisuje cha rak te r i s t i cké p rvky vzdělávacích her a p r ů z k u m již existuj ících řešení . Dá le je 
v kapitole 4 zahrnut popis he rn ího enginu Unity, ve k t e r é m je celá hra v y t v o ř e n a . N a zá­
k ladě t ě c h t o t eo re t i ckých zna los t í je n a v r ž e n a a i m p l e m e n t o v á n a vzdělávací hra. K a p i t o l a 5 
popisuj ící n á v r h definuje p ř e d e v š í m koncept, s t rukturu a grafické uživate lské r o z h r a n í hry. 
Implementace v kapitole 6 se zabývá postupem realizace celé hry, popisuje vývojové pro­
s t řed í , p o u ž i t é technologie, he rn í scény a dalš í z á s a d n í čás t i hry. V závěru p r á c e je p o p s á n 
p r ů b ě h a výs ledky t e s tován í a t a k é m o ž n é rozší ření aplikace do budoucna. 
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Kapitola 2 

První pomoc při mimořádné 
události 

Jak bylo z m í n ě n o v ú v o d n í kapitole 1, p r v n í pomoc (dále jen P P ) by mě la p a t ř i t mezi 
zák l adn í dovednosti k a ž d é h o z n á s . Jej í p o s k y t n u t í je m o r á l n í pov innos t í k a ž d é h o člověka, 
neh ledě na to, že podle §150 t r e s t n í h o zákon íku je k a ž d ý o b č a n povinen poskytnout P P , 
pokud nen í v ohrožen í v l a s tn ího ž ivota . Neučiní- l i tak, h roz í m u o d n ě t í svobody až na 
t ř i roky [34]. 

Tato kapi tola popisuje z á s a d y posky tován í P P vče tně její výuky . Je z a m ě ř e n á p řevážně 
na řešení m i m o ř á d n é udá los t i , p ř i k t e r é bývaj í osoby, k t e r é jsou konfrontovány se z r a n ě n ý m i 
jako p rvn í , p r ávě neprofes ionálové. Je proto velice důlež i té , aby k a ž d ý z n á s mě l a l e spoň 
zák l adn í znalosti P P . 

Definice první pomoci 

P P je o k a m ž i t á pomoc p o s k y t n u t á z r a n ě n é m u nebo n e m o c n é m u člověku p ř e d jeho kon­
taktem s profes ionální z d r a v o t n í péčí . T ý k á se nejen problematiky p o r a n ě n í či nemoci, ale 
veškeré péče o pos t i ženého , vče tně psychosociá ln í podpory pos t i ženého nebo svědků u d á ­
losti [31]. 

Laická první pomoc 

Laická P P je pak p o s k y t o v a n á neprofesionály, bez jakéhokol i spec ia l izovaného vybaven í [22]. 
Součás t í je p ř ivo lán í pomoci na m í s t o udá los t i , s e t rván í na m í s t ě do př í jezdu o d b o r n é 
pomoci , a pokud to stav pos t i žených vyžaduje , p roveden í zák ladn ích ú k o n ů oše t řen í , k n imž 
obd rž í instrukce od o p e r á t o r a na telefonu [35]. P ř i d r t i vé vě tš ině z á c h r a n n ý c h akcí je p rávě 
laická P P p r v n í m a n e s m í r n ě d ů l e ž i t ý m krokem ke z d á r n é m u dokončen í celé akce. Je zcela 
n e z a s t u p i t e l n á v p ř ípadech , kdy o přež i t í nebo budouc í ch nás ledc ích pos t i ž eného rozhoduje 
p rvn ích p á r minut [31]. 

2.1 Obecné zásady poskytování první pomoci 

V t é t o sekci jsou sepsány z á k l a d n í z á s a d y P P . M e z i tyto z á s a d y p a t ř í n a p ř í k l a d d b a n í na 
v l a s tn í bezpečnos t , v h o d n á orientace v m í s t ě nehody, u rčen í druhu a rozsahu p o r a n ě n í 
a p ř ivo lán í zd ravo tn ické z á c h r a n n é služby. 
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Největš í d ů r a z je kladen na b e z p e č n o s t s a m o t n é h o zach ránce . Mus í jednat s rozvahou 
a ohledem na svoji bezpečnos t . P o k u d by tak nejednal, ohrozi l by nejen sebe, ale i o s t a t n í . 
Z r a n ě n ý zach ránce j iž n e m ů ž e poskytnout P P t ě m , k t e ř í j i po t ř ebu j í , ba naopak, oše t řen í 
s á m vyžadu je . Je tedy lepší neriskovat a v p ř í p a d ě nejistoty vyčka t na př í jezd o d b o r n í k ů . 

2.1.1 O r i e n t a c e v m í s t ě n e h o d y 

P o t é , co je z a r u č e n a bezpečnos t zach ránce , je n u t n é co nejrychleji a s k l idem vyhodnoti t 
nově vznik lou situaci. D le situace je z a p o t ř e b í zajistit b e z p e č n o s t i o s t a t n í m ú č a s t n í k ů m 
nehody. Dalš í fáze P P se velmi liší v závislost i na druhu nehody. M ů ž e se jednat o d o p r a v n í 
nehodu, požár , t o n u t í , ún ik p lynu či n ě k t e r o u dalš í udá los t . T y t o specifické udá los t i jsou 
velice odl išné a nelze pro ně urč i t obecný postup p la t íc í pro všechny. 

V p ř í p a d ě m i m o ř á d n é udá los t i je p o m ě r n ě čas tý h r o m a d n ý výsky t r aněných . P ř i vy­
prošťování je proto n u t n é provés t t ř íděn í , p o p s a n é v podsekci 2.2.2. Vyprošťování se však 
p rovád í pouze tehdy, hrozí-l i b e z p r o s t ř e d n í oh rožen í r a n ě n é h o , n a p ř í k l a d nebezpeč í v ý b u c h u 
či p o ž á r u . J inak je vyprošťování p o n e c h á n o na p ř ivo laných profesionálech. [6, 22] 

2 .1.2 Z h o d n o c e n í s tavu p o s t i ž e n é h o 

P ř i j akémkol i u r g e n t n í m stavu pos t i ženého je v ž d y velice dů lež i t é p rovés t velmi rychlé pr­
vo tn í vyše t řen í , n ě k d y označováno t a k é jako or ien tačn í . Smyslem tohohle kroku je ověření 
zák ladn ích ž ivotních funkcí. M e z i tyto funkce, k t e r é z ach rán ce mus í zhodnoti t , p a t ř í kon­
t rola stavu vědomí , p r ů c h o d n o s t i dýchac ích cest a s p r á v n é h o k revn ího o b ě h u . Nás leduje 
tzv. d r u h o t n é oše t řen í , k t e r é se odvíj í od druhu p o r a n ě n í . Smyslem d r u h o t n é h o oše t řen í je 
dalš í p o d r o b n ě j š í vyše t ř en í pos t i ženého se z a m ě ř e n í m na zj iš těné p ř íznaky . P o k u d posti­
žený vykazuje z n á m k y ž ivota , z ach rán ce kontroluje další , ž ivot p ř í m o neohrožuj íc í , stavy. 
Tento krok zahrnuje kontrolu tepu, kval i ty dýchán í , barvy kůže , z n á m k y ú r a z u , teploty tě la 
a mnoho dalš ích. [19, 31] 

O b e c n ě lze t a k é aplikovat r ů z n é metody či pomůcky , k t e r é jsou d o s t a t e č n ě efekt ivní 
a zá roveň velmi j e d n o d u c h é k z a p a m a t o v á n í . M e z i tyto metody se ř a d í algoritmus ABCDE 
a protokol SAFE-POINT — 6 kroků k záchraně života. 

Algori tmus A B C D E 

J e d n á se o chronologický postup u rč i tých k roků př i oše t řen í pos t i ženého . Zkra tka A B C D E 
p ředs t avu j e p o č á t e č n í p í s m e n a angl ických slov. V ý z n a m j edno t l i vých p í s m e n je, i s je­
j ich če ským v ý z n a m e m , uveden v tabulce 2.1. P ř í l o h a A obsahuje p ř e h l e d n o u souhrnnou 
tabulku udávaj íc í j a k á vyše t ř en í a intervence by měly bý t provedeny v k a ž d é z ob las t í . 
B y l a v y t v o ř e n a sekcí Ne léka ř ských zd ravo tn i ckých p r a c o v n í k ů Společnos t i u r g e n t n í medi­
cíny a med ic íny katastrof [20]. 

H o d n o c e n í stavu se p rovád í systematicky a rychle, aby nedoš lo k p rod levě mezi jednot­
l ivými kroky, k t e r á by mohla způsob i t zhoršen í stavu pos t i ž eného [19]. Zachraňu j í c ímu sa­
moz ře jmě nes tač í z n á t pouze tuto zkra tku a její v ý z n a m , m u s í m í t znalosti z d a n ý c h ob las t í , 
mus í z n á t s p r á v n o u dechovou frekvenci, u m ě t nahmatat pulz a vyhodnoti t jej a spoustu dal­
ších dovednos t í . Zkra tka A B C D E je jen z á r u k o u toho, aby zachraňuj íc í na nic n e z a p o m n ě l 
př i stresu, k t e r ý ve velké mí ře př i p o s k y t o v á n í P P u neprofes ionálů př ichází . 
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Tabulka 2.1: Algor i tmus A B C D E (postup p ř i oše t řen í pos t i ženého) — v ý z n a m zkratky. 

A A i r w a y z h o d n o c e n í p r ů c h o d n o s t i dýchac ích cest 
B Breathing z h o d n o c e n í d ý c h á n í 
C Ci rcu la t ion z h o d n o c e n í o b ě h u 
D Disabi l i ty z h o d n o c e n í neurologického stavu 
E Every th ing else z h o d n o c e n í všeho o s t a t n í h o 

S A F E - P O I N T 

Protokol popisuj íc í efekt ivní p o s k y t n u t í P P za použ i t í m i n i m á l n í h o m n o ž s t v í n u t n ý c h po­
můcek a zna los t í . C í lem je efektivita P P ve vazbě na m a x i m á l n í využ i t í m i n i m á l n í c h zdro jů , 
tedy aby vě t š ina la iků byla s c h o p n á a n e b á l a se poskytnout P P . J e d n o t l i v é kroky v tomto 
protokolu jsou logicky se řazeny tak, aby se zača ly kontrolovat ty nejdůleži tě jš í ž ivotní 
funkce, jej ichž se lhán í by mohlo způsob i t smrt ne jdř íve . [30, 41] 

Šest k r o k ů k z á c h r a n ě ž ivo ta dle protokolu S A F E - P O I N T [30]: 

1. V l a s t n í bezpečnos t z a c h r á n c ů . J iž bylo z m í n ě n o v sekci 2.1. 

2. L i n k a 155. Více v podsekci 2.1.3 o p ř ivo lán í pomoci . 

3. Mas ivn í k rvácen í - z t r á t o v é p o r a n ě n í . Zbylé kroky protokolu vycház í z B A T L S (Batt-
lefield Advanced Trauma Live Support) , k t e r ý řeší za j i š tění zák ladn ích ž ivotních 
funkcí, je t é m ě ř s h o d n ý se z m í n ě n ý m algori tmem A B C D E [4]. P r v n í m z t ě c h t o č ty ř 
k roků je zá s t ava krvácení . 

4. Volné dýchac í cesty. V p ř í p a d ě , že nen í z j iš těno d ý c h á n í . Je p o t ř e b a zajistit zp růchod ­
nění dýchac ích cest vyč i š t ěn ím dut iny ú s t n í a n á s l e d n ý m z á k l o n e m hlavy. 

5. Resuscitace. D a l š í m d ů l e ž i t ý m bodem protokolu, je zahá jen í s rdečn í m a s á ž e v p ř í p a d ě , 
že nedoš lo k obnově d ý c h á n í . V t a k o v é m t o p ř í p a d ě se dalš í kroky neprovád í . 

6. Udržova t v teple. Zaj iš tění s p r á v n é teploty celého tě la i v p ř í p a d ě tzv. centralizace 
k revn ího o b ě h u , kdy se t ě lo snaž í ch r án i t pouze své nejdůleži tě jš í orgány. M e z i pří­
znaky p a t ř í b l edá a c h l a d n á kůže , z rychlený pulz i dýchán í . 

2.1.3 P ř i v o l á n í o d b o r n é p o m o c i 

S t a n d a r d n í součás t í laické P P je i p ř ivo lán í zd ravo tn ické z á c h r a n n é s lužby a ná s l edné pře ­
d á n í pos t i ženého p rofes ioná lům [35]. Volání na t í sňovou l inku se p rovád í vždy, když se j e d n á 
o život ohrožuj íc í si tuaci. M a x i m á l n í do jezdová doba je stanovena legis la t ivně na 15 minut . 
V 90 % výjezdů je tato p o d m í n k a sp lněna , p r ů m ě r n á doba př í jezdu zabere minut 10 [7]. 

N á r o d n í t í sňová l inka na území České republiky m á n e p ř e t r ž i t ý kvalifikovaný p ř í j em na 
čísle 155. P o k u d volání na l i nku 155 nen í u m o ž n ě n o (volající nen í na ú z e m í C R nebo se 
p ř ipo jen í s j akéhokol i d ů v o d u nezdař i lo ) , je m o ž n é využ í t evropské t í sňové volání 112. N a 
čísle 112 hovor p ř i j ímá has ičský sbor, k t e r ý nás l edně dle situace p ř e d á v á informace o s t a t n í m 
s ložkám in teg rovaného z á c h r a n n é h o s y s t é m u . T í m t o p ř e p o j o v á n í m se doba p o t ř e b n á ke 
spojení volaj ícího a o d b o r n é pomoci p rod lužu je . Studie E U R O C A L L [25] p r o k á z a l a v ý r a z n é 
zdržen í mezi p ř í m ý m vo lán ím na d i speč ink z á c h r a n n é s lužby (155) a vo l án ím na j e d n o t n é 
číslo 112, a to v p r ů m ě r u o 48 sekund. [31] 
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Po navázán í spo jen í s d i speče rem t í sňové l inky je dů lež i té sděl i t co a kde se stalo. 
S k l idem popsat druh a rozsah udá los t i vče tně p ře sné lokality, aby mohla bý t p ř í p a d n á 
pomoc bez kompl ikac í navedena [6]. Úko lem d i speče ra je zjistit lokal i tu a rozsah udá los t i 
a dle uvážen í stanovit pr ior i tu zá sahu . N á s l e d n ě d i spečer rozhoduje, j aké p r o s t ř e d k y je 
n u t n é k volaj íc ímu vyslat a pokud je to n u t n é , poskytuje rady a doporučen í , j e d n á se 
o tzv. P P po telefonu [35]. Dispečer z tohoto d ů v o d u p o k l á d á volaj íc ímu o tázky , na k te ré 
volající o d p o v í d á . N i k d y nezavěšuje telefon jako p r v n í a je po celou dobu hovoru k dispozici , 
p ř i p r aven plnit pokyny — T A P P 1 [7, 31]. Volající sleduje stav pos t i ž eného až do př í jezdu 
posádky , pro kterou m u s í zajistit volný p ř í s t u p . M e z i n e v h o d n é postupy, k t e r ý m je t ř e b a 
se vyvarovat, p a t ř í [31]: 

• z m a t e n é a na léhavé vyžadován í pomoci , 

• nespecifické u d á n í lokality, 

• p ř e d č a s n é ukončen í hovoru, 

• neza j i š těné p o d m í n k y p ř í s t u p u z á c h r a n á ř ů k pos t i ž enému . 

Aplikace Z á c h r a n k a 

Apl ikace Z á c h r a n k a [42] slouží p r i m á r n ě k t í sňovému př ivo lán í pomoci . Po s t i sknu t í nouzo­
vého t l a č í t k a v r o z h r a n í t é t o aplikace dojde k v y t o č e n í l inky 155 a zá roveň odes lán í z p r á v y 
s p ř e s n o u polohou a da l š ími informacemi mob i ln ího zař ízení . Apl ikace u m o ž ň u j e t a k é video 
p řenos p ř í m o na l i nku 155. U jednoho z o p e r á t o r ů , k t e r ý je zá roveň generá ln í partner tohoto 
projektu, je tato s lužba zcela zdarma, o p e r á t o r si neúč tu j e ž á d n o u cenu za p o u ž i t á data. 

V apl ikaci Z á c h r a n k a se nacház í t a k é i n t e r a k t i v n í n á v o d na p o s k y t n u t í P P p ř i oše t řen í 
nejčastějš ích p o r a n ě n í . Funkce Lokátor s louží k na lezení nejbližších lékáren , poho tovos t í , 
ho r ských s lužeb nebo kra jské z á c h r a n n é služby. Dá le zde už iva te l najde výukový modu l 
vče tně i n s t r u k t á ž n í c h videí. 

2.2 Mimořádná událost 

Pojem m i m o ř á d n á udá los t (dále jen M U ) je stav, př i n ě m ž n á h l e dojde k akumulaci , ú b y t k u 
nebo uvo lněn í u rč i tých hmot, energie nebo si l , k t e r é p ů s o b í škodl ivě a ničivě na obyvatelstvo, 
ž ivotní p ros t ř ed í , ekonomiku, m a t e r i á l n í a k u l t u r n í hodnoty [43]. 

P ř i M U nas táva j í situace, kdy zasahuj íc í t ý m y z á c h r a n n é s lužby m u s í postupovat j inak 
než v b ě ž n é k a ž d o d e n n í praxi . P ř i ve lkém m n o ž s t v í pos t i žených na m í s t ě neš t ě s t í p l a t í 
o b e c n á pravidla a dopo ručen í , k t e r á jsou p o p s a n á v t é t o sekci. N a p ř í k l a d p o t ř e b a roz t ř íd i t 
a u rč i t pr ior i ty oše t řen í p a c i e n t ů . Vzhledem k naprosto od l i šným p o d m í n k á m v různých 
zemích však nelze specifikovat j e d n o t n ý postup. Toto t v r zen í podporuje i rozdí lný rozsah 
neš těs t í , je d i a m e t r á l n í rozdí l mezi z á s a h e m u d o p r a v n í nehody a př i zemět řesen í . [37] 

M U zahrnuje živelné pohromy, havár ie a katastrofy. Živelní pohroma vzn iká v důs l edku 
p ů s o b e n í pus toš ivých p ř í rodn ích si l a živlů, č lověkem nezap ř i č iněná . Naopak havár ie je M U 
z p ů s o b e n á člověkem. M e z i havár ie se ř a d í i železniční neš těs t í . P P p rávě př i havár i i v laku 
se zabývá vzdělávací mob i ln í hra p o p s a n á v d r u h é čás t i t é t o p ráce , poč ína je kapi tolou 5. 

X T A P P - telefonicky asistovaná první pomoc 
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K a t a s t r o f a 

J e d n á se o M U rozsahem větš í než z m í n ě n é živelné pohromy a havár ie , m ů ž e tedy vzniknout 
v důs l edku p ř í r o d n í i l idské č innos t i , m á n e g a t i v n í v l iv na s y s t é m . Charakterizuje se n á h l ý m 
vznikem, h r o m a d n ý m i z t r á t a m i , panikou pos t i žených i s a m o t n ý c h zach ránců , k t e r ý c h je 
mnohdy nedostatek. P ř e k o n á n í m hranice 50 pos t i žených se h r o m a d n é neš t ě s t í p roměňu je 
v katastrofu [27, 43]. Rozl i šu jeme katastrofy p ř í r o d n í a katastrofy a n t r o p o g e n n í . 

P ř í r o d n í katastrofa je r y c h l ý m procesem v y v o l a n ý m p ř í r o d n í m i vl ivy. Obvykle m á na 
svědomí rozsáhlé m a t e r i á l n í škody nebo i l idské obě t i . M e z i druhy p ř í r o d n í c h katastrof p a t ř í 
t o r n á d a , cunami, p o v o d n ě , zemět řesen í , s o p e č n á č innos t a dalš í . [21] 

Člověkem z p ů s o b e n á katastrofa se n a z ý v á a n t r o p o g e n n í . O d p růmys lové revoluce se 
výsky t tohoto druhu katastrof něko l ikanásobně zvýšil . P a t ř í sem d o p r a v n í a letecké nehody, 
požáry , te ror i s t ické ú toky , války, chemické ú toky , j a d e r n é ú t o k y a mnoho dalš ích . [43] 

M e d i c í n a katastrof 

Medic ína katastrof je učení o procesu léčby velkého p o č t u z d r a v o t n ě pos t i žených pod časo­
v ý m n á t l a k e m a vě t š inou s nedos taču j í c ími s i lami a p ros t ř edky . Zahrnuje pomoc la iků na 
mís tě , spo lup rác i in t eg rovaného z á c h r a n n é h o sys t ému , nasazen í zd ravo tn ického p e r s o n á l u 
z okolních regionů a t ř í děn í z r aněných . H l a v n í m cí lem je zajistit šanci na přež i t í co m o ž n á 
ne jvě t š ímu p o č t u pos t i žených . Z á c h r a n á ř i se nevěnuj í k o n k r é t n í m u pacientovi, ale organi­
zaci péče o všechny pos t i žené v u r č i t é m p o ř a d í , dle j iž zmíněných výs ledků t ř íděn í . [37, 43] 

2.2.1 I n t e g r o v a n ý z á c h r a n n ý s y s t é m 

P ř i M U je z a p o t ř e b í ú č i n n á s p o l u p r á c e odl i šných p o s k y t o v a t e l ů pomoci . Za t í m t o úče lem 
v z n i k l in tegrovaný z á c h r a n n ý s y s t é m (dále jen IZS) . 

Složky IZS zajišťují n e p ř e t r ž i t o u pohotovost pro p ř í j em ohlášení vzn iku m i m o ř á d n é 
udá los t i , její v y h o d n o c e n í a n e o d k l a d n ý zá sah na mí s t ě . M e z i tyto z á k l a d n í s ložky p a t ř í 
zdravotn íc i , hasiči a policie. Has ičský z á c h r a n n ý sbor České republiky je h l a v n í m koord iná ­
torem, k t e r ý ř ídí souč innos t veškerých zasahuj íc ích složek. [21] 

Pro kva l i tn í fungování IZS je z a p o t ř e b í ustanovit krizové řízení, k t e r é vy jadřu je sou­
hrn u rč i tých ř ídících č innos t í p ř i o rgan izačně ob t í žných s i tuac ích . P ř i k r izovém ř ízení je 
snaha o t akové p lánování , o rgan izování a př idě lování p racovn ích úkolů , p ř i k t e rých by byly 
min imal i zovány z t rá ty , škody, z r aněn í nebo ú m r t í vyvo lané r ů z n ý m i pohromami [21]. 

P ř i M U zajišťuje krizové ř ízení z á k l a d n í chod zd ravo tn ických s lužeb . Úko lem je zach rán i t 
co nejvíce ž ivotů a předej í t da l š ím m o ž n ý m z r a n ě n í m . [43] 

2.2.2 T ř í d ě n í z r a n ě n ý c h 

T ř í d ě n í p o m á h á vnés t do chaosu na m í s t ě neš t ě s t í organizaci. A b y p o s k y t o v á n í zdravot­
nické pomoci na m í s t ě M U bylo co nejúčinnějš í , je n e z b y t n é r a n ě n é rychle roz t ř íd i t do 
skupin podle s t u p n ě ohrožen í ž ivota . B e z p r o s t ř e d n ě o h r o ž e n ý m na životě , k t e ř í ma j í šanci 
přež í t , je t ř e b a co ne jdř íve poskytnout P P . O s t a t n í , jej ichž stav dovoluje oše t řen í odloži t , 
je t ř e b a sh romažďova t na jedno m í s t o . Lehce r a n ě n í na tomto m í s t ě jsou oše t řen i ihned po 
s tabi l izování stavu osob ohrožených na ž ivotě nebo po př í jezdu dalš ích posi l z á c h r a n á ř ů . 

T ř í d ě n í jako t akové je n a d m í r u důlež i té , m á rozhoduj íc í v l iv na celkový výs ledek zá­
c h r a n n é akce. K a ž d é r o z h o d n u t í m ů ž e mí t v l iv na des í tky ž ivotů , i proto by ho měl i p rovádě t 
nejzkušenějš í ze z á c h r a n á ř ů . [27] 
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Postup laika 

P ř e d s a m o t n ý m zavo lán ím o d b o r n é pomoci (obecně p o p s á n o v podsekci 2.1.3) je velmi 
dů lež i té s p r á v n ě zhodnotit celou situaci, zv láš tě př i M U s vě t š ím p o č e t pos t i žených . To 
zahrnuje obh l í dku celého m í s t a nehody a p ř ip raven í si d o s t a t e č n ě identif ikujícího popisu 
lokace havár ie (možnos t zavolat p řes apl ikaci Z á c h r a n k a , k t e r á , jak bylo p o p s á n o v pod­
sekci 2.1.3, p ř e d á p ř e s n o u polohu volaj íc ího) . Dá le zj iš tění p o č t u pos t i žených a p ř í p a d n ý c h 
dalš ích hrozících r iz ik. N a zák l adě t ě c h t o informací m ů ž e o p e r á t o r p ř ivo la t p ř i m ě ř e n o u po­
moc, even tuá lně kontaktovat dalš í s ložky IZS. [31] 

Nás ledný postup t ř í děn í podle charakteru a závažnos t i pos t i žen í je insp i rován s y s t é m e m 
S T A R T z podsekce 2.2.2. Z a c h r á n c e vyzve osoby způsobi lé chůze k p ř e s u n u na b e z p e č n é 
s h r o m a ž d i š t ě . Dá le se věnuje nechod íc ím p o s t i ž e n ý m , a to dle nás leduj íc ího p o ř a d í [31]: 

1. Pos t i žen í s m a s i v n í m zevn ím k rvácen ím a osoby v bezvědomí . Z a c h r á n c e ošet řuje 
pos t i žené spada j íc í do t é t o skupiny ihned po jejich nalezení , t u d í ž i p ř e d dokončen ím 
s a m o t n é h o t ř íděn í . Vyše t řen í jednoho by však nemě lo zabrat více než 1 minutu [27]. 

2. Osoby př i vědomí , k t e ř í v šak nejsou schopni chodit. Pos t i žen í se ošet řuj í po us t á l en í 
stavu pos t i žených z 1. skupiny. 

3. Pos t i žen í schopni sami chodit, o p ě t se ošetřuj í , jakmile jsou všichni z 2. skupiny ve 
stavu neohrožuj íc í život . 

Ve všech s k u p i n á c h je n u t n é pos t i žené opakovaně kontrolovat, kvůl i p ř í p a d n é m u zhoršení 
celkového stavu. T ř í d ě n í za kr izových p o d m í n e k o mezen é z á c h r a n y preferuje dě t i a m l a d é 
jedince bez závis lost í na sofistikované zdravo tn ické technice [43]. 

M e t o d a S T A R T 

M e t o d a S T A R T (zkratka Simple triage and rapid treatment, česká verze zní S n a d n é T ř íděn í 
a Rych lá Terapie) slouží k p r i m á r n í m u t ř í d ěn í na zák ladě v y h o d n o c o v á n í snadno zjistitel­
ných p ř í z n a k ů . R a n ě n í jsou roz t ř íděn i do č ty ř b a r e v n ě odl i šných skupin [27]: 

• | Lehce r a n ě n í — chodíc í 

• Od ložená pomoc 

• | N e o d k l a d n á pomoc 

. • M r t v í 

Postup algori tmu S T A R T je formou diagramu v př í loze B . Postup t ř íd íc ího p r a c o v n í k a 
je následuj íc í [27]: 

1. Vyzve všechny r a n ě n é schopné chůze, aby vstal i a přešl i na m í s t o označené zelenou 
visačkou. T y t o osoby jsou považovány za s tabi l izované , p o d r o b n ě vyše t ř en i jsou až 
v s e k u n d á r n í m t ř íděn í . 

2. Nalezne dalš í z r aněné , pokud nedýcha j í , pokus í se uvolnit dýchac í cesty. P o k u d r a n ě n ý 
n e d ý c h á ani p o t é je z a ř azen do černé skupiny. 
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3. Zjišťuje poče t dechů . Zjistí-li m é n ě než 30 dechů za minutu , postupuje podle dal­
šího bodu. Zjistí-li více než 30 dechů za minutu , z a ř a d í r a n ě n é h o do červené skupiny 
a odešle k p o s k y t n u t í n e o d k l a d n é pomoci . 

4. Zjišťuje kap i l á rn í n á v r a t — perfúzi: P ř i n á v r a t u p rok rven í do 2 sekund postupuje 
podle bodu 5. J inak označ í r a n ě n é h o visačkou če rvenou a odešle k p o s k y t n u t í neod­
k ladné pomoci . 

5. Zjišťuje stav vědomí . P o k u d r a n ě n ý reaguje na oslovení, je za řazen do ž lu té skupiny. 
Pokud nereaguje, je z a ř azen do červené skupiny a odes l án k p o s k y t n u t í n e o d k l a d n é 
pomoci . 

T ř í d ě n í S T A R T nen í v h o d n é pro dě t i . D ů v o d e m jsou odl išné fyziologické parametry jako 
n a p ř í k l a d poče t dechů za minutu . Pro to se u t ř í d ěn í dě t í (1-8 roků) využ ívá p ř i z p ů s o b e n ý 
algoritmus J u m p S T A R T . [27] 

2.3 Výuka první pomoci 

P r v n í z á k l a d n í informace o tom, co je a jak se poskytuje la ická P P , získává vě t š ina lidí 
v p r ů b ě h u p o v i n n é školní docházky . Ž á k ů m jsou tyto informace v d r t i vé vě t š ině p ř í p a d ů 
p ř e d á n y od uč i te lů . V dřívějších d o b á c h jako součás t b r a n n é výchovy a v současnos t i v r á m c i 
hodin s t a n d a r d n í v ý u k y (jak u d á v á pokyn Minis ters tva škols tví , m l á d e ž e a tě lovýchovy 
č. j . 37014/2005-25, legislativa ško lám předep isu je povinnost v t é t o oblasti ž áky vzdě láva t ) . 
U vyučuj íc ího je dů lež i t á nejen vynikaj íc í znalost P P , ale i osobnost a z p ů s o b projevu [31]. 
V t é t o sekci jsou sepsány z p ů s o b y v ý u k y ž á k ů z á k l a d n í školy. [35] 

2.3.1 Z p ů s o b v ý u k y 

P P je v y u č o v á n a se snahou o co největš í z j ednodušen í veškerých p o s t u p ů , aby byla m í r a 
z a p a m a t o v á n í j edno t l i vých p r inc ipů , a t í m i ochota poskytnout P P co největš í . V ý u k a m á 
za cíl p o d n í t i t ochotu a vzbudi t motivaci ú č a s t n í k ů k p o s k y t n u t í pomoci . 

Smyslem m á bý t t r én ink , zaži t í j edno t l i vých p o s t u p ů , n ikol i záp lava f ak tů či odbor­
ných t e r m í n ů , k t e r é jsou pro laickou P P n e p o d s t a t n é . Všechna d o p o r u č e n í by m ě l a bý t 
s r o z u m i t e l n á a j e d n o z n a č n á , ne smí nastat situace, kdy je student ve zmatku či na pochy­
bách . L á t k u je t ř e b a s rozumi t e lně vysvět l i t , i s u ž i t í m v h o d n ý c h p ř í k l a d ů (ukázky, nácviky, 
simulace). [31] 

Z á m ě r e m výchovy a vzdě lávání v oblasti P P je podporovat ochotu pomoci , komunikovat 
a spolupracovat s profesionály. C í lem vzdě láván í žáků zák ladn ích a s t ř edn í ch škol je z ískání 
následuj ících dovednos t í [35]: 

• Poskytnout dostatek informací pro lokalizaci m í s t a neš těs t í . 

• Poskytnout co nejpřesnějš í úda j e o děn í na m í s t ě udá los t i . 

• P r o v á d ě t z á k l a d n í techniky P P — zaj iš tění bezpečnos t i , život zachraňuj íc í úkony 
a j iné . 

• Naslouchat r a d á m a vykonáva t zachraňuj íc í ú k o n y v souladu s instrukcemi d i spečera . 
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Je p a t r n é , že d ů r a z př i vzdě lávání je kladen na zásady, uvedené v sekci 2.1. 
Žák se m u s í orientovat v teorii , aby př i r ů z n ý c h s i tuac ích d o k á z a l a d e k v á t n ě z a s á h n o u t . 

T y t o teore t ické poznatky je n u t n é aplikovat v p r a k t i c k é m t r é n i n k u , j ehož cí lem je n a b y t í 
p rak t i cké zkušenos t i . V h o d n ý m n á s t r o j e m jsou inscenované scénky P P př i r ůzných ú razech 
nebo u k á z k y hovorů t í sňového volání . V ý u k a by m ě l a co nejvíce p ř i p o m í n a t okolnosti re­
á lného zásahu , k tomuto d o p o m á h á i využ i t í nej různějš ích p o m ů c e k . N a p ř í k l a d figurína 
k n á c v i k u resuscitace nebo zd ravo tn i cký m a t e r i á l z lékárničky. 

V h o d n ý m z p e s t ř e n í m v ý u k y m ů ž e bý t p ro j ek tový pů lden , př i k t e r é m žáci o p u s t í stere­
o t y p n í p r o s t ř e d í školní t ř í d y a vy raz í n a p ř í k l a d do př í rody . P ř i t é t o př í lež i tos t i je v í t á n a 
spo lup ráce s profes ionáln ími z á c h r a n á ř i nebo n a p ř í k l a d exkurze na Z Z S 2 . [35] 

2.3.2 O b s a h v ý u k y 

D ě t e m by m ě l a bý t podstata P P vnuknuta co nejdř íve , aby j i mohly automaticky z a ř a d i t 
mezi z á k l a d n í dovednosti. P ro to je vzdě láván í z ahá j eno již u ž á k ů 1. s t u p n ě . 

1. s t u p e ň ZS 

Následuj íc í z a m ě ř e n í je u r č e n o pro žáky 1. s t u p n ě z á k l a d n í školy, tedy ve věku 7-11 let. 
P ř i v ý u c e se zdů razňu j e za j i š tění v l a s tn í bezpečnos t i , a k t i v n í p ř í s t u p a r o z p o z n á n í stavu 
b e z p r o s t ř e d n ě ohrožuj íc í ž ivot . Dá le zák l adn í poznatky o fungování z á c h r a n n é s lužby a její 
souč innos t s da l š ími s ložkami IZS. Vyučuje se t a k é z á k l a d n í oše t řen í d r o b n ý c h z raněn í , 
kontrola ž ivotn ích funkcí a po lohován í člověka se z d r a v o t n í m pos t i ž en ím . [35] 

2. s t u p e ň Z Š 

V návaznos t i na p ředchoz í poznatky je u ž á k ů ve věku 12-15 let v ý u k a z a m ě ř e n a více 
prakt icky a rozšiřuje tak zák l adn í p o v ě d o m í o posky tován í P P . V ý u k a se zaměřu je na po­
drobnějš í výk l ad o fungování z á c h r a n n é služby, volání o d b o r n é pomoci , d b a n í na v las tn í 
bezpečnos t , p r v o t n í vyše t ř en í a resuscitaci. [35] 

2 ZZS - zdravotnická záchranná služba 
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Kapitola 3 

Vzdělávací digitální hry pro děti 

Celá kapi tola se zaměřu je na mobi ln í d ig i t á ln í hry vyví jené za úče lem vzdě lávání . D íky 
in tu i t i vn í interakci p o s k y t o v a n é dotykovou obrazovkou je obsah mobi ln ích ap l ikac í lépe 
p ř í s t u p n ý i mnohem m l a d š í m h r á č ů m . 

Dig i tá ln í hra běží na e lek t ron ickém zař ízení . T í m m ů ž e bý t osobní p o č í t a č , notebook, 
he rn í konzole, mob i ln í telefon či tablet. Pojem hra nen í p ř e s n ě vymezen, s k l á d á se z urči ­
tých cha rak t e r i s t i ckých p r v k ů , k t e r é jsou specifičtěji ob j a sněny v sekci 3.1. Ve zbylé čás t i 
t é t o kapi toly je p o p s á n a vzdě l ávac í / výuková hra, existuj ící řešení vzdělávacích her a cílová 
skupina hry. [40] 

3.1 Charakter is t ické prvky digitálních her 

P o č í t a č e a videohry jsou z ře jmě tou nej zaj ímavější formou zábavy, k t e r á t u kdy v histori i 
l idstva byla . D ů v o d e m zauje t í tak značné čás t i populace je kombinace p r v k ů vyskytu j íc ích 
se ve vě t š ině d ig i tá ln ích her. T y t o p rvky jsou p o p s á n y v následuj íc ích ods tavc ích . K a ž d ý 
z nich př isp ívá k vý j imečnos t i tohoto n o v o d o b é h o typu her. [28] 

3.1.1 Z á b a v a 

Výsky t z á b a v y v procesu učen í p ř ináš í uvolnění a motivaci . T y t o benefity posky tu j í s i l ­
nější vůl i a slouží k efekt ivnějš ímu v s t ř e b á v á n í nových p o z n a t k ů . Uvolněn í umožňu je snazší 
osvojení v ě d o m o s t í a motivace n a p o m á h á k vy tvo řen í nenás i lného , snaž ivého úsilí, k t e r é je 
p o t ř e b a k ú č i n n é m u z ískání nových zna los t í . [28] 

3.1.2 H r a n í 

Získávání nových zna los t í h r a n í m je p r v o t n í vzdělávací n á s t r o j nejen k a ž d é h o člověka, ale 
i zv í řa t . H r a m á hlubokou biologickou, evolučně dů lež i tou funkci, k t e r á souvis í p r ávě s uče­
n ím. P ř i h r a n í se v tě le m ě n í chemická rovnováha krve. Zvyšuje se produkce neurotransmi-
t e r ů umožňuj íc ích zvýšení ú rovně bdě los t i , sous t ř eděn í a lepší p a m ě ť . Je d o k á z á n o , že h ravá 
č innos t , ať už učen í nebo p ráce , snižuje stres a t í m zvyšuje p rodukt iv i tu . Naopak jedinec 
ve stresu, cít ící se oh roženě a b e z m o c n ě z t r ác í vš ímavos t , k r e a t i v n í myš len í a schopnost 
vybavovat si věci, na k t e r é by si za n o r m á l n í c h p o d m í n e k b e z p r o s t ř e d n ě v z p o m n ě l . [28] 

Malé dě t i h r a n í m zkoumaj í svět a učí se tak n o v ý m dovednostem. Až s n á s t u p e m do 
škol se h r a n í a učen í začínaj í od lučova t . O d tohoto momentu je vzdě lávání čas to označováno 
jako proces, k t e r ý je n e z á b a v n ý a obt ížný. [28, 29] 
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3.1.3 H r a 

Výše z m í n ě n á zábava a h r a n í ma j í jednu spo lečnou n e v ý h o d u . O b a tyto pojmy jsou p o n ě k u d 
a b s t r a k t n í , n e s t r u k t u r o v a n é a t ěžko definované. Tuto n e v ý h o d u anuluje pojem hra, k t e r á 
je typicky fo rmálně p o p s a n á . Tato č innos t využ ívá síly z á b a v y a h r a n í v procesu učení . [28] 

Dig i tá ln í hry ma j í oproti j i n ý m n e d i g i t á l n í m h r á m tyto v ý h o d y [28]: 

• k o m p l e t n ě obs t a ráva j í pravidla , 

• jsou rychlejší , ma j í k r a t š í časovou odezvu, 

• umožňu j í simulace v r e á l n é m světě neproved i t e lné , 

• nab íz í a t r a k t i v n í a r ů z n o r o d é grafické zpracování , 

• posky tu j í m o ž n o s t k o o p e r a t i v n í h o h r a n í p r o s t ř e d n i c t v í m s í tě , 

• umožňu j í aktual izaci a modifikaci . 

H r a obsahuje následuj íc í elementy. 

Pravid la 

Prav id l a tvoř í h lavn í rozdí l mezi h r a n í m si a hrou. O b e c n á definice p o j e d n á v á o m n o ž i n ě 
ins t rukc í , d íky k t e r é se h r a n í s t ává o rgan izovaným. P rav id l a vymezuj í l imity, určuj í j a k ý m 
z p ů s o b e m je h r á č schopen d o s á h n o u t cíle, určuj í tak he rn í mechaniku a ponecháva j í m o ž n o s t 
var iab i ln ího výs ledku . S tanovu j í t a k é j is tou spravedlnost ve h ře . D o d r ž o v á n í pravidel je 
zajišťováno různě . U deskových či k a r e t n í c h her jsou pravidla typicky kon t ro lována všemi 
ú č a s t n í k y hry, u spo r tovn í ch her na vyšších ú rovn ích je k tomuto úče lu v y b r á n rozhodč í . 
V p o č í t a č o v ý c h h r á c h jsou pravidla p ř í m o i m p l e m e n t o v á n a ve h ře , d íky tomu se h ráč i nemus í 
zabýva t p ř e s n ý m z n ě n í m a p a m a t o v á n í m si pravidel , jak tomu mnohdy bývá n a p ř í k l a d 
u deskových her, kde je tento proces v n í m á n spíše n u d n ý m a zdržuj íc ím. Poč í t ačová hra 
z k r á t k a po rušen í pravidel nedovolí , dod ržu j e je spolehl ivě a n e s t r a n n ě . H r á č se tak p lně 
sous t ř ed í na s a m o t n é h r a n í . [28, 33, 40] 

Díky p e v n ě d a n ý m p r a v i d l ů m , k t e r á jsou n e m ě n n á , se h r á č m ů ž e spolehnout na p ředv í ­
d a t e l n é chování hry. To h r á č e utvrzuje v přesvědčení , že je schopný d o s á h n o u t cíle a pod­
poruje jeho pocit moci nad simulovanou s i tuac í . [33] 

C í l e 

K o n k r é t n í cíle hry jsou velkou součás t í toho, co h r á č e k h r a n í a da l š ímu postupu ve h ře 
motivuje. Dávaj í h ráč i najevo účel hry, z j a k é h o d ů v o d u j i hraje a co mus í u d ě l a t ke zdár ­
n é m u dokončen í . Cíl je čas to definován hned z p o č á t k u , aby h r á č věděl , na j aké p rvky se 
m á zaměř i t , n a p ř í k l a d d o s á h n o u t ne jvyšš ího skóre , dostat se na u r č e n é mí s to , porazit ne­
př í te le . [28, 40] 

P ro h r á č e jako člověka je p l ánován í za d o s a ž e n í m u r č i t é h o cíle př i rozené , p ro tože na 
rozdí l od vě t š iny zv í řa t si uvědomuje budoucnost. Hráč i jsou proto schopni stanovit he rn í 
strategie, k t e r é povedou ke sp lněn í cíle. P r á v ě tento proces vě t š ina h r á č ů sh ledává za j íma­
v ý m . [28] 

P r i m á r n í cíl hry se s k l á d á z dílčích podc í lů . H r y bez expl ic i tn ího cíle maj í typicky 
o t ev řený konec. Dovolují h ráč i hru zkoumat, h r á t si s ní a objevovat její možnos t i . P ř í k l a d e m 
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jsou nej různějš í budova te l ské strategie nebo s imulá tory , n a p ř í k l a d Sim City nebo The Sims. 
Menš í i vě tš í cíle si h ráč i s t anovu j í sami, tento typ her m ů ž e n ě k t e r é n a b í d n o u t a u s m ě r n i t 
tak h ráče , zpravidla však ž á d n é p r i m á r n í cíle nevynucuje. [28, 40] 

O d m ě n y a z p ě t n á vazba 

V e l m i dů lež i t é jsou o d m ě n y a z p ě t n á vazba udávaj íc í pokrok vůči cíli. 
Po dokončen í ú rovně či vyřešen í p r o b l é m u by vždy m ě l a při j í t h l avn í o d m ě n a spolu 

s da l š ími m e n š í m i p ř e d m ě t y v různých formách. Zvýšen ím ú rovně ve h ř e nebo o d e m č e n í m 
dosud n e p ř í s t u p n ý c h p ř e d m ě t ů . P o n e ú s p ě c h u by n e m ě l při j í t trest (k t e rý l idé nema j í obecně 
rádi ) v p o d o b ě o d e b r á n í j iž z í skaných o d m ě n , ale spíše d r o b n á o d m ě n a či m o ž n o s t p ředeš lou 
akci zopakovat. V e l m i dů lež i té je zobrazován í výs ledků . N a p ř í k l a d znázo rněn í postupu ve 
hře , j aké cíle byly splněny, s r o v n á n í s o s t a t n í m i h ráč i . [28, 40] 

Z p ě t n á vazba př icház í v m o m e n t ě , kdy se ve h ř e provede ně j aká z m ě n a , kterou h r á č 
způsobi l . Z p ě t n á vazba m u s í bý t p o d á n a o p t i m á l n ě tak, aby h r á č e nevedla k frustraci. 
M ů ž e bý t zobrazena v různých p o d o b á c h . V komplexn í p o d o b ě ve formě celého v i r t u á l n í h o 
světa , kde h r á č komunikuje s postavami, objekty i s p r o s t ř e d í m . Nebo v j e d n o d u š š í tex­
tové p o d o b ě jako o z n á m e n í s p r á v n é či n e s p r á v n é odpověd i , mo t ivačn í text {„Dobrá práce", 
„Zkus to znovu") doprovázený zvukovou stopou (jásot , potlesk). Č í m k r a t š í je interval mezi 
zvolenou o d p o v ě d í h r á č e a j e j ím v y h o d n o c e n í m , t í m lépe si h r á č danou situaci zapamatuje. 
T y t o nově n a b y t é znalosti h r á č e by mě la hra ve svém da l š ím p r ů b ě h u otestovat na podob­
ných s i tuac ích . N a p ř í k l a d p o ž a d o v a t dosavadn í zkušenos t i a p ř i d a t k n i m několik nových . 
Nové n a b í r á n í zkušenos t í by nemělo bý t d e m o n s t r o v á n o na příl iš k o n k r é t n í situaci, aby se 
použ i t é řešení dalo využ í t i na š i rokou šká lu p o d o b n ý c h p ř í p a d ů . [13, 28, 29] 

V d o b ř e n a v r ž e n é h ř e m á h r á č prostor vyzkouše t si nově z í skané dovednosti, z ískat 
už i t ečnou z p ě t n o u vazbu, v idě t v l a s tn í pokrok a vědě t z j a k é h o d ů v o d u se u rč i t é dovednosti 
učí. [29] 

Ve vzdělávacích h r á c h by reakce na s p r á v n o u odpověď m ě l a bý t vždy zaj ímavějš í než 
v p ř í p a d ě zvolení š p a t n é odpověd i , aby opakovaně nedocháze lo k z á m ě r n é m u p rováděn í 
chybných p o s t u p ů jen kvůl i n á s l e d n é m u efektu. [40] 

V ý z v y a s o u t ě ž i v o s t 

Soupeřen í , konflikt, výzva a p r o t i v n í k jsou prob lémy, k t e r é se h r á č snaž í př i h r a n í překo­
n a t / v y ř e š i t . Vyžaduj í úsilí a zpravidla nejsou z p o č á t k u t r iv iá ln í . M ů ž e se jednat o p ř e k o n á n í 
minu lého výs ledku , vyřešen í logické h á d a n k y či souboj s n e p ř í t e l e m v p o d o b ě j i ného sku teč ­
ného h ráče či A I 1 . Řešen í t ě c h t o p r o b l é m ů uvolňuje adrenalin, k t e r ý d o p o m á h á k vě t š ímu 
p rož i tku hry. Konkurence je opě t součás t í l idské p ř i rozenos t i . [28, 40] 

P ř i řešení t ě ch to výzev d ig i tá ln í hra nezpůsobu je h ráč i fyzické za t ížení , či op ravdové 
riziko nebezpeč í , k t e r é by zažil p ř i p o d o b n ý c h s i tuac ích v r e á l n é m svě tě . A l e e m o č n í zá těž 
je v n ě k t e r ý c h s i tuac ích t é m ě ř s rovna t e lná . [28] 

Nejlepší hry maj í j e d n o d u c h ý pr incip ov ládán í , k t e r ý se h r á č m ů ž e n a u č i t b ě h e m p á r 
minut. Nab íz í ale n e z m ě r n ý p o č e t výzev, př i k t e r ý c h se h r á č mus í n e u s t á l e zdokonalovat. 
R o z h r a n í hry m u s í u m o ž n i t z á k l a d n í ov l ádán í pro začá tečníky , k t e r é pro ně bude d o s t a t e č n ě 
p ř e h l e d n é a zároveň poskytnout pokroč i lé ovládac í prvky, k t e r é využi j í zkušenějš í h ráč i . [28] 

X A I - Artiíicial Intelligence (umělá inteligence) 
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Objevování he rn ího svě ta je dalš í č innos t , kterou h ráč i shledávaj í a t r a k t i v n í . J e d n á se 
0 p r o z k o u m á v á n í s imulovaného svě ta , objevování nových mís t , o b j e k t ů či postav, vče tně 
úvah o využ i t í na lezených p r v k ů . Tento proces stimuluje zvědavos t h r áče . [40] 

Interakce 

Interakce mezi h r á č e m a hrou byla j iž p o p s á n a jako z p ě t n á vazba. Da l š ím z p ů s o b e m inter­
akce je neodmys l i t e lně sociální aspekt hry. Hráč i by mezi sebou měl i h ru sdí let , ukazovat 
a bavit se o ní, v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h i současně h r á t (online mult iplayer) . Tato č innos t 
dělá hru pro vě t š inu h r á č ů zábavně jš í v p o r o v n á n í s t í m , kdyby j i prožíval i sami. Je pro­
k á z á n o , že poč í t ačové hry u tváře j í nebo zlepšují sociální interakci, i když ne n u t n ě tvá ř í 
v t vá ř . [28, 29] 

H r a ve svém v i r t u á l n í m světě umožňu je h ráč i p rovádě t akce, k t e r é z m ě n í stav hry. Tato 
he rn í vlastnost slouží k u d r ž e n í pozornosti h ráče , k t e r ý je do hry více p o n o ř e n , a tak se z ní 
1 lépe učí . [29] 

P ř í b ě h a emoce 

P ř í b ě h y v histori i l idstva vždy poutaly, ať už ve formě vyprávěn í , divadla, knihy nebo filmu. 
P ř í b ě h stimuluje l idské emoce. Ve h ř e je typicky v y t v o ř e n fiktivní svět , k t e r ý lze a k t i v n ě 
prozkoumat p r o s t ř e d n i c t v í m he rn í postavy nebo formou pas ivn ího poslechu p ř í b ě h u , k t e r ý 
obsahuje dalš í postavy a záple tky . Daleko větš í záž i tek m ů ž e bý t vyvo lán př i spo jen í pří­
b ě h u a již z m í n ě n é interakce do tzv. interaktivního příběhu, kde je h r á č schopen ovlivni t 
vývoj děje. Typ ické jsou t a k é Cut Scenes — ne in t e r ak t ivn í , až filmové sekvence hry, k te ré 
posouvaj í dějovou l inku . Z a s t o u p e n í p ř í b ě h u ve h ř e je zpravidla d á n o ž á n r e m hry. [28, 29, 40] 

P ř í m á kontrola h e r n í postavy či ov l ádán í více he rn ích p r v k ů ve v i r t u á l n í m světě vy tvá ř í 
efekt, d íky k t e r é m u se h r á č cít í jako by by l součás t í he rn ího svě ta . Lidé se učí nej lépe, když 
jsou p lně v t ažen i do hry. Tento stav n a s t á v á n a p ř í k l a d z t o t o ž n ě n í m se s h l avn í postavou 
p ř íběhu , snadně j i ve h r á c h s jednou h lavn í postavou, kde si h r á č vy tvoř í silnější osobní 
pouto. [29] 

Uživate lé se učí mnohem lépe, pokud existuje emoc ioná ln í vazba k ř e šenému p r o b l é m u , 
pokud je hra osobně zaujme. Jednou z t ě c h t o emoc í př i učení v r e á l n é m životě je strach. 
V d ig i tá ln ích h r á c h však nen í t ř e b a jej využ íva t , k dosažen í s t e jného efektu p o s t a č í i j iné 
emoce, k u p ř í k l a d u poci ty z v í t ězs tv í či proher, k t e r é se o p ě t o v n ě a regulovaně s t ř ída j í . 
Tyhle z m ě n y emoc ioná ln ího stavu ma j í silný dopad na uspoko jen í ega h ráče , což p ř idává 
na a t r a k t i v i t ě hry. [28, 29, 33] 

S h r n u t í 

Kombinace t ě c h t o he rn ích p r v k ů by mě la h r á č e dostat do stavu Flow, ve k t e r é m je h r áč 
pouze v d a n é m o k a m ž i k u a m a x i m á l n ě se sous t ř ed í a užívá hru . Tento stav n a s t á v á př i 
prác i , sportu, h r a n í her i učení . [28] 

Hráče brzy omrz í řeši t pří l iš j e d n o d u c h é p rob lémy. P ř i příl iš n á r o č n é ob t í žnos t i zase 
m ů ž e bý t h r á č frustrovaný, když po svém snažen í neuv id í ž á d n ý výs ledek či posun. P ř i 
vývoj i her tak mus í bý t kladen d ů r a z na vyváženos t ob t í žnos t i a p ř i způsob ivos t , kdy si k u 
p ř ík l adu hra adaptuje ob t í žnos t , podle situace, ve k t e r é se h r á č nacház í . D í k y tomu je h r á č 
ud ržován s tá le ve h ře . [28] 

K r o m ě videoher ž á d n é j iné m é d i u m tyto p rvky nesplňuje . Nejbl íže jsou tomu knihy 
a filmy, k t e r é sdílí n ě k t e r é z výše zmíněných charakteristik. Nejsou však i n t e r a k t i v n í a ty-
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picky jsou k o n z u m o v á n y o s a m o t ě , nebo pouze s n ízkou in te rakc í . Kombinace t ěch to p r v k ů 
v y t v á ř í celkový dojem ze hry, tento velmi ind iv iduá ln í dojem je t a k é definován jako hratel-
nost. [28] 

N a závěr je t ř e b a uvés t , že ani k o m p l e t n í z a h r n u t í všech zmíněných p r v k ů nezaruču je 
vy tvo řen í vynikaj íc í hry. Jak se m ě n í trendy d ig i tá ln ích her, m ě n í se s n i m i i uvedené 
prvky. [29] 

3.1.4 Ž á n r 

Hern í ž á n r je kombinac í očekávaného typu h ráčské aktivi ty, z p ů s o b u už i t í a z p ů s o b u pre­
zentace obsahu. Vzhledem k n e u s t á l é m u míšen í a v z á j e m n é m u ovl ivňování ž á n r ů nelze vy­
jmenovat všechny a k t u á l n ě existuj ící žánrové kategorie, do nichž lze hry č leni t . M e z i nej-
popu lá rně j š í he rn í ž á n r y p a t ř í hry akční, dobrodružné, RPG2, bojové, sportovní, logické, 
strategické a mnoho dalš ích. [33] 

H r a vyví jena pro tuto prác i je kombinac í ž án rů , k t e r é jsou deta i lně j i p o p s á n y ve zbylé 
čás t i t é t o podsekce. 

Adventury 

Adventury ( d o b r o d r u ž n é hry) jsou jedny z ne js ta rš ích ž á n r ů d ig i tá ln ích her. H r á č zde ty­
picky hraje za h lavn í postavu, se kterou p rocház í h e r n í m svě t em a snaž í se dostat k cíli. 
Tato cesta je dop rovázena h e r n í m p ř í b ě h e m a h r á č př i ní m u s í plnit sérii menš ích úkolů 
ve formě r ů z n o r o d ý c h logických h á d a n e k nebo j iných p r o b l é m ů . Č a s t o s imuluj í sociální 
interakci. [14, 40] 

M e z i grafické adventury s p a d á i p o d ž á n r point-and-click. J e d n á se o j e d n o d u š š í 2D hry, 
ve k t e r ý c h jsou veškeré akce p rováděny k l i kán ím myší , v p ř í p a d ě do tykových zař ízení do­
tekem, na i n t e r a k t i v n í p rvky v h e r n í m p ros t ř ed í . P o m o c í tohoto j e d n o d u c h é h o ov ládán í je 
h r á č schopen navigovat postavu skrze r ů z n é lokace a řeši t z a d a n é úkoly. N a o b r á z k u 3.1 je 
česká hra Machinarium spada j íc í do tohoto s u b ž á n r u [1]. [40] 

O b r á z e k 3.1: U k á z k a point-and-click adventury Mach inar ium. P ř e v z a t o z [1]. 

2 R P G - Role Playing Games 
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L o g i c k é hry 

Logické hry zahrnu j í řešení p r o b l é m ů r ů z n ý m i způsoby, n a p ř í k l a d logicky či matematicky. 
M o h o u bý t s a m o s t a t n é nebo jako součás t da lš ího úkolu ve formě minihry. Logické hry rozvíjí 
uvažování a da lš í schopnosti h r á č e v závislost i na kategorii hry. [40] 

K v i z o v é hry 

J e d n á se o pou tavě j š í formu testu, h r á č v y b í r á odpověď na o t á z k u z více možnos t í . Umož­
ňují t e s tován í zna los t í s o k a m ž i t ý m z o b r a z e n í m výs ledku , m o ž n o s t revize n e s p r á v n ý c h od­
povědí . [14] 

3.2 Vzdělávací hry 

Vzdělávací hry umožňu j í učen í formou hry. Spada j í do kategorie vážných her (anglicky Seri­
ous Games). Jsou to hry, k t e r é nejsou vyví jeny p r i m á r n ě za úče lem zábavy . Pojem Serious 
Games se definuje t a k é jako spojení ser iózního vzdě lávání s technologi í využ ívanou ve v i -
d e o h e r n í m p r ů m y s l u . T y t o hry jsou n a v r ž e n y k z ískání či z lepšení zna los t í v oblasti, na 
kterou se hra zaměřu je . N a p ř í k l a d l éka ř ská diagnostika, léčba, terapie, rozvoj dovednos t í , 
podpora př i rozhodován í , sociální dovednosti, s p o l u p r á c e a h lubš í p o r o z u m ě n í . [9, 10, 29] 

To, že e d u k a č n í či j i né Serious Games, nejsou vyví jeny p r i m á r n ě pro z á b a v u ovšem 
n e z n a m e n á , že nemohou h r á č e bavit . Jak dokazuje experiment, př i k t e r é m hráč i s více 
než desetiletou zkušenos t í h r a n í her testovali m í r u z á b a v y či p r o ž i t k u vůči h r á m k tomuto 
účelu v y t v o ř e n ý m tzv. Entertainment Games. Výs ledkem by l t é m ě ř t o t o ž n ý p rož i t ek u obou 
z výše zmíněných ka tegor i í . Tedy i vážné e d u k a č n í hry, n e v y t v o ř e n é p r i m á r n ě za úče lem 
zábavy, mohou h ráče bavit s rovna t e lně jako j iž z m í n ě n é Entertainment Games. [29] 

O b e c n ě je z n á m o , že k a ž d ý student je j i ný s tud i jn í typ a vyhovuj í mu tak j iné prak t iky 
př i s tudiu. To p l a t í t a k é v r á m c i výukových her. I na ov ládán í j e d n o d u c h á a i n tu i t i vn í hra 
m ů ž e bý t p ř i výuce neefekt ivní pro někoho , komu se fo rmát nebo ž á n r hry nel íbí či m á 
k h r a n í her odpor. Výuková hra by tak n e m ě l a bý t nucena p lošně všem. Uči te l n a p ř í k l a d 
n a b í d n e hru pouze jako n e p o v i n n é z p e s t ř e n í v ý u k y či zdroj d o d a t e č n ý c h informací , k t e r ý 
využi j í jen žáci se s k u t e č n ý m z á j m e m . [29] 

H r y mohou bý t využ i ty k r ů z n é m u z p ů s o b u výuky . N a p ř í k l a d k procv ičování u rč i t é 
l á t ky nebo k simulaci situace, k t e r á by se ob t í žně realizovala v r e á l n é m světě . Nav íc je 
tento z p ů s o b procv ičování bezrizikový. 

3.2.1 E f e k t i v n í u č e n í 

Žák m á větš í motivaci a lépe se učí , když k tomu m á závažný d ů v o d . Tuto žákovu touhu 
o vzdě lávání ve vě tš ině p ř í p a d ů vyvolá lektor. V d ig i tá ln ích vzdělávacích h r á c h by tento 
stav m ě l a vyvolat s a m o t n á hra v p r ů b ě h u h r a n í . [29] 

H r á č př i h r a n í zažívá a z k o u m á věci, k t e r é pro něj hra ve svém svě tě nab íz í . T y t o zku­
šenos t i / zna lo s t i si u k l á d á do d l o u h o d o b é p a m ě t i . L idé se př i nových s i tuac ích rozhoduj í 
a p řemýš l í p r i m á r n ě na zák l adě p ředchoz ích zkušenos t í , kterou m ů ž e člověk n a b ý t i ve 
v i r t u á l n í m svě tě p r o s t ř e d n i c t v í m her. H r á č však m u s í př i z ískávání nových zna los t í p ř emýš ­
let a bý t si p lně v ě d o m í d ů v o d u konán í , aby byla znalost už i t e čná i p ř i řešení budouc í ch 
p r o b l é m ů . [9] 
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P i l í ř e u č e n í 

Lidé se učí nej lépe, když ma j í př i procesu učen í j a s n ě definované cíle, výukové m a t e r i á l y jsou 
p o u t a v é , učen í je pro ně smys lup lné a jsou ve stavu, kdy naplno využívaj í svoji pozornost, 
v n í m á n í a myšlení , j e d n á se o tzv. kogn i t ivn í učení . T y t o z á s a d y jsou deta i lně j i p o p s á n y ve 
č ty řech zák ladn ích pil íř ích. [13] 

P r v n í m pi l í řem je s o c i á l n í interakce. P ř e n o s informací mezi jednotl ivci nen í obecně 
v n í m á n jako učení , spíše se jev í jako druh p ř i rozené pedagogiky. Důlež i t é je zmín i t , že 
p ř e d á v a n é informace mus í bý t kva l i tn í a re levantn í , j inak mohou žáka př i učen í rozptylovat. 
Už i t ečné je t a k é k o o p e r a t i v n í u č e n í 3 , j ehož v ý h o d y jsou z n á m y již des í tky let [18]. [13] 

P o s k y t n u t í z p ě t n é vazby př i učen í je klíčové. P o m o c í z p ě t n é vazby dokáže jedinec iden­
tifikovat chyby, n a h l é d n o u t na p r o b l é m z j iné perspektivy a t í m si rozšíř i t své znalosti . [40] 

Dalš í pilíř popisuje a n g a ž o v a n o s t d í t ě t e př i řešení úlohy. A b y h r á č b y l co nejvíce 
zapojen do hry, ne smí bý t nijak vyrušován . Z p ů s o b e n é vy rušen í ve h ř e snižuje celkový vjem 
hráče , což je z á s a d n í p r o b l é m p ř e d e v š í m u výukových her. H r a by se tak m ě l a vyvarovat 
ve lkému m n o ž s t v í po t enc i á ln ího rozp tý len í , k t e r é by mohlo strhnout pozornost a n e p ř e d a t 
tak h ráč i obsah, což je h l avn í z á m ě r hry. [13] 

Da l š ím dů l ež i t ým aspektem a p i l í řem je smysluplnost p ř i učení . Nové znalosti si žáci 
p ř i ř ad í ke s távaj íc ím, výs l edkem tohoto p r o p o j e n í je koncept, umožňuj íc í j e d n o d u š š í po­
chopen í komplexn ích souvis lost í . Je p r o k á z á n o , že tato metoda je efektivnější v p o r o v n á n í 
s u č e n í m informací bez h lubš ího p o r o z u m ě n í , tzv. m e m o r o v á n í . Smysl ž á k ů m m ů ž e nab íd ­
nout i kontext ř e šeného p r o b l é m u . Vě tš í motivaci n a u č i t se z lomky bude mí t žák př i dělení 
se o sladkosti s k a m a r á d y , nežli p ř i v ý p o č t u slovní ú lohy na tabul i . [13] 

P o s l e d n í m pi l í řem je a k t i v n í u č e n í , p ř i k t e r é m je od dě t í p o ž a d o v á n o p řemýš len í nad 
ř e šeným p r o b l é m e m . P ř i h r a n í her se s tává , že je d í t ě a k t i v n í pouze fyzicky — s n í z k ý m 
úsi l ím a u t o m a t i z o v a n ě p rovád í u rč i t é úkony, nad k t e r ý m i n e m u s í p řemýš le t . P ř í k l a d e m 
a k t i v n í h o učen í je řešení logické skládačky. [13] 

3.2.2 R E T A I N m o d e l 

R E T A I N model definuje šest v l a s t n o s t í vzdělávacích her [12]: 

• Relevance popisuje relevantnost učiva. S ty l učen í a nové znalosti , k t e r é se hra snaží 
p ř e d a t , by mě ly bý t p rovázané se s távaj íc ími znalostmi h ráče , z í skanými z r eá lného 
svě ta nebo z p ředchoz í čás t i hry. 

• Embedding charakterizuje p rovázanos t výukového obsahu s p ř í b ě h e m hry. I deá ln ím 
stavem je, když z ískávání zna los t í je naprosto p ř i rozenou součás t í h r an í . 

• Transfer označuje schopnost využ í t cílové znalosti př i p o d o b n ý c h s i tuac ích . H r á č ve 
h ře řeší p r o b l é m y / ú k o l y se s tupňuj íc í se ob t í žnos t í vyžaduj íc í o b d o b n ý postup př i 
řešení . 

• Adaptat ion u d á v á schopnost hry p ř i způsob i t se h ráč i , jeho věku či zna los t í ú rovni . 

• Immersion popisuje p o n o ř e n í h r á č e do hry, to ovlivňuje ř a d a he rn ích v l a s t n o s t í po­
psaných v sekci 3.1. 

• Natural izat ion je p ř i rozená schopnost h r á č e automatizovat u rč i t é r u t i n n í akce bez 

vě tš ího úsilí. 
3Kooperativní učení - výuka, při které žáci spolupracují ve skupině 
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M o d e l slouží spíše k evaluaci her, ale jeho vlastnosti jsou p ř ínosné i p ř i v y t v á ř e n í výukové 
hry. 

3.2.3 U č e b n í c í l e 

Vzdělávací hra je n a v r ž e n a tak, aby se h r á č př i je j ím h r a n í něco nauči l , j e d n á se o tzv. učebn í 
cíle. Kl íčovou z á s a d o u př i n a v r h o v á n í je zajistit, aby tyto učebn í cíle byly splněny. P ř í k l a d e m 
nesp lněn í m ů ž e bý t následuj íc í situace př i řešení z a d a n é h o úkolu . H r á č vyřeš í úkol rychleji 
n á h o d n ý m k l ikán ím, nežli s k u t e č n o u snahou pochopit z a d a n ý úkol . Úkol by l sice vyřešen 
a podc í l hry tak sp lněn , ale učebn í cíle sp lněny nebyly. Nav íc h r á č tuto rychlejší metodu 
zkusí aplikovat i v b u d o u c í c h p ř í padech . [40] 

N ě k t e r é vzdělávací hry u r č e n é ze jména pro dě t i ma j í oddě l enou hru od učení . N a p ř í k l a d 
formou min ihry jako o d m ě n y za s p r á v n é dokončen í ř a d y úkolů . I d e á l n í m ře šen ím je prová­
zání zábavy, hratelnosti a učebn ích cílů. Zaj i š těn í v h o d n é rovnováhy mezi t ě m i t o p rvky je 
pro he rn í n á v r h á ř e / v ý v o j á ř e p o m ě r n ě ob t í žné . [40] 

3.2.4 P r o s t é o v l á d á n í 

Proces učen í se hru ov l áda t spolu s ob jevován ím všech m o ž n o s t í je čas to kl íčovou součás t í 
běžné hry. To zahrnuje t u t o r i á l y a návody , k t e r é p o m á h a j í pro j í t p o č á t e č n í ú r o v n ě hry. 
Tento proces však nen í v í t a n ý ve vzdělávacích h rách , kde je mnohdy omezený čas v důs l edku 
n a p ř í k l a d rozvrhu výuky. V p ř í p a d ě , že hra bude sloužit jako p o m ů c k a p ř í m o ve v ý u k o v é m 
sys t ému , je dob ré , aby lektor s p r á v n ě demonstroval její funkcionalitu. Vzdělávací hra mus í 
bý t efekt ivní a m í t m o ž n o s t se rozděl i t do více časových b loků . [40] 

3.2.5 K d y v y u ž í t v z d ě l á v a c í h r y 

Vývoj efekt ivní výukové hry je p o m ě r n ě n á r o č n ý na časové a f inanční zdroje. Pro to se její 
vývoj m u s í vypla t i t , d ů v o d y mohou bý t následuj íc í [14]: 

• R iz iko n e ú s p ě c h u je vysoké. N a p ř í k l a d č innos t i ohrožuj ící bezpečnos t . 

• V ý u k a ve s k u t e č n é m s y s t é m u nen í p r a k t i c k á , zabere příliš mnoho času , financí či 
p r o s t ř e d k ů . 

• Studenti vyžadu j í i nd iv iduá ln í pozornost. 

3.3 Existující vzdělávací hry 

Cílem p r ů z k u m u he rn ího t rhu bylo na lezení t akových her, k t e r é ma j í co nejvíce společných 
v las tnos t í : 

• vzdělávací mob i ln í hra, zahrnuje výukové úko ly /kv izy , 

• 2D adventura, h l avn í postava hry p rocház í p ř í b ě h , ne j lépe s dabingem, 

• cílová skupina 7-12 let. 

P r ů z k u m t rhu by l ne jdř íve proveden na p l a t fo rmě A n d r o i d , kde distribuce ap l ikac í pro­
b íhá p řevážně p o m o c í s lužby Google Play, k t e r á byla t a k é v y u ž i t a k vyh ledáván í . P o 
zvolení kategorie vzdělávací hry d r t i v á vě t š ina her nesp lňova la cílovou skupinu. P ř e v á ž n ě 
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byly u rčeny d ě t e m předško ln ího věku a n á p l n í bylo učen í abecedy, rozeznáván í t v a r ů nebo 
barev. P o d a ř i l o se zde naj í t p á r her, k t e r é splňují n ě k t e r é z výše uvedených kr i tér i í . M e z i 
ně p a t ř í Matemág, Hravouka a Ochránce přírody, tyto hry jsou deta i lně j i p o p s a n é v násle­
dujících podsekc ích . 

Dá le byla v y b r á n a výuková hra, k t e r á se zabývá p o s k y t o v á n í m p r v n í pomoci . Jmenuje 
se Animovaná první pomoc a je p o p s á n a v pos ledn í podsekci 3.3.4. 

V českém p r o s t ř e d í vzn ik la spousta i n t e r ak t i vn í ch her učící p r v n í pomoc. N e j e d n á se 
o a n i m o v a n é hry, ale p ř evážně o h r a n á videa, a tak zde jsou rozepsány jen k r á t c e . Typ i cky 
obsahuj í ú v o d n í video, k t e r é h r á č e uvede do p r o b l é m u a nás l edně hra p o ž a d u j e dalš í s p r á v n ý 
postup, k t e r ý je na v ý b ě r z více možnos t í . Je kladen d ů r a z p ř e d e v š í m na rychlost př i 
rozhodován í . V ý h o d o u t é t o formy je snazš í v y t v á ř e n í scén a t a k é fakt, že na h r á č e působ í 
krev na s t éna j í c ím p o s t i ž e n é m real is t ič těj i , nežli na a n i m o v a n é pos tav ičce . P ř í k l a d e m tohoto 
f o r m á t u je nově vznikaj íc í hra Ve vteřině [39]. 

3.3.1 M a t e m á g 

M a t e m á g je d o b r o d r u ž n á e d u k a t i v n í 2D adventura od firmy TechSophia v y d a n á v roce 2017. 
Celá hra je dop rovázená p o h á d k o v ý m p ř í b ě h e m , kde h ráč i p o m á h a j í h l a v n í m h r d i n ů m pře­
konáva t p ř e k á ž k y na ces tě . H r a se snaž í rozvíjet h ráčov i m a t e m a t i c k é dovednosti. P r v n í 
t ř e t i n a hry je k vyzkoušen í zdarma na všech t ř ech nejpoužívanějš ích mobi ln ích p l a t fo rmách 
(Andro id , i O S a Windows Phone). [23, 24] 

H r a na z a č á t k u umožňu je n a s t a v e n í ob t í žnos t i a p ř e d s a m o t n ý m h r a n í m j edno t l i vých 
ú rovn í je k dispozici i n t e r a k t i v n í p ř í b ě h , k t e r ý uvede h r á č e do děje. P ř í b ě h je v y t v o ř e n 
formou d a b o v a n é h o komiksu s o b č a s n ý m z á s a h e m hráče , k t e r ý však n e m á na udá los t i ž á d n ý 
v l iv . D íky českému dabingu je hra lépe p ř í s t u p n á i d ě t e m , k t e r é j e š t ě n e u m í číst , s a m o t n í 
a u t o ř i uváděj í , že hra je pro dě t i ve věku 5-9 let. Sn ímek obrazovky z tohoto ú v o d n í h o 
p ř í b ě h u je na o b r á z k u 3.2. [23, 24] 

Jo, kdyby takový mocný 
Matemág zvládl třebááá. 

\ V • ) V ^TTk 
...odčarovat ze světa 

všechna čísla, aby od nich 
byl klid. Cáry, máry, hua! 

To by bylo něco! 

O b r á z e k 3.2: Sn ímek obrazovky ú v o d n í h o p ř í b ě h u výukové hry M a t e m á g [24]. 

Ve h ř e M a t e m á g p rocház í h lavn í pos t av i čky h e r n í m svě tem, k t e r ý je složen z mnoha 
úrovní . V k a ž d é ú rovn i je p ř i c h y s t á n a sada úkolů, k t e r é m u s í bý t splněny, jeden z t akových 
úkolů je na o b r á z k u 3.3. O b t í ž n o s t p o s t u p n ě graduje. K e sp lněn í je z a p o t ř e b í zapojit ma­
t e m a t i c k é a logické myšlení . K postupu do dalš í ú rovně hry je n u t n é ne jdř íve odemknout 
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dveře . K l í čem jsou typicky p ř edmě ty , k t e r é jsou z ískány formou o d m ě n y p rávě za p lněn í 
úkolů v d a n é ú rovn i . Vyskytuje se zde i typ ický prvek adventur, a to sb í r án í p ř e d m ě t ů 
a jejich sk ladování v inven tá ř i . [23, 24] 

O b r á z e k 3.3: Sn ímek obrazovky m a t e m a t i c k é h o úkolu výukové hry M a t e m á g [24]. 

H r a disponuje p ě k n ý m graf ickým zp racován ím a p ř í j emnou hudbou. Celkově je hra velmi 
povedená , co se týče výukové složky i hratelnosti. Bohužel , hra t akového r o z m ě r u jako je 
M a t e m á g je nad r á m e c t é t o p r áce . K a ž d o p á d n ě nab íz í spoustu e l emen tů , k t e r ý m i je m o ž n é 
se inspirovat. [23, 24] 

3.3.2 H r a v o u k a 

Hravouka je česká d i d a k t i c k á hra u r č e n á d ě t e m ve věku 6-8 let. Už z n á z v u je p a t r n é , 
že se j e d n á o hravou v ý u k u prvouky. H r á č skrze postavu (myšku) p rocház í h e r n í svět , 
k t e r ý obsahuje les, louku, pole a rybn ík . P ř i p r o z k o u m á v á n í p ř í r o d y se dě t i uč í nové druhy 
rostl in a živočichů, vče tně chování v jejich p ř i r o z e n é m p ros t ř ed í . H r a nab íz í r u č n ě malovanou 
grafiku a její ov l ádán í je j e d n o d u c h é a in tu i t ivn í . P r o s t ř e d í je d y n a m i c k é , n a p ř í k l a d v lese 
neus t á l e chvějí l isty rost l in či s t r o m ů a poletuje t am hmyz. V kombinaci se zvukem p ř í r o d y 
tak hra působ í v ě r o h o d n ě a p ř i dává j í to na a t r a k t i v i t ě . Apl ikace je d o s t u p n á na mobi ln í 
zař ízení (Andro id , iOS) i p o č í t a č e (Windows, M a c , L i n u x ) . S n í m e k z t é t o p l acené hry je na 
o b r á z k u 3.4. [15, 16] 

3.3.3 O c h r á n c e p ř í r o d y 

O c h r á n c e p ř í r o d y je výuková hra v y t v o ř e n á spo lečnos t í y-groupgames. H r a se zabývá vzdě­
láván ím v oblasti ž ivo tn ího p r o s t ř e d í a je u r č e n a d ě t e m do 12 let. Je s ložena z šest i miniher, 
z nichž se k a ž d á zabývá j i n ý m e n v i r o n m e n t á l n í m p r o b l é m e m . T y t o min ihry mohou bý t 
h r á n y v l ibovolném p o ř a d í , hra tedy n e m á ž á d n ý p ř í b ě h ani h l avn í postavu. Jedna z t ě c h t o 
miniher, sn ímek obrazovky 3.5, vyžadu je po h ráč i s p r á v n ě v y t ř í d i t odpadky. N a závěr t é t o 
minihry jsou p rezen továny věci, k t e r é lze z recyk lovaného odpadu opě t vyrobi t . [26] 

O v l á d á n í hry je velmi j e d n o d u c h é , ale p o n ě k u d nešikovné, h l av n ě co se p ř e souván í p řed­
m ě t ů týče . H r á č m ů ž e p ře souva t p ř e d m ě t na s p r á v n é m í s t o pouze z p ů s o b e m , k t e r ý vyža-
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O b r á z e k 3.4: Hlavn í postava hry Hravouka m y š k a v p r o s t ř e d í lesa. P ř e v z a t o z [15]. 

duje hra, což pro h r á č e nen í v ů b e c p ř í j emné . Ce lá hra je d o s t u p n á zdarma na p la t fo rmě 
A n d r o i d . [26] 

O b r á z e k 3.5: Sn ímek obrazovky ze hry O c h r á n c e př í rody , min ihra t ř í d ěn í odpadu [26]. 

3.3.4 A n i m o v a n á p r v n í p o m o c 

A n i m o v a n á p r v n í pomoc je s t a r š í mob i ln í hra pro v ý u k u p r v n í pomoci v různých tema­
t ických okruzích . Zahrnuje stavy b e z p r o s t ř e d n ě ohrožuj íc í život , po lohování , popá len iny , 
úrazy, otravy, p o l e p t á n í , t o n u t í , infarkt a mnoho dalš ích. N a p řesných postupech pracovali 
odborn íc i z ř a d z á c h r a n á ř ů . H r á č e t ě m i t o situacemi provede v českém jazyce velice pove­
deně n a d a b o v a n ý b e r n a r d ý n , zachycený na o b r á z k u 3.6. N a konci k a ž d é kapi toly je k r á t k ý 
test, k t e r ý ověřuje nově n a b y t é znalosti h r áče . [3] 
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O b r á z e k 3.6: Sn ímek obrazovky ze hry A n i m o v a n á p r v n í pomoc [3], kapi tola S e t k á n í se 
zv í ře t em, kl íš tě . 

3.4 Cílová skupina 

Digi tá ln í hry obsahuj í rysy, k t e r é jsou typické pro jejich cílovou skupinu. Obsah u rčený 
m l a d š í m d ě t e m zahrnuje dě t ské dialogy, ženský hlas, animace, p ř í j e m n o u hudbu, kres lené 
postavy a celkově pomale j š í a j e d n o d u š š í výk lad . T y t o vlastnosti se využívaj í i v te levizních 
p o ř a d e c h u rčených d ě t e m . [29] 

Vzdělávací hra vyví jena pro tuto p rác i je u r č e n a pro dě t i 1. s t u p n ě zák l adn í školy ve 
věku 7-12 let. T i t o žáci spada j í do ka tegor i í r a n é h o a s t ř e d n í h o školního věku . Toto o b d o b í 
poč ína je n á s t u p e m do školy a končí , když žák p řecház í na 2. s t u p e ň ZS . [38] 

V o b d o b í r a n é h o školního věku začínaj í dě t i uvažova t j i n ý m z p ů s o b e m než d ř ív . V jejich 
myšlen í se objeví n ě k t e r é vývojově p o d m í n ě n é změny, k t e r é j i m u m o ž n í z v l á d n o u t n á r o k y 
učiva. Škola jejich rozumové schopnosti dá le rozvíjí . [38] 

Školáci ma j í r ů z n é strategie učení , k t e r é se z p o č á t k u m u s í n a u č i t v h o d n ě použ íva t . P r v n í 
z n ich je učení pokusem a omylem, k t e r é p r o b í h á s p o n t á n n ě . Dalš í s t r a t eg i í je logické odvo­
zení (dedukce), v ý b ě r řešení na zák l adě p ředchoz í zkušenos t i , k t e r á m á o b d o b n ý zák l adn í 
pr incip jako řešený p r o b l é m . Pos ledn í s t r a t eg i í je učení nápodobou, kdy d í t ě napodobuje ře­
šení, k t e r é se osvědčilo j i n ý m . P ř e j í m á je na zák l adě poz i t ivn ího výs ledku , j ehož s t a k o v ý m 
řešen ím dosáh l v p o d o b n é situaci j i ný člověk. [38] 

V tomto věku se liší motivace k n a p o d o b o v á n í , d í t ě t i se jev í r ů z n é č innos t i v r s t e v n í k ů 
a k t u á l n ě uži tečnějš í než to, k č e m u je n u t í dospě l í uči te lé či rod iče . D ů v o d e m jsou symet r ické 
vztahy mezi vrs tevníky , d íky k t e r ý m je učen í snazš í a samozře jmějš í . [38] 
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Kapitola 4 

Vývoj mobilní hry 

V t é t o kapitole je s epsán koncept a specifika n á v r h u hry. Dá le jsou zde k r á t c e sepsány 
mobi ln í o p e r a č n í s y s t é m y vče tně z p ů s o b u distribuce apl ikac í . V pos ledn í čás t i t é t o kapi toly 
je p o p s á n he rn í engine Uni ty , ve k t e r é m bude v y t v o ř e n a celá aplikace. 

4.1 Návrh hry 

P ř e d samotnou i m p l e m e n t a c í hry zpravidla vzn iká její koncept, k t e r ý p o m ů ž e objasnit 
něk t e r é z p o č á t e č n í c h myš lenek . Koncept hry je p o t é z á k l a d e m k vy tvo řen í pod robně j š í 
specifikace. 

4.1.1 K o n c e p t h r y 

Koncept zahrnuje s t r u k t u r o v a n ě z a p s a n é p o č á t e č n í myš l enky a n á p a d y . Tento typ doku­
mentu je už i t ečný h l avně v situaci, kdy na h ř e pracuje více vývo já řů . V p r v o t n í m konceptu 
mohou bý t n ě k t e r é informace neurč i t é , d o l a d ě n y až v p r ů b ě h u dalš ích i te rac í n á v r h u . Zá­
k ladn í koncept výukové hry obsahuje k r á t k ý popis následuj íc ích [40]: 

• učebn í cíle, 

• žánr , 

• s t r u č n ý popis, 

• dě j , záp le tka , 

• he rn í aktivi ty, 

• omezení , 

• kooperace, 

• ověřování zna los t í . 

4.1.2 P o d r o b n á specifikace 

Dal š ím krokem ke k o m p l e t n í m u n á v r h u je vy tvo řen í de ta i lně jš í specifikace hry, n ě k d y ozna­
čované jako G D D 1 . Dé lka specifikace se odvíj í od velikosti vyví jené hry. Tabulka 4.1 ukazuje, 
j aké informace m ů ž e zahrnovat. [40] 

X G D D - Game Design Document 
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Tabulka 4.1: Obsah p o d r o b n é specifikace hry [40]. 

P r o s t ř e d í Popis he rn ího svě ta , jeho lokace. 

Navigace Způsob jak h r á č p rocház í r ů z n ý m i oblastmi hry. Výsky t navi­
gačních n á s t r o j ů (mapa, kompas). 

Úkoly Úkoly, k t e r é h r á č mus í splnit, aby hru doh rá l . Z á k l a d e m jsou 
hern í ak t iv i ty z konceptu hry. 

Postavy Popis postav a jejich role ve h ře . 

Objekty Soupis o b j e k t ů ve h ře . Z j a k é h o d ů v o d u se ve h ř e nacházej í , 
jejich účel . 

Interakce s objekty Jak je m o ž n é objekty použ í t , jejich sb í rán í , v k l á d á n í do inven­
t á ř e , použ i t í k v ý r o b ě dalš ích ob jek tů . 

Interakce s h ráč i Zahrnuje i komunikaci s o s t a t n í m i h ráč i ( t ex tová , ve rbá ln í ) . 

Informace o stavu Z p ů s o b p o s k y t o v á n í informací o postupu hrou, n a p ř í k l a d časo­
vače, skóre, ukazatele nebo zprávy. 

4.2 Mobilní operační systémy 

D r t i v á vě t š ina mobi ln ích zař ízení běž í na o p e r a č n í m s y s t é m u (dále jen OS) A n d r o i d nebo 
iOS, jak ukazuj í data p o d í l u O S pro mobi ln í zař ízení (vče tně tabletu) na českém t rhu za 
rok 2020, k t e r á byla z í skána od společnos t i Statcounter [32]. Z t é t o stat is t iky b y l vytvo­
řen graf na o b r á z k u 4.1. P o d í l na ce losvětovém t rhu je obdobný . V j edno t l i vých zemích 
či kontinentech se pouze liší p o m ě r A n d r o i d a i O S , i proto se tato sekce zabývá pouze t ě ­
mito d v ě m a O S . Vývoj her pro oba z m í n ě n é O S podporuje he rn í engine Uni ty , de ta i lně j i 
p o p s a n ý v následuj íc í sekci 4.3. 

4.2.1 A n d r o i d 

Jak je p a t r n é z grafu 4.1, nej rozš í řenějš ím m o b i l n í m O S na českém t rhu je A n d r o i d . Je za­
ložený na L inuxovém j á d r u a jako open-source je vyví jen společnos t í Google. Je použ íván 
na široké škále zař ízení od chy t rých telefonů, tabletu až po chy t r é televize, hodinky či auta. 
O s t a t n í vý robc i využívaj í licence A n d r o i d u j a k o ž t o o t e v ř e n é h o softwaru a p ř i způsobu j í jej 
dle v la s tn ích preferencí , výs ledný O S pak dá le šíří na svých v las tn ích zař ízeních . T y t o A n ­
droid nadstavby však nesou j i s t á b e z p e č n o s t n í r iz ika , p r o t o ž e nejnovější verze A n d r o i d u 
jsou na tyto zař ízení n a h r á v á n y se z p o ž d ě n í m . [2] 

A n d r o i d studio, oficiální in tegrované vývojové p r o s t ř e d í p ř í m o od společnos t i Google, 
slouží k p o m ě r n ě s n a d n é m u vývoji ap l ikac í na jakékol iv zař ízení A n d r o i d , a to za pomoci 
p rog ramovac ího j azyka Java či K o t l i n . [2] 

Distribuce a p l i k a c í 

Instalace mobi ln ích ap l ikac í na A n d r o i d zař ízení lze provés t p ř í m o p o m o c í A P K s o u b o r ů 
( p ř í p o n a .apk), k t e r é je m o ž n é z íska t kompi lac í ve vývojových p ros t ř ed ích . Tento způsob 
instalace apl ikací , p ř e d e v š í m těch , k t e r é jsou volně š i ř i te lné po internetu, v šak nese urč i t é 
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Android iOS • Ostatní 

O b r á z e k 4.1: P o d í l ope račn ích s y s t é m ů pro mobi ln í zař ízení (vče tně tabletu) na českém t rhu 
za rok 2020 [32]. 

b e z p e č n o s t n í r iziko, k t e r é jsou už iva te lé dost čas to ochotni podstoupit , aby na svém zař ízení 
spustil i j inak p lacené aplikace. 

Distr ibuce ap l ikac í na p l a t fo rmě A n d r o i d p r o b í h á p r i m á r n ě p o m o c í s lužby Google Play, 
k t e r á umožňu je u ž i v a t e l ů m stahovat aplikace, hry, filmy i knihy. V ý v o j á ř ů m zpros t ř edkovává 
s n a d n é n a h r á n í a s p r á v u svých apl ikac í . [2] 

4.2.2 i O S 

i O S je mobi ln í O S od firmy Apple. P o d o b n ě jako u A n d r o i d u používa j í tento O S chy t ré 
telefony, tablety, televize a da lš í zař ízení . i O S je v šak u z a v ř e n ý software, t a k ž e všechny 
zmíněné zař ízení jsou pouze od společnos t i App le . I d íky tomu je i O S obecně považován za 
bezpečnějš í . 

Distribuce a p l i k a c í 

N a i O S p r o b í h á distribuce ap l ikac í oficiálně pouze přes App Store. Ve s r o v n á n í s A n d r o i d 
Google P l a y se j e d n á o s lužbu , ve k t e r é p ř e d k a ž d ý m n a h r á n í m aplikace p r o b í h á schvalo­
vací proces p ř í m o od A p p l u , k t e r ý m á za cíl o c h r á n i t už ivate le p ř e d škod l ivými či j inak 
n e v h o d n ý m i aplikacemi. 

4.3 Hern í engine Uni ty 

Hern í engine je vývojový n á s t r o j poskytu j íc í p ředdef inované prvky/funkce, k t e r é u snadňu j í 
vývo j . P ro menš í vývo já ře je z b y t e č n é a příl iš zd louhavé tyto funkce o p ě t o v n ě v y t v á ř e t , 
a tak využi j í jeden z he rn ích enginů . K dispozici je spousta p lacených i b e z p l a t n ý c h variant, 
k t e r é zefektivňují celý proces v y t v á ř e n í hry. V t é t o sekci je p o p s á n h e r n í engine Uni ty . D a l ­
šími p o p u l á r n í m i enginy jsou CryEngine , Frostbite od N I C E nebo Unrea l Engine vyví jený 
společnos t í E p i c Games. [11] 
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U n i t y je h e r n í engine společnos t i U n i t y Technologies. Umožňu je p o m ě r n ě s n a d n ý mul-
t i p l a t fo rmn í vývoj 2D i 3D her pro š i rokou šká lu platforem. Vývojář i jsou schopni za použ i t í 
U n i t y naportovat hru na [11]: 

• p o č í t a č e (Microsoft Windows, A p p l e macOS, L i n u x ) , 

• m o b i l n í z a ř í z e n í (Apple i O S , Google A n d r o i d , Windows phone, B lackBer ry ) , 

• konzole (Microsoft X b o x 360 a X b o x One, Sony P laySta t ion 3 a P laySta t ion 4, 
Nintendo W i i ) , 

• v i r t u á l n í realitu a w e b o v é p r o h l í ž e č e . 

U n i t y poskytuje snadno použ i t e lný in tegrovaný editor, ve k t e r é m vývojář i mohou ma­
nipulovat s enti tami, k t e r é tvoř í celý h e r n í svět . Ed i to r umožňu je i rychlý n á h l e d hry p ř í m o 
v editoru nebo na p ř i p o j e n é m h a r d w a r o v é m zař ízení . U n i t y t a k é poskytuje v ý k o n n o u sadu 
n á s t r o j ů pro a n a l ý z u a opt imal izaci hry na k a ž d é z cílových platforem, což u s n a d ň u j e p rů ­
běžné l aděn í hry. Tento vývojový n á s t r o j je k dispozici t a k é v b e z p l a t n é verzi Student 
a Personál, p l acené verze Plus, Pro a Enterprise nab íz í rozš í řené funkcionality. P r i m á r ­
n ími p r o g r a m o v a c í m i jazyky pro p s a n í s k r i p t ů je C # a JavaScript. V ý h o d o u je i rozsáh lá 
vývo já ř ská komunita, k t e r á poskytuje celou ř a d u už i t ečných n á v o d ů . [11] 

4.3.1 Z á k l a d n í p r v k y e d i t o r u U n i t y 

V t é t o podsekci jsou p o p s á n y zák l adn í prvky, k t e r é se př i v y t v á ř e n í vě tš iny her p o m o c í 
he rn ího enginu U n i t y využijí . 

S c é n a 

Scéna v U n i t y obsahuje p r o s t ř e d í hry. Celá v ý s l e d n á hra je pak p o s k l á d á n a p rávě z t ě c h t o 
scén, mezi k t e r ý m i je m o ž n é p řecháze t . Nově v y t v o ř e n á scéna obsahuje pouze h lavn í kameru 
(Main Camera) a svět lo (Directional Light). Dalš í he rn í objekty lze do scén p ř i d á v a t . [36] 

H e r n í objekt 

Nejdůlež i tě j š ím prvkem editoru U n i t y je he rn í objekt (GameObject). K a ž d ý objekt ve h ře 
je h e r n í m objektem. To zahrnuje vše od postav, p ř e d m ě t ů , až po kamery, svě t la a speciá ln í 
efekty. Č t y ř i typy he rn ích o b j e k t ů jsou z n á z o r n ě n y na o b r á z k u 4.2. [36] 

O b r á z e k 4.2: Č t y ř i typy he rn ích ob jek tů , zleva a n i m o v a n á postava, svět lo , s t rom a zdroj 
zvuku . P ř e v z a t o z [36]. 

J edno t l i vé objekty se od sebe liší svými vlastnostmi a chováním, k t e r é lze upravovat př i­
d á n í m komponent. K a ž d ý he rn í objekt obsahuje j iž od vy tvo řen í komponentu Transform 
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(obrázek 4.3). Tato n e o d s t r a n i t e l n á komponenta popisuje pozici , orientaci a měř í t ko her­
n ího objektu ve scéně. U n i t y m á spoustu různých ves tavěných komponent, už iva te l si m ů ž e 
vy tvo ř i t i v l a s tn í p o m o c í Unity Scripting API. Komponenty v y b r a n é h o he rn ího objektu lze 
zobrazit a upravit v Inspektoru. [36] 

O b r á z e k 4.3: Komponenta Transform z o b r a z e n á v Inspektoru. Popisuje pozici , orientaci 
a m ě ř í t k o k a ž d é h o he rn ího objektu ve scéně. 

K a m e r y v U n i t y slouží k zachycení a zobrazen í he rn ího svě ta h ráč i . Ve scéně je vždy 
a lespoň jedna. Více kamer lze využ í t k vy tvo řen í pokroč i lých efektů nebo pro rozdělení 
obrazovky u her pro více h r á č ů . P ř i z p ů s o b e n í m a m a n i p u l a c í kamery se d á vy tvo ř i t nespoče t 
u n i k á t n í c h r ep rezen tac í he rn ího svě ta . [36] 

Da l š ím n e z b y t n ý m h e r n í m objektem, zv láš tě u 3D her, je svět lo . M á ř a d u v l a s tnos t í jako 
je barva, dosah, intenzita nebo typ s t ínu . D r o b n é ú p r a v y t ě c h t o v l a s tnos t í mohou způsob i t , 
že výs ledný n á h l e d u t o t o ž n é scény n a b ý v á r ů z n é a tmosféry . [36] 

Prefab 

Prefab umožňu je vy tvořen í , konfiguraci a u ložení h e r n í h o objektu s veškerými jeho vlast­
nostmi jako jsou komponenty (vče tně hodnot) a děd ičnos t . J e d n á se o šab lonu , ze k t e r é je 
m o ž n é v y t v á ř e t nové instance. Hlavn í v ý h o d o u , oproti kopí rování he rn ích ob j ek tů , je s n a d n á 
synchronizace všech in s t anc í . Prefab se využi je v p ř í p a d ě , když se ve h ř e nacház í ně jaký ob­
jekt v ícekrá t . T í m m ů ž o u bý t h e r n í p ř e d m ě t y nebo i h l avn í postava, k t e r á sice na koncového 
h ráče působ í , že je ve h ř e jen jedna, ale objevuje se v někol ika he rn ích scénách . [36] 

Vrstva 

Vrs tvy jsou nejčastěj i využ ívány ve spojení s kamerami a světly. V ž d y v situaci, kdy je 
žádouc í vykresli t nebo osvět l i t pouze čás t scény. Vrs tva se p ř i ř ad í h e r n í m u objektu a k a m e ř e 
se n a s t a v í , k t e r é vrs tvy bude vykreslovat. [36] 

4.3.2 R o z h r a n í v ý v o j o v é h o p r o s t ř e d í 

R o z h r a n í editoru se s k l á d á z oken, jej ichž rozložení si m ů ž e už iva te l p ř i způsob i t . N a ob­
r á z k u 4.4 jsou v y z n a č e n a nejčastěj i v y u ž í v a n á okna ve výchoz ím rozložení editoru [36]: 

(A) Toolbar (Panel n á s t r o j ů ) poskytuje p ř í s t u p k n e z b y t n ý m funkcím editoru. Nalevo se 
nacház í n á s t r o j e pro obsluhu scény s je j ími h e r n í m i objekty. U p r o s t ř e d jsou t l a č í t k a 
Play, Pause a Step. Napravo je p ř í s t u p k U n i t y ú č t u , c loudu a dá le sp ráva vrstev 
a rozložení oken editoru. 
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(B) Hierarchy window (Hierarchické okno) uchovává seznam všech he rn ích o b j e k t ů 
v a k t u á l n í scéně. Ve výchoz ím stavu se h e r n í objekty ř a d í podle data vy tvo řen í . Je 
m o ž n é je l ibovolně p ře souva t a v y t v á ř e t z o b j e k t ů rod iče a potomky, tzv. Parenting. 

(C) G a m e view (Náh led hry) simuluje, jak bude finální vykres l ená hra vypadat skrze 
kamery ve scéně. Simulace se s p o u š t í t l a č í t k e m P l a y v panelu n á s t r o j ů . V ovládac í 
liště je m o ž n é m ě n i t vlastnosti simulace, n a p ř í k l a d rozl išení cílové obrazovky. 

(D) Scene view (Náh led scény) umožňu je i n t e r a k t i v n í n á h l e d na scénu. Je m o ž n é pro­
cháze t , upravovat a manipulovat s j e d n o t l i v ý m i h e r n í m i objekty. N á h l e d dokáže zob­
razovat scénu ve 2D i 3D, v závislost i na typu projektu. P r o c h á z e n í scény je velmi 
in tu i t ivn í . 

(E) Inspector W i n d o w (Inspektor) zobrazuje a umožňu je ú p r a v u v l a s t n o s t í a k t u á l n ě 
v y b r a n é h o h e r n í h o objektu. Nové vlastnosti lze p ř idáva t p o m o c í komponent. V pří­
p a d ě , že m á he rn í objekt p ř i d a n é skripty, inspektor umožňu je z m ě n u hodnot public 
p r o m ě n n ý c h , a to i za b ě h u hry. 

(F) Project window (P ro jek tové okno) zobrazuje ad re sá řovou s t rukturu veškerých sou­
borů , k t e r é mohou bý t v projektu použi ty , k u p ř í k l a d u animace, audio nebo skripty. 
T y t o soubory jsou v U n i t y n a z ý v á n y Assets. 

O b r á z e k 4.4: Výchozí rozložení oken v editoru Uni ty . P ř e v z a t o z [36]. 

4.3.3 2 D h r a 

Grafické objekty ve 2D se nazývaj í Sprites. U n i t y poskytuje z a b u d o v a n ý Sprite Edi to r , k t e r ý 
umožňu je e x t r a h o v á n í s p r i t ů z o b r á z k u , n a p ř í k l a d z tzv. sprite sheet. V U n i t y je i samo­
s t a t n á fyzika op t ima l i zovaná pro 2D objekty, zahrnuj íc í komponenty jako Rigidbody 2D, 
Box Collider 2D nebp Hinge Joint 2D. [36] 
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4.3.4 A n i m a c e 

Animace jsou v U n i t y založeny na konceptu a n i m a č n í c h kl ipů, k t e r é obsahuj í informace 
o tom, jak u rč i tý objekt m ě n í své vlastnosti v p r ů b ě h u času . T y t o k l ipy mohou (ale ne­
musí) bý t v y t v o ř e n y p ř í m o v Uni ty . A n i m a č n í k l ipy v projektu jsou s t r u k t u r o v á n y v Ani­
mator Controllern ve formě s tavového automatu. P ř e c h o d y znač í návaznos t j edno t l i vých 
kl ipů. K p ř i ř azen í animace k h e r n í m u objektu slouží komponenta Animator, k t e r á odkazuje 
na z m í n ě n ý A n i m a t o r Control ler zahrnuj íc í a n i m a č n í klipy. 
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Kapitola 5 

Návrh mobilní hry 

V t é t o kapitole je p ř e d s t a v e n n á v r h mobi ln í vzdělávací hry Pejsek z á c h r a n á ř na t é m a 
p r v n í pomoc př i m i m o ř á d n é udá los t i . V p r v n í čás t i jsou sepsány z á k l a d n í informace o h ře . 
V dalš í čás t i jsou n a v r ž e n y a p o p s á n y p rvky grafického už iva te l ského r o z h r a n í . H r a bude 
vyví jena ve vývojovém p r o s t ř e d í Uni ty , p ř e d s t a v e n é m v předeš lé kapitole v sekci 4.3. 

5.1 Koncept hry 

Koncept hry je insp i rován s t rukturou definovanou v minu lé kapitole v sekci 4.1. Zák ladn í 
koncept b y l lehce upraven a a k t u á l n ě popisuje: 

• U č e b n í c í l e - J e d n á se o vzdělávací hru . C í l em hry je p ř e d a t h ráč i znalosti oh ledně 
ko rek tn ího postupu př i m i m o ř á d n é udá los t i nehody v laku . To zahrnuje ze jména při­
volání p r v n í pomoci , ať už vo l án ím na l inku 155 nebo v y u ž i t í m aplikace Z á c h r a n k a , 
oba tyto postupy byly p o p s á n y v podsekci 2.1.3. H r á č by mě l po d o h r á n í hry z ískat 
a osvojit si následuj íc í dovednosti: 

— zavolat p r v n í pomoc, 

— d o s t a t e č n ě popsat d ruh a rozsah m i m o ř á d n é udá los t i , 

— sděli t p ř e s n o u lokal i tu udá los t i , 

— bý t po celou dobu hovoru k dispozici , 

— d b á t na v l a s tn í bezpečnos t . 

Veškeré tyto z á s a d y jsou z m í n ě n y v p r v n í kapitole v sekci 2.1. 

• Z á n r - H r a s p a d á do ž á n r u výukové point-and-click hry, z m í n ě n é v podsekci 3.1.4. 
Je u r č e n a pro jednoho h ráče . 

• P ř í b ě h a postavy - N a o b r á z k u 5.1 je zobrazena h lavn í postava hry — Pejsek 
zách raná ř , za kterou h r á č hraje a p rocház í s ní celý l ineárn í p ř í b ě h . P ř í b ě h zač íná 
nehodou vlaku, ve k t e r é m je i z m í n ě n ý Pejsek, k t e r ý p o t é poskytuje p r v n í pomoc 
o s t a t n í m ú č a s t n í k ů m . P ř e s n á s t ruktura hry je s e p s á n a v podsekci 5.1.1. 

K postupu ve h ř e je v ž d y vyžadován v ý b ě r s p r á v n é odpověd i na o t á z k u . Ve spo lup rác i 
se Zdravotnickou z á c h r a n n o u s lužbou J i h o m o r a v s k é h o kraje (dále jen Z Z S J m K ) by l 
v y t v o ř e n he rn í scénář , k t e r ý obsahuje celý p ř íběh , dialogy a úkoly ve formě testo­
vých o tázek a odpověd í . N ě k t e r é o t á z k y byly upraveny. N a p ř í k l a d v ý b ě r s p r á v n é h o 
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O b r á z e k 5.1: Pejsek z á c h r a n á ř , maskot j i h o m o r a v s k ý c h z á c h r a n á ř ů a h lavn í postava výukové 
hry. O b r á z e k by l poskytnut Z Z S J m K . 

te lefonního čísla z m n o ž i n y odpověd í by l nahrazen v y ť u k á n í m onoho čísla p ř í m o na 
m o b i l n í m zař ízení , č ímž se simuluje s k u t e č n ý hovor, a to n a p o m á h á k rychle jš ímu 
osvojení. 

M e z i da lš í postavy p a t ř í zbylí účas tn íc i nehody a o p e r á t o r k a na t í sňové lince, k t e r á 
bude p o k l á d a t o t á z k y oh ledně vzniklé udá lo s t i a p ř e d á v a t instrukce. N a konci hry se 
ukáž í i při j íždějící z ách raná ř i . 

• C í l o v á skupina a o v l á d á n í - Cí lovou skupinu hry tvoř í dě t i ve věku 7-12 let, i proto 
je kladen d ů r a z na j e d n o d u c h é a in tu i t i vn í ov ládán í . O v l á d á n í zahrnuje pouze kl ikání 
a p o s o u v á n í p ř e d m ě t ů , n a p ř í k l a d pohyb h lavn í postavy je řešen pouze k l i k n u t í m na 
oblast, k a m h r á č chce, aby se postava p ře sunu la . 

• Rozsah - H r a je spíše k r a t š í h o rozsahu, v h e r n í m scénář i je celkem 8 o tázek . I proto se 
ve h ř e nebudou vyskytovat ž á d n é ú rovně , he rn í body či bonusy. H r a bude př i k a ž d é m 
z a p n u t í pro jakéhokol i h r á č e v ž d y s te jná , nen í tak t ř e b a řeši t a u k l á d a t d o d a t e č n é 
informace, jako n a p ř í k l a d postup ve h ře . 

• P r o s t ř e d í - P r o s t ř e d í celé hry se sk l ádá pouze z m í s t a nehody v laku (železniční vozy, 
krajina, nej bližší okolí) . 

• Platforma - H r a bude vyví jena pro mob i ln í o p e r a č n í s y s t é m y A n d r o i d a i O S , k te ré 
jsou k r á t c e p o p s a n é v sekci 4.2. H r a tak bude d o s t u p n á pro š i rokou šká lu mobi ln ích 
zařízení . 

5.1.1 S t r u k t u r a h r y 

Lineá rn í s t ruktura hry značí , že k a ž d ý h r á č bude muset splnit p e v n ě danou posloupnost 
ú k o l ů / u d á l o s t í . Tento typ her je v ý r a z n ě j e d n o d u š š í na vývoj , nezahrnuje vě tven í a s n í m 
spo jené v y t v á ř e n í tzv. puzzle dependency graph1, k t e r ý je typ ický pro tvorbu adventur. 

H r a začne k r á t k ý m n e i n t e r a k t i v n í m videem, ve k t e r é m bude zobrazena m i m o ř á d n á u d á ­
lost — nehoda v laku . P o t é čeká na h ráče z m í n ě n á série úkolů, k t e r é m u s í splnit . O b t í ž n o s t 

1Puzzle dependency graph - graf popisující závislosti mezi uzly stromové struktury (hádanky, úkoly 
objekty) 
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je n e m ě n n á . Po p o s l e d n í m úko lu se p ř e h r a j e závěrečné video obsahuj íc í př í jezd z á c h r a n á ř ů . 
Tento l ineárn í postup celou hrou je zachycen j e d n o d u c h ý m diagramem na o b r á z k u 5.2. 

Start hry > Menu 

1K 

Úvodní 
video 

Posloupnost 
úkolů 

Závěrečné 
video 

O b r á z e k 5.2: J e d n o d u c h ý n á v r h o v ý diagram l ineárn ího postupu hrou. 

Ú v o d n í a závěrečné video bude zp racované formou animace nebo v komiksové p o d o b ě , 
p o d o b n ě jako u hry Matemág z m í n ě n é v podsekci 3.3.1. 

Pro snazš í implementaci hry by l na zák ladě j e d n o d u c h é h o diagramu v y t v o ř e n i podrob­
nější diagram zahrnuj íc í popis j edno t l i vých scén a p ř e c h o d ů mezi n i m i . Obsahuje k r á t k ý 
popis p r o s t ř e d í scény, seznam in t e r ak t i vn í ch o b j e k t ů a veškeré o t á z k y a odpověd i . Celý 
diagram je k dispozici v př í loze C . 

5.1.2 Z v u k 

Celá hra bude dop rovázena hudbou na pozad í , k t e r á bude podporovat danou a tmosfé ru . 
Ve h ř e budou zastoupeny i zvukové efekty, n a p ř í k l a d př i zvolení odpověd i nebo z m á č k n u t í 
t l a č í t ka . T y t o zvukové stopy budou v y b r á n y z n ě k t e r é z b e z p l a t n ý c h knihoven. 

Vzhledem k mladš í cílové skup ině je žádouc í n a d a b o v á n í o p e r á t o r k y na t í sňové lince. Jak 
bylo p o p s á n o v sekci 2.3, simulace hovoru p o m á h á k efekt ivnějš ímu v s t ř e b á v á n í znalos t í . 

5.2 Grafické uživatelské rozhraní 

Celá aplikace bude o r i en tována na š í řku, tato vlastnost je v p r ů b ě h u hry n e m ě n n á . P o 
z a p n u t í hry se zobraz í ú v o d n í menu, ve k t e r é m pů jde hru rovnou spustit. V p r ů b ě h u hry 
bude m o ž n é h ru pozastavit. 

5.2.1 H l a v n í m e n u 

P o n a č t e n í hry se zobraz í klasické menu, k t e r é bude obsahovat název hry a dvojici t l ač í t ek 
Spustit hru a O hře, kde budou z á k l a d n í informace popisuj íc í tuto hru (možnos t shrnout 
cílové znalosti , o d k á z a t na výukové m a t e r i á l y či s t r á n k y Z Z S J m K ) . M e n u je zde h lavně 
z toho d ů v o d u , aby se ú v o d n í video, k t e r é je pro celkový kontext důlež i té , spustilo vždy 
v p ř í t o m n o s t i h r áče . 

V p o z a d í budou dynamicky vyobrazeny he rn í p rvky charak te r izu j íc í hru, n a p ř í k l a d kra­
j ina , ve k t e r é se p ř í b ě h odeh rává , j edouc í vlak ve smyčce nebo poskakuj íc í h lavn í postava. 
Poz ic i n á z v u a t l ač í t ek lze p ř i způsob i t pozad í . A k t u á l n í m n á v r h e m je u m í s t ě n í na s t ř e d u , 
jak je p a t r n é na o b r á z k u 5.3. 

5.2.2 R o z h r a n í h r y 

V p r ů b ě h u h r a n í bude celá obrazovka k dispozici d a n é scéně, jen v p r a v é m h o r n í m rohu, 
jak je z n á z o r n ě n o na o b r á z k u 5.5, bude m a l é t l ač í tko umožňuj íc í p o z a s t a v e n í hry. P o po­
zas taven í bude m o ž n é ve h ř e pok račova t nebo se v r á t i t na h l avn í menu, ze k t e r é h o lze hru 
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N á z e v hry 

Spustit hru 
O hře 

o 
o 

O 

O b r á z e k 5.3: M o c k u p h l avn ího menu hry. 

spustit znova. O b r á z e k 5.4 ukazuje rozložení t l ač í t ek v menu p o z a s t a v e n é hry, k a ž d é z nich 
je r ep rezen továno p ř í s lušnou ikonou a textem. P o k u d by byly ikony d o s t a t e č n ě in tu i t ivn í , 
dalo by se uvažova t o o d e b r á n í textu. V p ř í p a d ě , že by bylo v y ž a d o v á n o t l ač í tko pro zt lu­
men í z v u k u / v i b r a c í p ř í m o v apl ikaci , umís t i lo by se do tohoto prostoru, o b d o b n ě by bylo 
p ř i d á n o i do h l avn ího menu. 

^ Pokračovat 

Q - M e n u 

o 
o 

O 

O b r á z e k 5.4: M o c k u p p o z a s t a v e n é hry. 

F o r m á t o t á z e k a o d p o v ě d í 

V ě t š i n a o t ázek bude p o k l á d á n a o p e r á t o r k o u t í sňové l inky. Zvolení odpověd i bude vždy 
doprovázené d r o b n ý m i graf ickými i zvukovými efekty, a to p ř e d e v š í m př i zvolení n e s p r á v n é 
odpověd i , aby h r á č dostal o k a m ž i t o u z p ě t n o u vazbu. O b r á z e k 5.5 zobrazuje rozložení p r v k ů 
př i o tázce vyžaduj íc í v ý b ě r j e d n é z t e x t o v ý c h odpověd í . V h o r n í čás t i obrazovky je t e x t o v ý 
formát o tázky. Nalevo jsou t ř i s lovní odpověd i , t l a č í t k a mohou bý t d o p l n ě n y jednoduchou 
ikonou charak te r izu j íc í danou odpověď. Ve zbylé čás t i obrazovky je p r o s t ř e d í scény, k t e ré 
v závis lost i na o t ázce m ů ž e dopomoci k v ý b ě r u s p r á v n é odpověd i . 

Dalš í m o ž n o s t í je v ý b ě r n e t e x t o v é odpověd i . H r á č si vybere jednu ze t ř í scének, k t e ré 
budou r o v n o m ě r n ě rozloženy přes celou obrazovku, jak je n a v r ž e n o na o b r á z k u 5.6. Scénky 
budou j e d n o z n a č n ě definovat odpověď. P o k u d by tento prostor nes tač i l , je m o ž n é k a ž d o u 
ze scének na p o t ř e b n o u dobu zvětš i t p řes celou obrazovku. 
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c  r  Otázka operátorky? 00 

Odpověď A 

Odpověď B 
Prostředí scény, možný zdroj 

nápovědy 

Odpověď C 

o 
o 

O 

O b r á z e k 5.5: N á v r h rozložení p r v k ů př i o t ázce vyžaduj íc í v ý b ě r j e d n é z t e x t o v ý c h odpověd í 
a znázo rněn í u m í s t ě n í t l a č í t k a k p o z a s t a v e n í hry. 

~ 1 1 1—1 

• 1W Otázka operátorky? 0 0 

Scénka 
odpovědi A 

Scénka 
odpovědi B 

Scénka 
odpovědi C o 

o 

O 

O b r á z e k 5.6: N á v r h rozložení n e t e x t o v ý c h o d p o v ě d í na o t á z k u formou t ř í scének. 

5.3 Grafika 

Jak bylo z m í n ě n o v ú v o d u v kapitole 1, výs l edkem t é t o p r á c e m á bý t hra spada j íc í do 
skupiny č ty ř výukových her pro zadavatele Z Z S J m K . A b y hry jako celek působ i ly konzis­
t e n t n ě , bylo p o č á t e č n í m p l á n e m spolupracovat s grafiky, k te ř í by vytvoř i l i z á k l a d n í a h lavně 
j e d n o t n é r o z h r a n í . Jednalo by se o s te jné grafiky, k t e ř í j iž vytvoř i l i s a m o t n é h o Pejska zá­
c h r a n á ř e . 

Tento p ů v o d n í p l á n však real izován nebude, p r o t o ž e se nakonec z a d a v a t e l ů m n e p o d a ř i l o 
s grafiky dohodnout. J ed iné , co poskyt l i , je sada o b r á z k ů Pejska v někol ika r ů z n ý c h pozi­
cích, k t e r é budou použ i t y pro animace h lavn í postavy hry. K tomuto účelu byly o b r á z k y 
o řezány p o m o c í n á s t r o j e Paint 3D d o s t u p n é h o ve Windows 10. Výs ledné hry tak budou m í t 
spo lečného pouze Pejska z á c h r a n á ř e . O s t a t n í grafické p rvky bude z a p o t ř e b í obstarat j i n ý m 
z p ů s o b e m . Jednou z m o ž n o s t í je vy tvo ř i t v l a s tn í grafiku v l ibovolném grafickém editoru či 
r u č n ě nakreslit a n á s l e d n ě digitalizovat. Dalš í variantou je využ í t l icenci C C O , tedy obsah 
bez l icenčních p o p l a t k ů , dílo takto označené m ů ž e bý t kopí rováno , up ravováno , distribuo­
váno a zp racováváno , a to i pro komerčn í účely, bez z ískávání da lš ího souhlasu [8]. 

Pro tuto p rác i bude zvolena p ř e d e v š í m d r u h á varianta, tedy použ i t í j iž v y t v o ř e n é grafiky, 
k t e r á splňuje u rč i t é l icenční p o d m í n k y . B u d z m í n ě n á C C O nebo za použ i t í tzv. attribution 
link, k t e r ý obsahuje odkaz na webovou s t r á n k u a autora ob rázku . Takto c i tovaný obsah 
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je pak m o ž n é t a k t é ž l ibovolně upravovat i použ í t na komerčn í účely. Vě t š ina grafiky bude 
ze s t r á n k y Freepik2, kde je p o t ř e b a u k a ž d é h o p o u ž i t é h o o b r á z k u zmín i t p r ávě autora. 
Tato s t r á n k a poskytuje i zdrojové soubory ve v e k t o r o v é m f o r m á t u . P r o jejich ú p r a v u nebo 
vy tvo řen í v l a s tn í vek torové grafiky bude zvolen grafický open-source editor Inkscape, k t e r ý 
umožňu je export do r a s t rové grafiky ve f o r m á t u P N G , k t e r ý m ů ž e bý t n á s l e d n ě vložen do 
U n i t y projektu [17]. Graf ika bude v y b í r á n a a v y t v á ř e n a s ohledem na cílovou skupinu. 

2 https: //www.f reepik.com 
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Kapitola 6 

Implementace 

V t é t o kapitole je p o d r o b n ě s e p s á n a celá realizace hry n a v r ž e n é v předeš lé kapitole 5. 
Nejdř íve je př ib l íženo n a s t a v e n í vývojového p r o s t ř e d í a využ i t é technologie př i vývoj i . Dá le 
je zde uveden popis celé hry v Uni ty , logicky rozdě len na h e r n í scény, pohyb h lavn í postavy, 
j edno t l ivé úkoly, grafické uživate lské r o z h r a n í a zvuk. 

6.1 Vývojové pros t ředí 

H r a je i m p l e m e n t o v á n a za použ i t í he rn ího enginu U n i t y z m í n ě n é h o v sekci 4.3, a to ve sta­
bilní verzi 2019.4.13fl. 

6.1.1 N a s t a v e n í U n i t y 

P ř e d s a m o t n ý m za ložen ím nového projektu v U n i t y je z a p o t ř e b í nainstalovat J D K 1 , pro 
vývoj ap l ikac í v J avě a A n d r o i d S D K 2 , j ehož součás t í jsou n a p ř í k l a d knihovny p o t ř e b n é 
k vývoji , e m u l á t o r A n d r o i d zař ízení ke s n a d n é m u t e s tován í či debugger. P o instalaci t ě c h t o 
bal íčků by l založen nový projekt ze šab lony 2D mobi ln í hra. I p řes zvolení t é t o šab lony bylo 
z a p o t ř e b í změn i t platformu z výchoz ího P C na A n d r o i d , tuto z m ě n u je m o ž n é provés t kdy­
koli , p rovád í se v Build Settings. P la t forma A n d r o i d byla v y b r á n a z toho d ů v o d u , že p ř í m o 
př i vývoj i byla k dispozici ř a d a odl išně výkonných zař ízení s r ů z n ý m i p o m ě r y a rozl išením 
obrazovky p rávě s t í m t o m o b i l n í m o p e r a č n í m s y s t é m e m . 

Dá le byly v Project settings nastaveny ú d a j e jako název hry, j m é n o společnos t i a verze, 
z nichž se vy tvoř i l výs ledný PackageName - com.ZZSJmK.PejsekZachranarNehodaVlaku. 
B y l a nastavena m o ž n o s t h r a n í hry pouze na š í řku a do ú v o d n í h o n a č í t á n í byly, k r o m ě ve 
verzi zdarma n e o d s t r a n i t e l n é h o loga Unity, vloženy loga Z Z S J m K a V U T F I T . Dá le byla 
nastavena m i n i m á l n í m o ž n á verze A n d r o i d u - Android 4-4 KitKat (API level 19). 

Složka Assets obsahuje veškeré prvky, ze k t e rých se hra vy tvá ř í . P ř i v y t v á ř e n í pod-
složek t é t o s ložky byla pro p ř eh l ednos t d o d r ž e n a o b e c n á hierarchie a u r č i t ý standard pro 
po jmenováván í , výs l edná s t ruktura je následuj ící : 

X J D K - Java Developement Kit 
2 SDK - Software Development Kit 
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Assets 
Animations 
Fonts 
Prefabs 
Scenes 
Scripts 
Sounds 

_TextMesh Pro 
Textures 

Složka Fonts obsahuje fonty, k t e r é byly z í skány z webové s t r á n k y 1001fonts'\ a to 
Lapsus Pro a Ubuntu. O b a fonty d isponuj í l icencí pro osobní i komerčn í použ i t í zdarma. 

6.1.2 D a l š í technologie 

P ř i vývoji byly dá le využ i t y následuj íc í technologie: 

• Ed i to r V i s u a l Studio Code, k t e r ý sloužil k ú p r a v ě kódu . I m p l e m e n t a č n í m jazykem 
všech U n i t y s k r i p t ů je C # , př i implementaci byla ho jně v y u ž í v á n a oficiální U n i t y 
dokumentace [36]. 

• Verzovací s y s t é m G i t , za pomoci k t e r é h o by l celý projekt p r ů b ě ž n ě zá lohován . P r o 
efektivnější u k l á d á n í větš ích grafických s o u b o r ů bylo využ i t o rozš í ření G i t L F S . V re-
poz i t á ř i se nacház í i oficiální U n i t y . gitignore ignorující data m e z i p a m ě t i a paměťově 
n á r o č n é s ložky jako Bui lds či Library , k t e r é mohou bý t znovu vygene rovány z projektu 
a nen í tak n u t n é je zá lohovat . 

• Webové aplikace zdarma pro ú p r a v u zvukových stop. Z v u k y ve h ř e byly p řevážně 
z ískány ze s t r á n k y Freesound5 pod licencí Creative Commons 0. 

• Ed i to r Inkscape pro ú p r a v u vek torové grafiky. P r o ú p r a v u r a s t rové grafiky b y l použ i t 
program Paint 3D. 

6.2 Scény 

H r a obsahuje celkem osm scén, ty se daj í logicky seskupit nás l edovně (v závorce vždy název 
s c é n / y v Uni ty ) : 

• H l a v n í menu (MainMenu) zob razené na o b r á z k u 6.1 je p r v n í scéna, k t e r á se po za­
p n u t í hry zobraz í . P ů v o d n í n á v r h z podsekce 5.2.1 b y l d o p l n ě n pouze o dvě t l ač í tka . 
Výs ledné menu tedy obsahuje název hry, č tyř i t l a č í t k a pro spuš t ěn í , zob razen í infor­
mac í o h ře , s h r n u t í p r v n í pomoci př i n e h o d ě v laku a ukončen í aplikace. V h l a v n í m 
menu jsou n e u s t á l e a k t i v n í t ř i a n i m a č n í klipy, k t e r é se p řehráva j í ve smyčce a oživují 
tak n o r m á l n ě s t a t i cké menu. J e d n á se o mrka j í c ího Pejska, proj ížděj ící v lak a pohyb­
livé t l ač í tko pro start hry. 

3 https: //www.1001fonts.com 
4 L F S - Large File Storage, https://git-lfs.github.com  
5 https: / / f reesound.org 
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tejsek záchranár [x) 
nehoda vlaku 

O b r á z e k 6.1: Hlavn í menu hry Pejsek z á c h r a n á ř - nehoda v laku . 

Ú v o d n í video (Introduction!, Introduction2, Introductions) zobrazuje n á s t u p Pejska 
do v laku , j í zdu kraj inou a n á s l e d n o u železniční nehodu. Celé je k o m p l e t n ě v y t v o ř e n o 
p o m o c í a n i m a č n í c h k l ipů v Uni ty , p r v n í z nich je na o b r á z k u 6.2. Veškeré animace jsou 
doprovázeny zvuky, k t e r é o b s t a r á v á objekt VideoSoundManager, p o d r o b n ě p o p s á n 
v podsekci věnující se zvuku 6.6.1. V an imac ích jsou využ i ty i tzv. Animation Event, 
k te ré umožňu j í volat funkce ze skr ip tu p ř i po j eného k d a n é m u objektu. V ú v o d n í m 
videu jsou p o u ž i t y n a p ř í k l a d na s p o u š t ě n í či z m ě n u hlasitosti zvuku . Dotekem na 
l ibovolné m í s t o obrazovky se z p r a v é h o kraje displeje vysunou t l a č í t k a umožňuj íc í 
p řeskočení videa nebo pozas t aven í , p ř i k t e r é m se zobraz í klasické PauseMenu, po­
p s a n é v podsekci 6.5.1. P o skončení ú v o d n í h o videa se n a č t e p ř í m o p r v n í h e r n í scéna 
TrainWagonl. 

O Animation 

Preview ® W H • M W C 

lntraduction_1_l:rair T Samples 60 • + 

SBIackTransit ion : Image. 0 
/ . M a i n Camera : Position 
• •Main Camera : Camera.Ortl 4.4953 
©PecpleToBoard : Game Obj v 

• « P l a n e : Position 
©Plane : Game Object.ls Act j 
© P l a y e r : Game Object ls Ac v 
A Tra in: Position 

0:00 ,5:00 110:00 ,15:00 120:0D ,25:00 130:00 ,35 :00 140:00 

O b r á z e k 6.2: U n i t y a n i m a č n í k l ip z čás t i ú v o d n í h o videa, k o n k r é t n ě pří jezd a odjezd v laku 
ze železniční stanice. 

• H r a (TrainWagonl, TrainWagon2, TrainWagonS) se sk l ádá ze t ř í scén, k a ž d á repre­
zentuje jeden železniční vůz (v textu se t a k é vyskytuje k r a t š í n á z e v - vagon). P r á v ě 
v t ěch to scénách h r á č hraje za h l avn í postavu Pejska z á c h r a n á ř e a p ln í u r č i t o u po­
sloupnost úkolů , k t e r á vede ke s p r á v n é m u př ivo lán í p r v n í pomoci na m í s t o nehody. 
Vě t š ina úkolů se o d e h r á v á v p r v n í m vagonu, ve scéně TrainWagonl. J edno t l i vé pr in­
cipy úko lů jsou sepsány v podsekci 6.4. V r á m c i pos ledn ího úko lu je h ráč i povoleno 
p rocházen í skrze j edno t l ivé vozy. P r v n í z nich je zobrazen na o b r á z k u 6.3. 
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O b r á z e k 6.3: Sn ímek obrazovky z p r v n í h e r n í scény hry. 

• Z á v ě r e č n é video {Outrol, Outrož) popisuje pří jezd z á c h r a n á ř ů na m í s t o nehody 
a poděkován í , k t e r é si v y ž á d a l a p ř í m o Z Z S J m K . Z pohledu implementace nepř ináš í 
oproti ú v o d n í m u videu nic nového . Umožňu je tedy s te jné funkce jako pozas t aven í 
či p řeskočení videa. P o skončení videa se n a č t e scéna h l avn ího menu a hráč i se zobraz í 
s h r n u t í postupu př ivo lán í p r v n í pomoci . 

P ř e c h o d y mezi j e d n o t l i v ý m i s cénami jsou vyobrazeny diagramem na o b r á z k u 6.4, j e d n á 
se tak o rozší ření p ů v o d n í h o n á v r h u s t ruktury hry na o b r á z k u 5.2. K tomuto n á v r h u byla 
p ř i d á n a m o ž n o s t p řeskočení všech videí . K a ž d á scéna (k romě h lavn ího menu) umožňu je 
n á v r a t do h l avn ího menu přes n a b í d k u p o z a s t a v e n é hry, tento p ř e c h o d pro p ř eh l ednos t 
nen í v diagramu uveden. 

O b j e k t ů v he rn í scéně je mnoho, proto bylo z a p o t ř e b í od s a m o t n é h o p o č á t k u imple­
mentace myslet na jejich u s p o ř á d á n í a j edno t l ivé objekty logicky seskupovat a zanořova t 
do p ř e h l e d n é hierarchie. P ro lepší p ř eh l ednos t byla v y u ž i t a i osa Z , k t e r á je pro tvorbu 
2D her nevyuž i t á , p ro tože j edno t l ivé objekty se do výs l edného obrazu v r s tv í na zák ladě 
p o ř a d í vrstev. P o m o c í odl išné osy Z bylo m o ž n é po p ř e p n u t í do 3D zobrazen í scény rozlišit 
n ěk t e r é skupiny ob j ek tů . Nejnižší hodnotu osy Z m á vždy h lavn í kamera a nejvyšší p o z a d í 
scény. D í k y n á v r h u bylo m o ž n é již p ř e d i m p l e m e n t a c í p ř e d p ř i p r a v i t vě t š inu vrstev, k te ré 
slouží k u rčen í p o ř a d í o b j e k t ů př i vykres lování . J e d n á se o tzv. sorting layers, jejich p o ř a d í 
je následuj ící : 

• Background 
• BackgroundObjects 
• Passengers 
• Indicators 
. Doggy 
• Player 
• Tra in 
• InteractiveObjects 
• Foreground 
• ForegroundObjects 
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Závěrečné video 

Závěrečné video 
1. část 

Závěrečné video 
2. část 

. skip 

! skip 

O b r á z e k 6.4: Diagram p ř e c h o d ů mezi s cénami hry. 

6.2.1 S p r á v a s c é n 

Řízení scén o b s t a r á v á h e r n í objekt SceneController. Tento objekt je u ložen jako Prefab (vy­
svět leno v podsekci 4.3.1) a jeho instance se nacház í ve všech scénách hry. Obsahuje jen 
jeden t o t o ž n ě p o j m e n o v a n ý skript , ve k t e r é m se nacház í funkce pro klasické n a č t e n í poža­
dované scény: LoadNextScene(), LoadSceneByName() a LoadMainMenuScene(). V p ř í p a d ě 
p o ž a d a v k u (parametr metody booleovské p r o m ě n n é loadWithBlackTransition) se p řed 
k a ž d ý m n a č t e n í m scény provede p lynu lý p ř e c h o d na če rnou obrazovku. 

Skript dá le obsahuje funkce pro a s y n c h r o n n í n a č í t á n í scén. T y byly zavedeny z dů­
vodu, že na pomale j š ích zař ízeních se p ř e d e v š í m p r v n í scéna ú v o d n í h o videa Introductionl 
a p r v n í scéna hry TrainWagonl nač í ta ly , kvůl i jejich grafické ná ročnos t i , p o m ě r n ě dlouho. 
Ú v o d n í video je tak p ř e d e m n a č t e n o v h l a v n í m menu a p r v n í scéna hry ihned po ne­
h o d ě v laku, kdy je ve h ř e a k t i v n í pouze zvuk a obrazovka je če rná . Ve h ř e to t iž mohou 
př i tomto procesu a s y n c h r o n n í h o n a č í t á n í na m é n ě v ý k o n n ý c h zař ízeních klesnout fps 6 . 
P ř i všech použ i t í ch je však obraz s ta t ický, t a k ž e tento p r o b l é m h r á č nezaregistruje. P o 
s t i sknu t í t l a č í t k a h r á t v h l a v n í m menu hry se jen provede aktivace j iž n a č t e n é scény po­
moc í p r o m ě n n é allowSceneActivation. Výs ledkem je tak plynulejš í postup celou hrou. 

6.3 Pohyb postavy 

Skrze h lavn í postavu Pejska z á c h r a n á ř e je h ráč i u m o ž n ě n pohyb ve h ře . Jak bylo n a v r ž e n o 
v sekci 5.1, hra s p a d á do ž á n r u point-and-click. To z n a m e n á , že je z a p o t ř e b í zpracováva t 

6fps (frames per second) - počet snímků za sekundu 

41 



vstupy už iva te le v p o d o b ě d o t e k ů na obrazovku. Detekovat je, vyhodnot i t jejich pozici 
a postavu t am p ř í p a d n ě p ř emí s t i t . 

6.3.1 H e r n í objekt h r á č 

Hern í objekt h lavn í postavy je n a z v á n Player a jsou k n ě m u p ř i d á n y č tyř i U n i t y kompo­
nenty: 

• Sprite Renderer s louží k vykres lování textur, je m u p ř i ř a z e n a i odpovída j íc í t ř íd ic í 
vrstva (sorting layer). 

• An imator spravuje animace. Objekt m á p ř i ř azené celkem čtyř i a n i m a č n í klipy, a to 
Player_idle , Player_run, Player_jump a Player_fade. 

• Box Coll ider je p ř i d á n pro detekci kolizí s o s t a t n í m i objekty ve h ře . O h r a n i č e n í 
collideru je s i tuováno ve s p o d n í čás t i , na mís t ě , kde postava stojí . 

• R ig idbody 2D s louží k pohybu h r á č e za pomoci p r o m ě n n é ve loci ty , k t e r á určuje 
vektorovou rychlost změny. Postava se m ů ž e l ibovolně pohybovat i po ose Y , t akže 
je deak t ivováno p ů s o b e n í gravitace. Vzhledem k tomu, že se j e d n á o 2D hru, byla 
z a k á z á n a rotace kolem osy Z. 

Dá le tento objekt obsahuje p ě t sk r ip tů , k t e r é definují jeho chování: 

• PlayerControl ler je h lavn í skript objektu, k t e r ý propojuje zbylé skripty. Zaručuje 
tak p ř e h l e d n o s t a u s p o ř á d a n o s t v k ó d u i v U n i t y Inspektoru. P r o v á z a n o s t mezi n imi je 
vyobrazena na diagramu na o b r á z k u 6.5. K r o m ě p r o p o j e n í všech s k r i p t ů deklaruje t aké 
dvě p r i v á t n í p r o m ě n n é , k t e r é vě t š ina s k r i p t ů využívá . Součás t í skr ip tu jsou i in t e rn í 
funkce pro na s t avován í a z ískávání hodnot t ěch to p r o m ě n n ý c h (setter, getter). 

PlayerController 
i 

l 
i 

i 
PlayerCollide PlayerMovement PlayerPickUpMobile PlayerScale 

O b r á z e k 6.5: Diagram provázanos t i s k r i p t ů u he rn ího objektu h r á č . 

PlayerColl ide ve funkci 0nTriggerEnter2D() detekuje kolize s collidery o s t a t n í c h 
ob jek tů . V závis lost i na objektu, se k t e r ý m collider postavy koliduje, se v y k o n á pří­
s lušná čás t kódu , n a p ř í k l a d s p u š t ě n í n ě k t e r é h o z úko lů či vstup do dveř í da l š ího 
vagonu. 

PlayerMovement z j ednodušeně o b s t a r á v á pohyb postavy na m í s t o v s t u p n í h o do­
teku. V k a ž d é h e r n í scéně je j i né p ros t ř ed í , a tak je n u t n é r u č n ě definovat oblast, ve 
k te ré se postava m ů ž e pohybovat. K tomuto úče lu slouží objekt W a l k A r e a , k t e r ý m á 
komponentu Polygon Collider 2D, k t e r á danou oblast ohran iču je , jak je zobrazeno na 
o b r á z k u 6.6. 
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O b r á z e k 6.6: Oblast , ve k t e r é se postava m ů ž e pohybovat. P ro p ř e h l e d n o s t z v ý r a z n ě n o . 

P s e u d o k ó d 1 popisuje pr incip detekce a v ý p o č t u pohybu h lavn í postavy ve funkci 
FixedUpdate () . H lavn í v ý p o č e t z ů s t a l zachován , zbytek k ó d u je značně z j ednodušen . 

Pseudokód 1: Detekce a v ý p o č e t pohybu postavy 

if playerlsMoving then 
currentPosit ion = (touchPosit ion - transform.position).magnitude: 

if InputTouch() and WalkIsEnabled() and InputTouchOverlap(WalkArea) then 
// New touch detected i n the allowed walk area 
player lsMoving = true: 
previousPosit ion = currentPosi t ion = 0: 
// Play animation, check f l i p X , show touch effect 
destination = (touchPosit ion - transform.position).normalized: 
rb2D.veloci ty = new Vector2( 

destination.x * moveSpeed, 
destination.y * moveSpeed 

_ ); 

if currentPosition > previousPosition then 
// Destination reached 
player lsMoving = false: 
rb2D.veloci ty = Vector2.zero: 
// Stop animation, hide touch effect 

if playerlsMoving then 
previousPosit ion = (touchPosit ion - transform.position).magnitude: 

Z m ě n a rychlosti pohybu je m o ž n á skrze hodnotu p r o m ě n n é moveSpeed v Inspektoru. 
Ve h ř e se vysky tu j í i n d i k á t o r y v p o d o b ě š ipek ukazuj íc ích na mí s to , k a m m á postava 
j í t . T y t o š ipky jsou však nad ob las t í povo leného pohybu a př i t e s tován í se s táva lo , 
že už iva te l k l i k a l p ř í m o na šipky. V tomto skr ip tu se tedy nacház í t a k t é ž detekce 
a p ře směrován í v s t u p n í h o doteku na š ipku do mís t a , k a m ukazuje. 

• PlayerPickUpMobile p ř i detekci kolize s m o b i l n í m za ř í zen ím jej zobrazuje v de­
ta i lu a umožňu je zadáván í te lefonního čísla. P ů v o d n ě b y l tento kód součás t í skr ip tu 
Player Collide, ale pro větš í p ř e h l e d n o s t b y l p ř e m í s t ě n do s a m o s t a t n é t ř ídy . 
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• PlayerScale upravuje velikost objektu v závislost i na h o d n o t ě jeho osy Y , tedy jak 
je postava vzdá l ená . Tento v ý p o č e t p r o b í h á ve funkci FixedUpdate() , k t e r á se volá 
p rav ide lně . A k t u á l n í m ě ř í t k o (scale) se p o č í t á pouze př i pohybu postavy a z m ě n a 
velikosti nen í p ř í m o ú m ě r n á z m ě n ě na ose Y , je k n ě m u p ř i č t e n a u r č i t á odchylka 
z d ů v o d u , že postava byla příl iš m a l á v z a d n í čás t i vagonu. 

6.4 Úkoly ve hře 

Jak bylo z m í n ě n o v n á v r h u v sekci 5.1, v p ů v o d n í m scénář i od Z Z S J m K byla forma hry 
s ložená čis tě z t e s tových o tázek , vždy se t ř e m i odpověďmi . Zvolen ím sp rávných o d p o v ě d í by 
h r á č složil celý s p r á v n ý postup p r v n í pomoci př i m i m o ř á d n é udá los t i nehody v laku . J iž př i 
n á v r h u se poda ř i l o n ě k t e r é tyto o t á z k y p ř e t r a n s f o r m o v a t na specifický úkol ve h ře , dů lež i t á 
informace o s p r á v n é m postupu však v ž d y z ů s t a l a zachována . V p r ů b ě h u implementace se 
poda ř i l o takto (k romě j edné ) nahradit všechny t e s tové o tázky. Zadava te l é Z Z S J m K tuto 
z m ě n u konceptu celé hry v í t a l a a shodli jsme se, že hra bude pro cílovou skupinu př i ja te lnějš í 
a d íky větš í i n t e r ak t i v i t ě i zábavnějš í , ačkoli implementace bude v p o r o v n á n í s opakuj íc ími 
se A B C odpověďmi časově náročnějš í . 

Z p o č á t k u by l v y t v o ř e n správce otázek - skript definující š ab lonu pro zadáván í o t ázek 
a odpověd í . Tento správce o t ázek nakonec využ i t nebyl, p ro tože , jak bylo p o p s á n o v před­
chozím odstavci, vě t š inu t e s tových o tázek se po jeho v y t v o ř e n í povedlo nahradit formou 
úkolů . Ve zby tku t é t o sekce jsou k r á t c e p o p s á n y j edno t l ivé úkoly, k t e rých je celkem šest 
(něk te ré p ů v o d n í t es tové o t á z k y byly s loučeny) . K a ž d ý z t ě c h t o úkolů je, d íky jejich na­
p ros t é odl išnos t i , v s a m o s t a t n é m skr iptu , k t e r é se s p o u š t í v u r č i t é posloupnosti. Všechny je 
propojuje he rn í objekt se s t e j n o j m e n n ý m skriptem TaskManager. D iag ram struktury hry 
v př í loze C tak nakonec nen í v ů b e c s h o d n ý s výs l ednou hrou, ale př i začá tc ích implementace 
pomohl k u jasněn í celého konceptu a k lepší p ř e d s t a v ě návaznos t i j e d n o t l i v ý c h úkolů. 

Ve všech skriptech se vysky tu j í t a k t é ž funkce s n á v r a t o v o u hodnotou typu IEnumerator, 
k te r é umožňu j í pozastavit p rováděn í ins t rukc í funkce na u r č i t o u dobu, jsou volány takto: 
StartCoroutine(IEnumeratorFoo()) . K p o z a s t a v e n í jsou využ i ty funkce WaitUntilO 
a WaitForSeconds() . Ve h ře , podle n a s t u d o v a n é teorie z podsekce 3.1.3, je h ráč i po do­
končení všech úkolů i p o d ú k o l ů r ů z n ý m i způsoby poskytnuta rych lá z p ě t n á vazba. 

6.4.1 S p r á v c e ú k o l ů 

Správce úkolů (TaskManager) k r o m ě p ropo jen í všech s k r i p t ů zajišťuje t a k é funkcionality, 
k t e r é jsou pro vě t š inu úkolů společné . N a p ř í k l a d p ř í s t u p ke správci zvuku či vypisování textu 
do bubl in . P ř i vypisování tohoto textu se nejvíce osvědčilo zobrazován í textu p o s t u p n ě po 
j edno t l i vých znac ích v n a s t a v i t e l n é m intervalu. Text v bub l ině se začne zobrazovat spolu 
s p ř e h r á n í m zvukové stopy vě ty o p e r á t o r k y či Pejska a zůs t ává v id i te lný po celou dobu 
d a n é h o úkolu . H r á č si tak m ů ž e kdykol i přeč ís t , j a k ý je jeho a k t u á l n í cíl. 

6.4.2 P ř i v o l á n í p o m o c i 

P r v n í m úko lem po p ř e h r á n í ú v o d n í h o videa zobrazuj íc ího nehodu v laku je př ivo lán í p r v n í 
pomoci . To spočívá v z ískání mob i ln ího zař ízení a n á s l e d n é h o v y t o č e n í s p r á v n é h o telefon­
ního čísla. V h e r n í m p r o s t ř e d í je z v ý r a z n ě n o p o ž a d o v a n é mobi ln í zař ízení u r č e n é k sebrán í , 
a to formou a n i m a č n í h o k l ipu p ř e h r á v a n é h o ve smyčce . P o detekci kolize o b j e k t ů tohoto 
mobi ln ího zař ízení a h l avn í postavy se v detailu zobraz í obrazovka mob i ln ího zař ízení s čísel-
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nou klávesnicí obsahuj íc í t l a č í t k a pro volání a s m a z á n í pos l edn ího čísla (backspace). Hlavn í 
pos t avě je skrze Player Controller z a k á z á n pohyb. Pejsek p o t é vyzve k v y t o č e n í čísla k př i­
volání pomoci , jak je zobrazeno na o b r á z k u 6.7. 

O b r á z e k 6.7: Sn ímek obrazovky z p r v n í h o úkolu ve h ř e - p ř ivo lán í pomoci . 

V p ů v o d n í m scénář i hry byla jako s p r á v n á odpověď číslo zdravo tn ické z á c h r a n n é s lužby 
155. V a k t u á l n í verzi m á však h r á č m o ž n o s t vy toč i t l ibovolné číslo, to zahrnuje i číslo 112, 
zmíněné v podsekci 2.1.3. Po konzultaci se Z Z S J m K bylo rozhodnuto, že obě z m í n ě n á 
čísla budou hrou akcep tována . P o z a d á n í j iných čísel je h r á č u p o z o r n ě n na chybu. Barva 
fontu čísla se k r á t c e změn í na červenou, tato z m ě n a je dop rovázena i z v u k o v ý m efektem 
chyby. Dá le se ve skr ip tu n a s t a v í s p o u š t ě č (Trigger), k t e r ý s p u s t í a n i m a č n í k l ip upozor­
ňující na chybu, př i k t e r é m se zobraz í i d r o b n á n á p o v ě d a . H e r n í m u objektu zobrazuj íc ího 
Pejska s komponentou Animator jsou p ř i d á n y celkem čtyř i a n i m a č n í klipy, k t e r é se spouš t í 
n a s t a v e n í m př í s lušného spouš těče , p ř e c h o d y mezi n imi jsou vyobrazeny na o b r á z k u 6.8. 

O b r á z e k 6.8: P ř e c h o d y mezi a n i m a č n í m i k l ipy Pejska př i v y t á č e n í te lefonního čísla. Vlevo 
jsou spouš t ěče t ěch to p ř e c h o d ů , k t e r é se na s t avu j í ve skriptu. 

Po ú s p ě š n é m v y t o č e n í jednoho ze sp r ávných čísel se vlevo n a h o ř e zobraz í o p e r á t o r k a , 
k t e r á je v id i t e lná po celou dobu hovoru. Objekty zobrazuj íc í ikonu o p e r á t o r k y i všechny 
dialogové bubl iny jsou potomky objektu Canvas, k t e r ý za ruču je jejich s tá lé u m í s t ě n í př i 
různých p o m ě r e c h obrazovky. N a s t a v e n í komponenty Canvas je de ta i lně j i p o p s á n o v násle­
dující sekci 6.5. O p e r á t o r k a Z Z S (v p ř í p a d ě volání 112 t í sňové l inky) se p ř e d s t a v í a Pejsek 
s t r u č n ě pop í še si tuaci. Nás leduje dalš í úkol — de ta i ln í popis m í s t a nehody. 

45 



6.4.3 P r e d a n í lokal i ty 

P o s t r u č n é m p o p s á n í situace je p o t ř e b a o p e r á t o r c e p o d r o b n ě sděl i t , kde se udá lo s t stala. 
Ve h ř e je tento popis i m p l e m e n t o v á n ve t ř e ch krocích . V k a ž d é m da l š ím kroku se lokace 
nehody upřesňu je . 

P r v n í popis lokace je rea l izován p ů v o d n í o t ázkou se t ř e m i odpověďmi . Po položení o t á z k y 
„Kde se to stalo?" od o p e r á t o r k y se ze s p o d n í čás t i vysunou t ř i odpověd i v p o d o b ě U n i t y 
U I t l ač í t ek s o b r á z k y i t e x t o v ý m i popisy. K a ž d é m u t l a č í t ku je p ř i ř a z e n a funkce O n C l i c k . P ř i 
zak l iknu t í nespecifické (nesprávné) odpověd i se o p e r á t o r k a d o p t á v á na detaily a zvo lenému 
t l a č í t k u je z a k á z á n a interakt ivi ta . To je rea l izováno ve funkci WrongAnswer () . Po zak l iknu t í 
s p r á v n é odpověd i (železniční trasa, na k t e r é se nehoda stala) se ve funkci CorrectAnswer () 
přeh ra j e zvuk s p r á v n é volby, odpověď o p e r á t o r k y a všechny odpověd i se skryjí . 

Dá le o p e r á t o r k a vyzve h r á č e k p řesně j š ímu určen í lokace. V p ů v o d n í m scénář i spočíval 
tento popis ve zmíněn í t e lev izn ího vysí lače, k t e r ý b y l v idě t z okna v laku . Tento v ý r a z n ý 
bod z ů s t a l zachován i v a k t u á l n í verzi úkolu . H r á č m á ve h ř e m o ž n o s t při j í t k oknu a ve 
v ý h l e d u z m í n ě n ý vysí lač na j í t . K p ř e s u n u pod okno je h r á č vyzván posunem kamery smě­
rem k oknu a i n d i k á t o r e m v p o d o b ě velké šipky. Po detekci kolizí mezi prostorem pod 
oknem a postavy h r á č e se zobraz í výh led z okna, k t e r ý je složen z více p o t o m k ů objektu 
WindowView. V kra j ině v id i te lné z okna je h ráč i u m o ž n ě n posun p o m o c í p o t a ž e n í (anglicky 
swipe). Detekce p o s o u v á n í p r o b í h á ve skr ip tu WindowView ve funkci FixedUpdate() , směr 
posunu je vyhodnocen na zák ladě p o r o v n á n í s o u ř a d n i c osy X p o č á t k u a konce p o t a ž e n í . 
Z p r o m ě n n é Screen. width je z í skána š í řka obrazovky v pixelech, je j ímž p o d í l e m je z í skán 
vždy s te jný posun ve výh ledu . Posun krajiny je v y k o n á n p o m o c í funkce Vector2 .LerpO. 
Součás t í implementace tohoto úko lu je i zobrazen í n á p o v ě d a zvuky p o t a ž e n í a krajiny. 
Po na lezen í a k l iknu t í na vysí lač je h r á č pochvá len , hra se p ře souvá zpě t do p r o s t ř e d í va­
gonu a nás leduje pos ledn í ověření m í s t a nehody. 

Nejpřesnějš í p o s k y t n u t í lokace je s v y u ž i t í m aplikace Z á c h r a n k a , k t e r á , jak bylo po­
p s á n o v podsekci 2.1.3, odes í lá p ř e s n o u polohu zař ízení . P ř i v y t v á ř e n í mobi ln ích obrazovek 
aplikace by l d b á n d ů r a z na zachování p r v k ů G U I a t o t o ž n é h o postupu k o n t a k t o v á n í zá­
c h r a n á ř ů jako je v a k t u á l n í verzi aplikace Z á c h r a n k a . Zkušenos t ze hry by tak m ě l a bý t 
p řenos i t e lná i do r eá lného použ i t í . N e p o d s t a t n é p rvky už iva te l ského r o z h r a n í aplikace byly 
z j ednodušeny nebo zcela vynechány , v ý s l e d n á podoba p r o s t ř e d í aplikace je na o b r á z k u 6.9. 
Po s p u š t ě n í aplikace k l i k n u t í m na ikonu na ploše je n u t n é zahá j i t hovor. To t r v á t ř i sekundy. 
Ve h ř e je n a č í t á n í hovoru rea l izováno o b r á z k e m s p a p r s k o v i t ý m v y p l ň o v á n í m (Radiál 360) 
s p o č á t k e m n a h o ř e , k t e r é o d p o v í d á tomu s k u t e č n é m u z aplikace. P ř i tomto procesu by l 
v ložen i or ig ináln í zvuk. T lač í tko je n u t n é po celou dobu n a č í t á n í hovoru d rže t . To se ihned 
př i t e s tován í ukáza lo jako p r o b l é m , p ř e d e v š í m pro uživate le , k t e ř í nema j í s ap l ikac í Zá­
chranka ž á d n é zkušenos t i . V reakci na tohle zj iš tění by la po k a ž d é m p ře rušen í n a č í t á n í 
zobrazena n á p o v ě d a použ i t í . Po ú s p ě š n é m odes lán í polohy je mob i ln í zař ízení naposledy 
skryto a p řecház í se na pos ledn í úkol . 

6.4.4 P o č í t á n í r a n ě n ý c h c e s t u j í c í c h 

P o s l e d n í m úko lem ve h ř e je s p o č í t á n í všech r a n ě n ý c h cestuj ících ve v laku . N a m í s t o původ ­
n ího v ý b ě r u odpověd i s u r č i t ý m p o č t e m z r aněných bylo n a v r ž e n o p r o c h á z e n í skrze vagony 
v laku a p o č í t á n í j edno t l i vých p a s a ž é r ů k l i k n u t í m na k a ž d é h o z nich. B y l o tak n u t n é im­
plementovat s y s t é m p o č í t á n í cestuj ících, k t e r ý bude znovupouž i t e lný v dalš ích vagonech 
a bude uchováva t celkový p o č e t na lezených cestuj ících mezi scénami . 
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O b r á z e k 6.9: S n í m e k obrazovky př i použ i t í aplikace Z á c h r a n k a . 

Nejdř íve by l v y t v o ř e n he rn í objekt definující ces tuj íc ího, k t e r ý obsahuje komponenty 
SpriteRenderer a Polygon Collider 2D pro oh ran ičen í oblasti de tekuj íc í k l iknu t í na cestují­
cího, k t e r á je oproti oh ran ičen í o b r á z k u typicky rozš í řena . Dalš í komponentou je Animator, 
k t e r ý p ř e h r á v á ve smyčce a n i m a č n í k l ip pro z v ý r a z n ě n í dosud nena lezených cestujících. 
Dá le obsahuje v n o ř e n ý objekt PlusEffect, k t e r ý slouží k zobrazen í z p ě t n é vazby po kl ik­
n u t í na cestuj íc ího. Detekci k l iknu t í zpracovává skript OnPassengerClick. P o k l iknu t í na 
cestuj íc ího se a n i m a č n í k l ip zvý razněn í za s t av í a p ř eh ra j e se z m í n ě n ý efekt k l iknu t í dopro­
vázený zvukem. Cestuj íc í se označ í za na lezeného a p o č í t a d l o cestuj ících je i n k r e m e n t o v á n o . 
K a ž d ý dalš í cestuj ící je i n s t anc í tohoto objektu Passenger, u loženého jako Prefab. Upravu j í 
se pouze drobnosti jako poloha, zdro jový obrázek , oh ran ičen í a velikost objektu PlusEffect 
v závislost i na u m í s t ě n í v p r o s t ř e d í scény. 

V Canvasu je v y t v o ř e n o p o č í t a d l o PassengerCounter zobrazuj íc í a k t u á l n í p o č e t na­
lezených cestujících. Skript , k t e r ý ř íd í tento pos ledn í úkol i s a m o t n é p o č í t a d l o deklaruje 
statickou p r o m ě n n o u totalPassengerFound, k t e r á uchovává celkový p o č e t na lezených ces­
tuj ících n a p ř í č da l š ími s cénami . Tento skript je obecný, chová se však odl i šně v následuj íc ích 
scénách: 

• P r v n í h e r n í s c é n a - p o č í t a d l o cestuj ících je vynu lováno . O p e r á t o r k a položí o t á z k u 
na p o č e t r aněných , po u r č i t é m intervalu se zobraz í n á p o v ě d a k úkolu . K r o m ě pos ledn í 
he rn í scény je h ráč i po na lezen í všech p a s a ž é r ů ve vagonu u m o ž n ě n vstup do da l š ího 
vozu. V s t u p n í bod je z v ý r a z n ě n i n d i k á t o r e m . 

• P o s l e d n í h e r n í s c é n a - P o na lezen í všech cestuj ících ve vagonu je h ráč i p o d ě k o v á n o 
za spo lup rác i a p ř e h r á n o závěrečné video. 

6.5 Grafické uživatelské rozhraní 

Uživate lské r o z h r a n í (dále jen UI) bylo rea l izováno dle n á v r h u v sekci 5.2. P ř i v y b í r á n í 
finální podoby p r v k ů G U I by l b r á n ohled na ne jmladš í už ivate le , k t e ř í by nemuseli u m ě t 
číst, a tak by l nakonec veškerý text u t l ač í t ek o d e b r á n a zůs t a ly pouze s a m o s t a t n é ikony, 
jejichž grafický s tyl o d p o v í d á cílové s k u p i n ě (dě t i 7-12 let). 
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Pro vykres lování p r v k ů U I je využ i t U n i t y Canvas, k t e r ý definuje plochu, na k t e r é jsou 
tyto p rvky rozvrženy. Výchoz ím rozl išením je 1920x1080 a je nastaveno zvě tšování p r v k ů 
U I spolu s velikostí obrazovky n a m í s t o k o n s t a n t n í velikosti v pixelech, všechny p rvky se tak 
p ř i způsob í r ů z n ý m p o m ě r ů m obrazovky a celá hra je r e sponz ivn í . Dá le je v k o m p o n e n t ě 
Canvas nastaven rež im vykres lování Screen Space - Overlay, k t e r ý vykresluje celý U I panel 
nad o s t a t n í m i objekty scény. P r v k y U I v Canvasu jsou pak vykres lovány p ř e s n ě podle jejich 
p o ř a d í v ob jek tové hierarchii Uni ty . 

Hlavn í menu je i m p l e m e n t o v á n o dle n á v r h u v podsekci 5.2.1 a již je p o p s á n o v sekci 6.2. 
V o s t a t n í c h scénách hry je n e u s t á l e k dispozici t l ač í tko pro p o z a s t a v e n í hry, k t e r é je si­
t u o v á n o v p r a v é m h o r n í m rohu. V he rn ích scénách je toto t l ač í tko v id i te lné neus t á l e , ale 
ve videích je zobrazeno pouze na jednotky sekund, a to až po doteku na obrazovku, aby 
zby tečně nena rušova lo videa. Ve videích se spolu s t í m t o t l a č í t k e m vysouvá dalš í t l ač í tko , 
k t e r é slouží k p řeskočen í videí . H r a m ů ž e bý t pozastavena i t l a č í t k e m zpě t na zař ízeních 
s o p e r a č n í m s y s t é m e m A n d r o i d . 

Tex tové bubl iny zobrazovány př i dialozích jsou d o s t a t e č n ě velké, aby jejich text by l 
č i te lný i na menš ích zař ízeních . B y l v y b r á n č i te lný b e z p a t k o v ý font Ubuntu Medium. Ve 
h ře je p o u ž i t o několik různých t e x t o v ý c h bubl in , aby se k a ž d ý text vypisoval do bubliny 
a d e k v á t n í jeho rozsahu. V p ř í p a d ě p o t ř e b y b y l text u mě le zalomen. P o č í t a d l o cestuj ících, 
zobrazené př i p lněn í pos l edn ího úkolu , je u m í s t ě n o pod ikonou o p e r á t o r k y tak, aby nepře ­
krývalo ž á d n é h o ces tuj íc ího. Veškerý text ve h ř e je v y t v o ř e n p o m o c í n á s t r o j e TextMesh Pro, 
k t e r ý umožňu je pokroči le jš í ú p r a v y textu. 

6.5.1 Pause m e n u 

P o z a s t a v e n í hry je docí leno n a s t a v e n í m p r o m ě n n é Time .timeScale na hodnotu 0, dá le je př i 
pauze n u t n é pozastavit veškeré přehráva j íc í se audio, což zař izuje funkce PauseAllAudioO 
ve správci zvuku . P o t é je zobrazeno pause menu, v id i te lné na o b r á z k u 6.10, j ehož t l a č í t k a 
hráč i umožňuj í : 

• Vypnout všechny zvuky hry, je p o n e c h á n a pouze hudba na pozad í . Funkcional i ta je 
p o p s á n a v následuj íc í sekci 6.6 věnující se zvuku . T í m t o t l a č í t k e m jsou vypnuty zvuky 
i ve videích. Funkcional i ta je ve funkci MuteSoundO. 

• Vypnout podkresovou hudbu. Po v y p n u t í z v u k ů / h u d b y je p ř í s lušné t l ač í tko z m ě n ě n o 
na šedé. 

• N á v r a t do h l avn ího menu, dosavadn í postup ve h ř e je ztracen. 

• Zobrazit informace o h ř e . Tento v ý s u v n ý panel obsahuje z á k l a d n í popis hry, a je 
p ř í s t u p n ý i z h l avn ího menu. 

• P o k r a č o v a t ve h ře . Cas ve h ř e a zvuky jsou o p ě t spuš těny . 

Všechna t l a č í t k a ma j í funkce O n C l i c k (MuteSoundO, MuteMusicO, GoToMainMenuO, 
AboutGame () a ResumeGame () , k t e r é se nacháze j í ve t ř í d ě PauseMenu. Z t é t o t ř í d y jsou pak 
vo lány př í s lušné funkce o s t a t n í c h čás t í hry, n a p ř í k l a d správce zvuku či scén. V p r ů b ě h u 
a n i m a c í ( nap ř ík l ad vysouván í panelu „O h ře" ) jsou t l a č í t k a deak t ivována . Zároveň je n u t n é 
v š e m k o m p o n e n t á m Animator, jejichž a n i m a č n í k l ipy jsou s p o u š t ě n y př i p o z a s t a v e n é h ře , 
nastavit Unscaled Time, k t e r ý umožňu je jejich s p o u š t ě n í i p ř i p o z a s t a v e n é hře . 
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O b r á z e k 6.10: Sn ímek obrazovky z p o z a s t a v e n é hry. 

6.6 Zvuk 

Jak bylo z m í n ě n o v podsekci 6.1.2 popisuj íc í technologie využ i t é př i vývoji , zvuky do videí 
i hry byly z í skány p řevážně z webové s t r á n k y Freesound. Zvuk ve h ř e b y l i m p l e m e n t o v á n 
p řesně dle n á v r h u z podsekce 5.1.2. P ro jednotnost všech ap l ikac í b y l hlas Pejska a ope rá ­
torky z á c h r a n n é s lužby namluven s t e jnými l i dmi , tyto n a h r á v k y proto obstarala Z Z S J m K . 
Nejdř íve m i by l zas lán scénář , k t e r ý jsem upravi l do podoby ladící s konceptem celé hry. 
P o nás l edné kontrole ze strany Z Z S J m K byly u p r a v e n é texty n a h r á n y a v loženy do Uni ty . 
P o impor tu do U n i t y se vy tvoř i l z k a ž d é zvukové stopy Audio Clip. 

U n i t y nab íz í m o ž n o s t p ros to rového š í ření zvuku, tedy jak působ í j edno t l ivé zvukové 
zdroje (komponenta Audio Source) na objekt s komponentou Audio Listener. V t é t o h ře 
p ros to rový zvuk využ i t nen í , hlasitost z v u k ů je n e m ě n n á navzdory vzdá lenos t i h lavn í po­
stavy. Komponentu Audio Listener m á p ř i d a n o u pouze h lavn í a j e d i n á kamera k a ž d é scény. 

6.6.1 S p r á v a z v u k u 

V h l a v n í m menu je př i p r v n í m z a p n u t í hry s p u š t ě n a n a h r á v k a , k t e r á p ř e d s t a v u j e celou 
hru vče tně h l avn í postavy Pejska z á c h r a n á ř e . P o t é se začne p ř e h r á v a t specifická hudba na 
pozad í . Tuhle s p r á v u obs t a ráva j í funkce skr ip tu MainMenu. 

V ú v o d n í m a závě rečném videu je s y s t é m pro s p r á v u zvuku real izován v h e r n í m objektu 
VideoSoundManager , k t e r ý je u ložen jako Prefab a jeho instance jsou v k a ž d é video 
scéně. Tento objekt m á skript, j ehož součás t í jsou veškeré audio klipy, k t e r é se ve videích 
přehráva j í . Objekt m á t a k é U n i t y komponentu Audio Source, k t e r á je zdrojem zvuku . P r o 
p ř e h r á v á n í více audio k l ipů současně z jednoho j e d i n é h o zvukového zdroje je z a p o t ř e b í 
jejich s p u š t ě n í p o m o c í funkce PlayOneShot (). Skript dá le obsahuje funkce pro p o s t u p n é 
zesilování či zes labování a umožňu je nastavit p ř e s n o u hodnotu hlasitosti . Všechny tyto 
funkce VideoSoundManageru jsou in t e rn í a jsou tak p ř í s t u p n é přes VideoManager , k t e r ý 
ř ídí celé video. 
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Správce zvuku ve h ř e je real izován objektem GameSoundManager . P ř e h r á v á hlas 
ope rá to rky , dá le obsluhuje hudbu na p o z a d í a asi tou nejdůleži tě jš í součás t í je v y p í n á n í 
a z a p í n á n í zvuků , k t e r é je m o ž n é př i p o z a s t a v e n í hry. O p ř i d á n í t l ač í t ek pro v y p n u t í a za­
p n u t í zvuku hry i hudby na p o z a d í se v n á v r h u p ů v o d n ě nepoč í t a lo , a tak př i jejich zavedení 
byla zhruba polovina všech zvukových zd ro jů ve h ř e v různých objektech scény. K a ž d ý A u ­
dio Source mě l nav íc j inou hlasitost, t a k ž e j e d n o d u c h é vynu lován í a o p ě t o v n é na s t aven í 
hlasitosti na stejnou hodnotu nebylo m o ž n é . P r v n í m o ž n o s t í b y l p ř e s u n všech audio kl ipů 
do jednoho správce , p o d o b n ě jako je tomu ve videích. Druhou možnos t í , k t e r á byla nakonec 
real izována, bylo p ř e d v y p n u t í m z v u k ů uložení a k t u á l n í c h hodnot hlasitosti do s lovníku 
Dictionary<AudioSource, float>, do k t e r é h o je jako klíč p ř i d á n A u d i o Source a dese­
t i n n é číslo hodnoty jeho hlasitosti . P ř i z a p n u t í z v u k ů se n a s t a v í u loženým k l í čům v p o d o b ě 
z v u k o v ý m zdro jů p ů v o d n í hodnoty hlasitosti . 

6.7 Zveřejnění hry 

Zadava te l é p r á c e Z Z S J m K zajišťují zveře jnění hry pod svými účty. Jak bylo p o p s á n o 
v sekci 4.2, distribuce ap l ikac í na A n d r o i d a i O S se liší. 

N a o p e r a č n í m s y s t é m u A n d r o i d slouží k dis tr ibuci s lužba Google Play. K e zveřejňování 
apl ikací je n u t n é mí t za ložený vývo já ř ský úče t a zaplatit j e d n o r á z o v ý reg i s t r ačn í poplatek. 
P ř e d pub l ikován ím aplikace je t ř e b a vy tvo ř i t ikonu a po ř íd i t s n í m k y obrazovky či videa ze 
hry. Dá le je t ř e b a p ř ip r av i t apl ikaci v p r o s t ř e d í Uni ty , to obnáš í ses tavení p o d e p s a n é verze 
A P K souboru. Kl íč je n u t n é uloži t pro podep i sován í dalš ích verzí aplikace. [2, 36] 

P ro pub l ikován í ap l ikac í na s y s t é m i O S slouží s lužba A p p Store, kde je t a k t é ž vyžado ­
ván vývo já ř ský úče t a ú h r a d a ročn ího poplatku. V Unity, oproti n a s t a v e n í p r o s t ř e d í pro 
A n d r o i d , s tač í pouze změn i t platformu na i O S a hru sestavit. [36] 

Výše z m í n ě n é n a s t a v e n í v U n i t y bylo provedeno a z a d a v a t e l ů m byly soubory u rčené 
k dis t r ibuci p ředány , a to v č e t n ě nav ržených ikon a s n í m k ů obrazovky. 
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Kapitola 7 

Testování 

Tes tován í je dů lež i tou součás t í celého vývoje softwaru. Je p rováděno za úče lem získat zpě t ­
nou vazbu od už iva te lů a t í m odhalit nedostatky vzniklé n e s p r á v n ý m n á v r h e m či implemen­
tac í . T y t o nedostatky by mě ly bý t v dalš ích i te rac ích vývoje e l iminovány. V t é t o kapitole 
jsou sepsány z p ů s o b y t e s tován í aplikace, jejíž n á v r h a implementace byly p o p s á n y v před­
chozích kap i to l ách 5 a 6. 

7.1 Formy testování 

V r á m c i vývoje aplikace p rob íha lo někol ik různých forem tes tován í . K a ž d á z nich m ě l a za 
cíl z ískat u rč i t é informace o vyv í j eném produktu. 

7.1.1 L o k á l n í t e s t o v á n í v U n i t y 

Tes tován ím p ř í m o v editoru U n i t y p o m o c í e m u l á t o r u byla z k o u m á n a p ř e d e v š í m f u n k č n o s t 
a p ř e n o s i t e l n o s t aplikace. U n i t y umožňu je a u t o m a t i c k ý p ř e k l a d a s p u š t ě n í hry v edi­
toru (tzv. Play Mode) i s m o ž n o s t í modifikace n ě k t e r ý c h v l a s tnos t í o b j e k t ů b ě h e m h r a n í . 
Unity Remote je aplikace pro A n d r o i d i i O S umožňuj íc í v ý v o j á ř ů m s n a d n é t e s tován í . N a 
zař ízení , k t e r é je p ř i po j eno k poč í t ač i , na k t e r é m běží editor Unity, se zobrazuje v ý s t u p 
lokálně s p u š t ě n é hry. Zároveň jsou z tohoto zař ízení pos í l ány vstupy zpě t do Uni ty , kde 
jsou zpracovány. P ro tento z p ů s o b t e s tován í bylo n u t n é na zař ízení nainstalovat apl ikaci 
U n i t y Remote 5 a v U n i t y zvolit v Project Settings p ř ipo jené zař ízení . Také je zde m o ž n é 
nastavit kval i tu p ř e n á š e n é h o obrazu. [36] 

Odezva hry t e s t o v a n é v U n i t y však nen í ideální . S táva lo se nap ř ík l ad , že zvuk b y l značně 
posunut, což komplikovalo synchronizaci p ř e d e v š í m př i v y t v á ř e n í ú v o d n í h o a závěrečného 
videa. U n i t y Remote je tak ideá ln í pro p r v o t n í odzkoušen í nových funkcionalit . J iž od 
s a m o t n é h o p o č á t k u implementace byla hra p r ů b ě ž n ě t e s t o v á n a p rávě t í m t o z p ů s o b e m , d íky 
k t e r é m u bylo nalezeno nespoče t funkcionálních vad. 

Dříve , než nová verze aplikace ( o b o h a c e n á o nové funkcionality) byla podrobena uživa­
t e l skému tes tován í , p o p s a n é m u v podsekci 7.1.3, bylo z a p o t ř e b í vyzkouše t s k u t e č n ě všechny 
stavy, do k t e rých by se už iva te l př i h r a n í mohl dostat. Takto bylo p o s t u p o v á n o p ř e d e v š í m 
z toho d ů v o d u , aby už iva te l nebyl z b y t e č n ě zdržován nefunkční hrou, kterou je t ř e b a opravit , 
což by zpomalovalo celý proces vývoje. 

S p r á v n é zobrazen í už iva te l ského r o z h r a n í a z k o u m á n í , jak se aplikace chová př i r ůzných 
p o m ě r e c h a r ů z n é m rozlišení obrazovky, bylo s imulováno p ř e d e v š í m v editoru Uni ty , k t e r ý 
umožňu je l ibovolně m ě n i t p o m ě r stran i rozl išení výs ledného obrazu. H r a m u s í bý t s c h o p n á 
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adaptace na velmi odl išné p o m ě r y stran obrazovek. V současnos t i exis tuj í tablety s po­
m ě r e m 4:3 a zá roveň n ě k t e r é mob i ln í telefony d isponuj í p o m ě r e m 21:9. N a o b r á z k u 7.1 je 
zobrazeno s r o v n á n í zmíněných p o m ě r ů displeje. 

O b r á z e k 7.1: S rovnán í p o m ě r ů stran mobi ln ích displejů. 

7.1.2 V l a s t n í t e s t o v á n í 

P r o vyzkoušen í funkcionalit aplikace na s k u t e č n é m hardwaru b y l projekt p rav ide lně sestavo­
ván a aplikace in s t a lována a zkoušena p ř í m o na mobi ln ích zař ízeních . Tato forma t e s tován í 
zkoumala kompatibi l i tu a r eá lnou f u n k č n o s t aplikace. P ř i vývoj i bylo k dispozici p ě t za­
ř ízení s m o b i l n í m o p e r a č n í m s y s t é m e m A n d r o i d . M a r k a n t n ě se lišily v ý k o n e m , rozl išením, 
p o m ě r e m stran displeje, v ý r o b c e m a verzí A n d r o i d u . 

P o s t u p n ý m d o p l ň o v á n í m úkolů do hry spolu s n a r ů s t a j í c í m p o č t e m grafických textur 
se, p ř e d e v š í m na m é n ě v ý k o n n ý c h zař ízeních, s táva lo , že hra př i n a č í t á n í n ě k t e r ý c h scén 
nereagovala či se nečekaně ukonči la . Tento p r o b l é m b y l vyřešen sn ížen ím m a x i m á l n í h o roz­
lišení n ě k t e r ý c h grafických textur a n a s t a v e n í m o p t i m á l n í komprese. U k a ž d é textury byla 
z a š k r t n u t a i m o ž n o s t Generate Mip Maps, d íky k t e r é jsou v y t v o ř e n y i menš í verze o b r á z k u , 
k t e r é jsou p o u ž i t y př i zobrazován í m e n š í h o m ě ř í t k a , výs ledný obraz se pak vykresluje rych­
leji a z ab raňu je t a k é vzn iku aliasingu. Dá le se t e s t o v á n í m projevilo delší n a č í t á n í u rč i tých 
scén. Ř e š e n í m bylo zaveden í a s y n c h r o n n í h o nač í t án í , de ta i lně j i p o p s a n é v podsekci 6.2.1. 

7.1.3 U ž i v a t e l s k é t e s t o v á n í 

Cílem už iva te l ského t e s tován í je z ískat z p ě t n o u vazbu oh ledně uživate lské př ívě t ivos t i , 
z k o u m á tedy celkovou p o u ž i t e l n o s t aplikace. Zda- l i jsou nezáv is lému tes tu j íc ímu, k t e r ý 
hraje hru p o p r v é , j edno t l ivé úkoly j a sné , ov l ádán í i n tu i t i vn í a celkový p r ů c h o d hrou plynulý. 

V pozdějš í fázi vývoje , kdy už hra byla h r a t e l n á jako celek, začalo rozsáhlejš í t e s tován í 
s co nejvíce tes tu j íc ími . U ž i v a t e l ů m nebyly p o d á n y ž á d n é informace o h ře , ta by m ě l a h ráče 
od s a m é h o p o č á t k u vést sama. Uživate lské t e s tován í p r o b í h a l o na p o m ě r n ě široké věkové 
skup ině už iva te lů , ve k t e r é se vyskytoval i zkušen í i nezkušen í h ráč i mobi ln ích her. B y l a velká 
snaha otestovat hru ze jména na uživate l ích spada j íc ích do cílové skupiny hry, tedy na dě t ech 
ve věku 7-12 let. N ě k t e ř í tes tu j íc í by ly p o ž á d á n i i o tzv. think aloud (přemýšlení nahlas), 
kdy už iva te l komentuje veškeré své uvažování př i h r a n í . P r o b í h a l o t a k é skup inové t es tován í , 
kdy jeden už iva te l hru h rá l a o s t a t n í přihlíželi , p ř í p a d n ě radi l i . 

Tes tu j íc ímu byly po ú s p ě š n é m d o h r á n í hry p o k l á d á n y následuj íc í o t ázky : 

• Jak by ses zachoval při podobné nehodě vlaku? Zde byly žádouc í odpověd i , k t e r é se 
shodovaly s učebn ími cíli hry s t a n o v e n ý m i v sekci 5.1. P ř i k l aden í t é t o o t á z k y vzn ik l 
n á p a d na p ř e h l e d n é sh rnu t í , k t e r é by popisovalo j edno t l ivé kroky postupu př ivo lán í 
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p r v n í pomoci př i n e h o d ě v laku . Po konzultaci se Z Z S J m K b y l tento n á v r h real izován. 
S h r n u t í je k dispozici v h l a v n í m menu a zobraz í se t a k é po d o h r á n í hry, je implemen­
továno jako instance Prefab U I panelu „O hře". Výs l edná podoba je zobrazena na 
o b r á z k u 7.2. 

• Pochopil jsi z úvodního videa co se stalo? Přišla ti v pořádku délka videa? 

• Otravovalo tě na hře něco? Ovládání, úkoly, zvuky, hudba? 

• Přidal bys něco do hry? Vylepšil bys něco? 

O b r á z e k 7.2: Sn ímek obrazovky s h r n u t í postupu př ivo lán í p r v n í pomoci př i n e h o d ě v laku . 

V p ř í p a d ě v id i t e lného záseku př i n ě k t e r é m z úkolů nebo n e s t a n d a r d n í m u chování by l 
už ivate l na tuto k o n k r é t n í situaci po d o h á n í hry d o t á z á n . Doplňuj íc í o t á z k y byly velmi 
ind iv iduá ln í a nelze je sepsat obecně . P ř í k l a d e m mohou bý t následuj ící : 

• Co ti při plnění tohoto úkolu nebylo jasné? 

• Proč jsi prováděl právě tuto akci? Co tě k tomu vedlo? 

V p r v n í m kole už iva te l ského t e s tován í n a s t á v a l y tyto nežádouc í situace p o m ě r n ě čas to , 
jak ukazuje graf 7.3a. D ů v o d e m byla p ř e d e v š í m neznalost použ i t í aplikace Z á c h r a n k a . V re­
akci na tohle zj iš tění by la v y t v o ř e n a n á p o v ě d a k použ i t í t é t o aplikace. O b d o b n ě i u o s t a t n í c h 
úkolů, kde je žádouc í kl ikat na objekty a zá roveň se p ř i t e s tován í a l e spoň jednou stalo, že 
tes tuj íc í nevědě l co dě la t , by la po čase neakt ivi ty p ř i d á n a n á p o v ě d a v p o d o b ě u k á z k y pří­
k l a d n é h o k l iknu t í na objekt. Takto byla d o p l n ě n a u k á z k a p o t á h n u t í ve v ý h l e d u a k l iknu t í 
na cestuj ící př i jejich sč í tán í . P ř i pozorován í už iva te lů b y l nalezen t a k é p r o b l é m p o p s a n ý 
v i m p l e m e n t a č n í čás t i v podsekci 6.3.1 týkaj íc í se k l ikání p ř í m o na ukazuj íc í šipky. 

Gra f 7.3b znázorňuj íc í výs ledky z t e s tován í po vložení všech zmíněných n á p o v ě d ukazuje 
značné z lepšení p r ů c h o d n o s t i celou hrou. 

P r ů m ě r n ý čas d o h r á n í hry vče tně k o m p l e t n í h o p ř e h r á n í videí se pohybuje okolo 5 mi ­
nut. Č a s d o h r á n í nebyl vždy měřen , p ro tože tento úda j nebyl př i v y h o d n o c o v á n í výs ledků 
t e s tován í nikterak důleži tý. 
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(a) Graf zobrazující výsledky prvního kola uživatel- (b) Graf zobrazující výsledky uživatelského testování 
ského testování, které proběhlo na 13 uživatelích. po vložení nápověd, které proběhlo na 24 uživatelích. 

O b r á z e k 7.3: Grafy zobrazuj í výs ledky už iva te lského t e s tován í . V ý z n a m barev: | červená -
tes tu j íc í se zasekl, bylo t ř e b a jej navés t , oranžová - tes tu j íc í se zasekl, po p á r pokusech 
s á m pokračova l , | zelená - tes tu j íc í proše l hrou bez v ý z n a m n ě j š í h o zaseknu t í . 

7.1.4 K o m u n i k a c e se zadavatel i 

N e s m í r n ě dů lež i t á z p ě t n á vazba, na kterou b y l kladen veliký d ů r a z , by la poskytnuta sa­
m o t n ý m i zadavateli, již někol ikrá t z m í n ě n o u Z Z S J m K . Nejdř íve p r o b í h a l y h r o m a d n é kon­
zultace se všemi studenty, vedouc ími a zadavateli k u jasněn í konceptu všech her. P ř i im­
plementaci aplikace pak komunikace p r o b í h a l a ind iv iduá lně . 

Jednou z p ř i p o m í n e k Z Z S J m K , k t e r é vedly k vylepšení hry, by la sku t ečnos t , že se 
nedař i lo v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h kl iknout na vysí lač ve výh ledu , m í s t o toho se posouvala 
kraj ina (úkol by l p o p s á n v podsekci 6.4.3). Tento p r o b l é m b y l vyřešen u z a m č e n í m posunu 
při na lezení vysí lače a zvě t šen ím oblasti, k t e r á detekuje k l iknu t í na vysí lač. 

Dalš í p ř i p o m í n k y vedly n a p ř í k l a d k p ř e m í s t ě n í n e v h o d n ě u m í s t ě n é h o cestuj íc ího, p ř i d á n í 
n á p o v ě d y p ř id ržen í t l a č í t k a př i volání z aplikace Z á c h r a n k a , ú p r a v ě v r t u l n í k u a sanitky do 
podoby odpovída j íc í Z Z S J m K , u p ř e s n ě n í n á z v u a ikony aplikace a s p o u s t ě da l š ím d r o b n ý m 
ú p r a v á m . 

7.1.5 S h r n u t í 

N a zák ladě t e s tován í byly provedeny z á s a d n í i d r o b n é úpravy , k t e r é vedly k tomu, aby vý­
s ledná aplikace vyhovovala co m o ž n á nejvíce už iva t e lům. Z celkové z p ě t n é vazby vyplynulo , 
že navigace v celé h ř e je j e d n o d u c h á a s rozumi t e lná . N i k d o z t e s tovaných n e m ě l p r o b l é m 
s p o c h o p e n í m v ý z n a m u j edno t l i vých ikon t l ač í t ek ve h ře , t a k ž e zůs t a ly n a d á l e bez t e x t o v é h o 
popisu. Také se potvrdi lo , že j edno t l ivé úkoly jsou d o s t a t e č n ě i n tu i t i vn í a h r á č je schopen 
celou hru s a m o s t a t n ě pro j í t . Vě t š ina zásadn ích chyb byla odhalena již v r a n ý c h fázích vý­
voje a př i už iva te l ském te s tován í nebyl nalezen ž á d n ý kr i t ický p r o b l é m , byly v y t ý k á n y spíše 
drobnosti . Výs l edná aplikace vyžadu je a l e spoň 145 M B volného m í s t a v úložiš t i zař ízení . 
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Kapitola 8 

Závěr 

Cílem t é t o p r á c e bylo navrhnout a implementovat výukovou mobi ln í apl ikaci pro dě t i , k t e r á 
formou hry ukazuje s p r á v n ý postup př ivo lán í p r v n í pomoci př i m i m o ř á d n é udá los t i nehody 
v laku . K nav ržen í vzdělávací hry bylo z a p o t ř e b í nejdř íve nastudovat obecné z á s a d y posky­
tován í p r v n í pomoci př i m i m o ř á d n é udá los t i a z p ů s o b y jejich výuky, a to p ř e d e v š í m u dě t í 
ve v ě k u 7-12 let, na k t e r é je t a k é aplikace cí lena. D á l e bylo z a p o t ř e b í nastudovat charak­
ter is t ické p rvky vzdělávacích her, prozkoumat existuj ící řešení a s e z n á m i t se s p r o s t ř e d í m 
he rn ího enginu Uni ty . N a zák ladě t ěch to t eo re t i ckých zna los t í by la n a v r ž e n a a nás l edně 
v U n i t y i m p l e m e n t o v á n a vzdělávací hra. V závěru p r á c e b y l p o p s á n p r ů b ě h a výs ledky 
tes tován í . 

Výs ledkem celé p ráce je funkční výuková mob i ln í hra, k t e r á , dle a k t u á l n í domluvy se 
Z Z S J m K , bude d o s t u p n á veře jnost i p r o s t ř e d n i c t v í m s lužby Google P l a y a A p p Store. Po­
dař i lo se vy tvo ř i t apl ikaci , k t e r á m á p o t e n c i á l p ř e d a t h ráč i cenné znalosti oh l edně př ivo lán í 
p r v n í pomoci . T y t o zkušenos t i mohou bý t využ i t y v s i tuac ích , kde jde o z á c h r a n u l idského 
života . 

Součás t í p r á c e bylo nakonec i o b s t a r á n í veškerých grafických textur do hry, z toho dů­
vodu nebyla časově u s k u t e č n i t e l n á implementace propracovaně jš ích úkolů a miniher, k t e ré 
byly p ů v o d n ě v p l ánu . Jednalo se n a p ř í k l a d o u k á z k u t ř í d ěn í z raněných , b u d v p o d o b ě v i ­
dea navazuj íc ího na pří jezd z á c h r a n á ř ů nebo ve s tylu dosavadn í hry — i n t e r a k t i v n í úkoly se 
z a p o j e n í m h ráče . K tomuto rozš í ření by bylo n u t n é vy tvo ř i t animace z á c h r a n á ř ů a upravit 
či p ř i d a t nové cestuj ící s v id i t e lnými z r aněn ími , k te ř í by byl i p ř i t ř í d ěn í rozděleni do skupin 
podle s t u p n ě ohrožen í jejich ž ivota . 

Da l š ím m o ž n ý m vy lepšen ím by bylo vy tvo řen í p ropracovaně jš ích a n i m a c í Pejska záchra­
n á ř e a t a k é cestujících, a to na zák ladě jejich p o r a n ě n í , v a k t u á l n í p o d o b ě hry je vě t š ina 
z nich s t a t i cká . Dá le by bylo m o ž n é implementovat zna los tn í test, k t e r ý by se spusti l po 
d o h r á n í hry m í s t o současného zobrazen í s h r n u t í . D o budoucna by mohl bý t zvážen i p řek lad 
do cizích j a z y k ů , kde by s tač i lo p r i m á r n ě o b m ě n i t text a m l u v e n é dialogy. B y l o by t a k t é ž 
v h o d n é vy tvo ř i t webovou s t r á n k u , k t e r á by poskytovala informace oh l edně posky tován í 
p r v n í pomoci a odkazovala by na všechny v y t v o ř e n é aplikace. 

Z á m ě r p r á c e by l sp lněn a zadava te l é by l i s výs l ednou ap l ikac í spokojeni. Jsem o t ev řený 
i d r o b n ý m ú p r a v á m aplikace do budoucna, k t e r é by mohly bý t t ř e b a v d ů s l e d k u zveřejnění 
hry. 
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Příloha A 

Tabulka algoritmus A B C D E 

VYŠETŘENÍ ^ ^ ^ ^ E ^ ^ ^ CÍL VYŠETŘENÍ ^ ^ ^ ^ E ^ ^ ^ CÍL 

A*; • zvukové fenomény 

• poloha hlavy 

^* cízítělesa 

• tekutina, sekret 

• otok Á 

• zprůchodnění 

i *odsátí 

' 'zajištění . Á 

, Průchodné dýchací 
cesty 

^ f t • pohled - poslech 
pohmat-poklep 

• dechová frekvence a úsilí 

^ I ^ Ä - podkožní oxygenace 

' pozice trachey a vent i lace 

^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ B • náplň krčních žil ^ ^ ^ m i m 

*cyanóza 

J ~ Š p 0 2 - ETCO2- USG - RTG -"CT^H 

r \ 
^ 1 

m 

• tepová frekvence 

• krevní tlak 
• kapilární návrat ' 

i • krvácení 

barva kůže 

• díuréza 

• odběry krve á 

EKG - USG - CT- RTG M 

• í.v./í.o. vstup 1 

• kontrola krvácení 

i -tekutiny 

• léky 

• transfúzni přípravky Á 

, Stabi l izace krevního 
' o b ě h u 

^ ^ ^ ^ H -AVPLJ/GCS 1 

• reaktivita a symetrie zornic 

^1 ^^^FXXK'C^^^- základní neurologické 

^ ^ ^ L - v y š e t r e n í 
^ ^ ^ ^ ^ ^ H H | ^ ^ ^ ^ V • hladinaglykémie 

• r ™ i 

, \ 
i -glukóza 

r • antídota 

i 

Zhodnocení 
\ neuro log ického 

stavu 

• vyšetření od hlavy k p a t ě ^ H 

' teplota 

^^^^H • poranění 

' °t0ky ^HSHHBÉli^^ Odhalení dalších 

H j J ^ ^ F - z n á m k y užívání drog ^ | H Í H I | Í M H ^ ^ V a t e r m o m a n a g e m e n t 
^ ^ ^ ^ H -kožnízměny 

-známky infekce 

• odběr anamnézy 

© ČLS JEP - SUMMK, Sekce nelékařských zdravotnických pracovníků 

O b r á z e k A . l : Tabulka shrnuje, j a k á vyše t ř en í a intervence by měly bý t provedeny v každé 
z ob las t í a nás l edně uvád í , co je cí lem p rovedených vyše t ř en í a in te rvencí . P ř e v z a t o z [20]. 
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Příloha B 

Diagram systému třídění S T A R T 

Yes 
; ^ MINOR 
5 ^ MINOR 

Position airway 
Spontaneous 

breathing 

SECONDARY TRIAGE 

Triage Categories 

EXPECTANT • : • : " 

t . -•••n severity 
• • . . 

both 
i Palliative care and pain relief should 

.• 

Lin Color 

i Victim can be helped by immediate 
intervention and transport 

i Requires rnedicsl attention within 
. • • . • to i 

• 
A i W . l y hTM: Z i : .i 

DELAYED I 

* 
lifc-lhroalcning injuries ! 
expected to deteriorate significantly 
üvoi several hours 

Green Triage Tag Color 

• Victim with relatively minor injuries 
• Status unlikely to deteriorate over days 
• May be able lo assist in own care: 

"Walking Wounded" 

O b r á z e k B . l : D iagram s y s t é m u t ř í d ěn í S T A R T , popisuj íc í j edno t l ivé kroky. P ř e v z a t o z 
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Příloha C 

Diagram struktury hry 

Z j e d n o d u š e n á s t ruktura hry je p o p s á n a diagramem na o b r á z k u C l . 

Start hry ^ 
Menu \ Úvodní 

video 
\ Posloupnost 

úkolů 
\ Závěrečné 

video 
Menu 

Úvodní 
video 

Posloupnost 
úkolů 

Závěrečné 
video 

A 

O b r á z e k C l : J e d n o d u c h ý n á v r h o v ý diagram l ineárn ího postupu hrou. 

Pro snazš í implementaci hry by l na zák ladě j e d n o d u c h é h o diagramu v y t v o ř e n i podrob­
nější diagram (obrázek C.3) zahrnuj íc í popis j edno t l i vých scén a p ř e c h o d ů mezi n imi . K a ž d á 
scéna, dle vzoru na o b r á z k u C.2, obsahuje název , velice s t r u č n ý popis p ros t ř ed í , seznam ob­
j e k t ů , se k t e r ý m i m ů ž e h r á č v r á m c i scény interagovat. Dá le obsahuje podcí l , k t e r ý mus í 
h r á č splnit k da l š ímu postupu ve h ře . 

VZOR Scéna #X 

Prostředí scény 

interaktivní objektl 

interaktivní objekt2 

Vyžadovaná akce 

O b r á z e k C .2 : Vzor scény, ze k t e r ý c h je v y t v o ř e n p o d r o b n ý diagram. 
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Start hry 

" T i 
Menu 

Hrát 

O hře 

Úvodní video, 
nehoda vlaku, 

uvedení do děje 

Scéna #1 

Uvnitř vlaku 

Zodpovědět 1. otázku 

1. otázka 

Co teď dělat? 

Zavolat záchranou službu 

Běžet do nejbližší vesnice 
pro pomoc 

Utéct 

-> 
Scéna #2 

Jasně viditelný mobil 
v blízkosti pejska 

- mobil 

Vzít mobil 

Scéna #3 

Mobil v detailu, 
viditelná nápověda 155 
na pejskově "obojku" 

- tlačítka mobilu: 
čísla[0-9], zpět, volat 

Vyťukat 155, volat 

Tip 

112 ok, ale upozornit 
na delší přepojování 

Scéna #4 

Pejsek uvnitř vlaku, 
volá s operátorkou, 
která hovor uvede 

Zodpovědět 2. otázku 

2. otázka 

. jak vám mohu pomoci? 

Říct kde a co se stalo 

Křičet, žadonit o pomoc 

Plakat, neví co dělat 

Scéna #5 
Viz. scéna #4 

Zodpovědět 3. otázku 

3. otázka 

Kde se to stalo? 

Na trase z A do bodu B 

Někde na poli 

Uprostřed lesa 

Scéna #6 

Všechny odpovědi 
viditelné z okna, tel. 
věž zvýrazněna 

Zodpovědět 4. otázku 

4. otázka 

... nějaký výrazný bod? 

Je vidět televizní věž 

Je tu spousta stromů 

Je tu pole s obilím 

-> 
Scéna #7 

App icon Záchranka 
na mobilu, její 
zjednodušené GUI 

- mobil 

- app icon Záchranka 

- tlačítko volat 

Spustit app Záchranka 
zavolat přes ni 

Tip 

Co nejvěrohodnější 
skutečnému použití 

Scéna #8 

Vagón/y, další ranění 
cestující, možnost 
chodit po prostoru 

Zodpovědět 5. otázku 

5. otázka 

... kolik je zraněných? 

Říct počet, až po projití 

Je tu spousta stromů 

Je tu pole s obilím 

Tip 

Projít vagón/y, 
spočítat raněné (tap) 
před zodpovězením 

-> 
Scéna #9 

Vagón, operátorka, 
stále probíhá hovor o 
zraněných 

Zodpovědět 6. otázku 

6. otázka 

... chodí z nich někdo? 

Ano, 

Bojí se kohokoli zeptat 

Má strach tam znovu jít 

Tip 

Opět projít vagón/y, 
před zodpovězením 

Scéna #10 

Operátorka pochválí 
pejska, příjezd 
záchranářů 

Zůstat a být k ruce 
záchranářům 

Závěrečné video, 
třídění zraněných, 

transport 

v 
Menu 

Hrát 

O hře 



Příloha D 

Obsah přiloženého paměťového 
média 

Paměťové m é d i u m př i ložené k p rác i m á následuj íc í hierarchii: 

SD Card 
license 
src 

Assets/Scripts 
J_Builds 
thesis 
video 

Jedno t l i vé s ložky obsahuj í : 

• license - licence grafických textur a z v u k ů použ i tých ve h ře . 

• src - zdrojové soubory projektu v Unity. 

• Assets /Scripts - U n i t y skripty v p r o g r a m o v a c í m jazyce C # . 

• Bui lds - In s t a l ačn í soubory aplikace ( A P K ) . 

• thesis - Zdrojové soubory (I^TjjX) vče tně P D F t é t o p ráce . 

• video - D e m o n s t r a č n í video a video ze hry (gameplay). 
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