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ABSTRAKT

Tato prace se se zaméfuje na vyvoj softwaru s cilem interaktivni vyuky algoritmizace
a programovani pomoci herniho konceptu. Prace zacina informacni resersi, ktera shrnuje
dosavadni vysledky v oblasti vyvoje softwaru vyuzivajiciho herni prvky pro vyuku.
V praktické ¢asti prace jsou porovnany rizné frameworky pro vyvoj videoher a vybrany
nejvhodnéjsi technologie pro tvorbu projektu. Cilem prace je vytvofeni komplexniho
softwaru pro interaktivni vyuku algoritmizace. V zavéru prace jsou vyhodnoceny splnéné

cile a navrhy sméru budouciho vyvoje projektu.

Kli¢ova slova: vyukovy software, algoritmizace, vizudlni programovani, hra, Unity

ABSTRACT

This thesis focuses on the development of software aimed at interactive teaching of algo-
rithmization and programming using a gaming concept. The thesis begins with an informa-
tion search summarizing existing results in the field of software development utilizing
gaming elements for education. In the practical part of the thesis, various frameworks for
game development are compared, and the most suitable technologies for the project are se-
lected. The aim of the thesis is to create comprehensive software for interactive algo-
rithmization teaching. In the conclusion of the work, achieved goals are evaluated, and

suggestions for the future development direction of the project are provided.

Keywords: educational software, algorithmization, visual programming, game, Unity
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UvVOD

V soucasné dobé¢, kdy se technologie neustale vyviji a software ma stale vétsi vyznam, je
potieba hledat nové metody, jak motivovat a vzdélavat budouci generace. Jednim z trendt
v oblasti vzdélavani je software pro interaktivni vyuku, ktery umoziuje zabavnou formu

vyuky daného problému.

Tato prace se zaméfuje na tvorbu softwaru pro interaktivni vyuku algoritmizace, ktery bude

vyucovat tvorbu algoritmit béhem pribéhu hrani hry.

Teoreticka Cast této prace se vénuje informacni resersi, kterd shrnuje dosazené vysledky v
oblasti game-based learning softwaru pro vyuku algoritmizace a programovani.
Uvodni ¢ast je zaméfena na seznameni se se samotnym principem algoritmizace a jaké jsou
jeji vyhody. Dale jsou popsany mozné piinosy a moznosti vyukového softwaru pro
algoritmizaci. Dalsi ¢ast se vénuje vyukovému softwaru a jeho historii a vyvoji. Jsou zde
popsany moznosti vyukového softwaru a jeho vyhody pro vyuku algoritmizace. Nasledujici
¢ast popisuje koncept game-based learning a jeho moznosti, vyhody a vyzvy pii tvorbé hry
pro vyuku algoritmizace. V zavéru teoretické Césti jsou kratce popsdny herni enginy a

technologie pro tvorbu her.

Prakticka ¢ast prace se zametuje na tvorbu samotné hry pro interaktivni vyuku algoritmizace.
V ivodu jsou porovnany vybrané technologie vyuzivané pro tvorbu her a nésledné zvolena
nejvhodnéjsi technologie pro vyvoj hry s ohledem na koncept hry. Dalsi ¢ast se vénuje
vytvofeni konceptu hry, ktery se zaméfuje na popis scénafe, ovladani hry, obtiZnosti,
mechaniky algoritmizace a cil hry. Nasledujici ¢ast popisuje postup pii vytvaieni samotné
hry. V této ¢asti jsou popsany vyuZité nastroje a objekty pii tvorbé hry. Také detailné
popisuje jednotlivé vytvofené mechaniky s jejich skripty a pouziti téchto mechanik v
samotné hie. Dalsi Cast se vénuje testovani a optimalizaci hry, kde jsou popsany postupy
pro odstranéni chyb a zmenSeni naroku aplikace. Posledni ¢ast se vénuje zhodnoceni

dosazenych vysledki a navrzeni smér budouciho vyvoje projektu.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 10

1 ALGORITMIZACE

Algoritmizace je popis procesu a implementace algoritmil pro feSeni daného problému, ktery
vede od vstupnich udaji k pozadovanym vysledkim. Jedna se tak o logicky postup pii
rozdéleni komplexniho problému na mensi a jednodussi kroky, které 1ze popsat samotnym
algoritmem. Algoritmizace se vyuziva v riznych oblastech informatiky, ale také se mtze

vyskytovat v samotnych problémech v kazdodennim Zivoté.[4]

1.1 Algoritmus

Samotny algoritmus se d& popsat jako jakykoliv dobfe definovany postup, ktery pfijima
ur¢itou hodnotu ze vstupu, a za dany ¢as tak vyprodukuje ur¢itou hodnotu jako vystup. Jedna
se tedy celkové o posloupnost krokt, které méni dany vstup na vystup. Algoritmus Ize také
popsat jako nastroj, ktery napomédha vyfeSit vypocetni problém. Tento problém
specifikuje obecné pozadovany vztah mezi vstupem a vystupem. Timto pak algoritmus

popisuje konkrétni postup pro dosazeni tohoto vztahu.[4]

Pti vytvareni pocitacového programu, se obvykle implementuje algoritmus, ktery byl
predem vytvoien k feSeni ur¢itého problému, a ktery se program snazi fesit. Tato metoda je
Casto nezavisla na konkrétnim programovacim jazyce, ktery se pouziva, a je tak vhodna pro
mnoho programovacich jazyki. Jednd se tedy o metodu, nikoliv samotny pocitacovy
program, ktera specifikuje kroky, které 1ze podniknout k feSeni problému. Termin algoritmus
se v informatice pouziva k popisu konecné, deterministické a efektivni metody feSeni

problému, kterd je vhodna k implementaci jako pocitacovy program.[6]

Algoritmus musi spliiovat n€kolik zakladnich kritérii. Prvni z téchto kritérii je konecnost.
To znamena, Ze algoritmus musi dokon¢it sviij kol béhem kone¢ného poctu krokil a nesmi
zustat uvéznén v nekonecném cyklu za Zadnych okolnosti. Druhou dtlezitou vlastnosti je
resultativnost, ktera vyZaduje, aby algoritmus po skonceni kone¢ného poctu krokii vracel

vysledek, ptipadné chybové hlaSeni.[6]

Tretim kritériem je determinovanost, kterd je klicovou vlastnosti algoritmu stanovujici
zavislost pouze na jasné danych krocich a vstupnich datech, aniz by zévisel na osob¢& nebo
zafizeni, které ho provadi. Algoritmus musi byt sestaven z elementarnich aktivit, jejichz
provadéni je jasné definované a jednoznacné. Opakovatelnost je dalsi dilezitou vlastnosti
algoritmu, kterd urCuje, ze pro stejny vstupni soubor hodnot vraci vzdy stejny vysledek.

Hromadnost algoritmu zase urcuje, Ze je psan obecné a nezavisi na konkrétnim souboru
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hodnot. Dalsim kli¢ovym prvkem vlastnosti algoritmu je srozumitelnost, ktera vyzaduje, ze
pozadovany vstup je nutné psat tak, aby byl jednoznac¢ny pro jeho tviirce i pro ty, ktefi ho
budou provadét. Jeho instrukce musi byt pfizptisobeny cilové skupiné uzivateld, kterymi

mohou byt napiiklad déti, studenti nebo pocitace.[6]

1.2 Kroky algoritmizace

Analyza problému ¢i jednotlivych tloh je klicovym prvkem procesu vyvoje softwaru.
Nejprve je nutné peclivé definovat a analyzovat dany problém, ktery je potieba fesit. To
zahrnuje porozuméni pozadavkim uzivatele, identifikaci hlavnich cili a potfeb, a také
zhodnoceni moznych omezeni a ocekavanych vysledkii. Poté nasleduje navrh algoritmu,
ktery popisuje kroky a postupy, jak vyfesSit dany problém. Tento algoritmus by mél byt

navrzen tak, aby byl co nejefektivngjsi a zaroven aby byl jednoduSe implementovatelny.[4]

Po dokonc¢eni navrhu algoritmu nésleduje faze implementace. V této fazi se algoritmus
prevadi do konkrétniho programovaciho jazyka nebo prostiedi. Je dilezité zajistit spravnou
implementaci algoritmu a dodrzeni vSech specifikaci a poZzadavkil. Po implementaci nasle-
duje faze testovani a ladéni. Algoritmus je tak otestovan s rliznymi vstupy a je ovéfeno, zda

vraci spravné vysledky a zda neni nachylny na chyby nebo nekonzistence.[4]

Béhem testovani je také mozné odhalit pfipadné chyby nebo nedostatky v implementaci,
které je potieba opravit. Po ispé$ném testovani a odstranéni vSech nalezenych chyb je mozné
pfistoupit k fazi optimalizace. Cilem optimalizace je dosaZeni maximalni efektivity
algoritmu. To mize zahrnovat zmény v implementaci nebo Upravy algoritmu tak, aby byl

rychlejsi a efektivnéjsi.[4]

Je tedy dullezité postupovat systematicky a metodicky v kazdé fazi vyvoje softwaru. Diky
spravné analyze, navrhu, implementace, testovani a optimalizace lze dojit k uspéSnému

vytvoireni a nasazeni funkcniho a spolehlivého softwaru.[4]

1.3 Vyhody algoritmizace

Algoritmizace pfinasi fadu vyhod v procesu feSeni problémi. Jednou z hlavnich vyhod je
zvySeni efektivity umoZiujici fesit problémy efektivnéji a s menSim usilim. Dalsi vyhodou
je sniZeni chybovosti, jelikoZ jasn€ definované kroky v algoritmu sniZuji riziko chyb a
nesrovnalosti. Algoritmizace také pfispiva k zvySeni srozumitelnosti, nebot umoziuje

srozumitelné popsat a sdilet postupy feSeni problému. Dulezitou vyhodou je i zajisténi



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 12

opakovatelnosti, diky tomu, ze algoritmy umoznuji opakované¢ a konzistentné dosahovat

pozadovanych vysledkii.[4]

1.4 Vliv vyukovych softwarii na vyuku algoritmizace

Vyukové softwary pro algoritmizaci maji pozitivni vliv na vyuku algoritmizace v mnoha
ruznych ohledech. Nejen, Ze zvysuji zdjem a motivaci studentd tim, Ze nabizeji interaktivni
a zabavny pristup k vyuce algoritmizace, které studenty vice zapojuje a motivuje k uceni,
ale také zlepSuji pochopeni algoritmi prostfednictvim vizualizaci a interaktivnich cviceni.
Tyto prvky tak mohou napomoct studentiim Iépe porozumét slozitym ukoltim a umoziuji
jim si je tak i 1épe zapamatovat. V kombinaci s interaktivnim prostfedim poskytuji studentim
moznost praktického odzkouSeni a experimentovéani s algoritmickymi principy, které je
zasadni pro jejich ufeni a samotny rozvoj dovednosti a zkuSenosti v oblasti

algoritmizace.[13]
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2 VYUKOVY SOFTWARE

Vyukovy software predstavuje klicovou roli v modernim a digitalnim vzd€lavani, ktery
poskytuje Sirokou Skalu moznosti pro vyuku a samostudium. Tato kategorie poc¢itaCového
softwaru ma za cil podpofit proces vzdélavani a samotny rozvoj dovednosti u uzivateld.
Jednd se nejen o pocitacové programy, ale také online sluzby navrzené specidlné pro
podporu vzdélavani. Jeho hlavnim cilem je usnadnit proces uceni a vyuky prostfednictvim
interaktivnich prvka a specidln€ navrzenych funkci. Edukacni software ma velké uplatnéni
jak ve Skolnich prostfedich, kde miize byt soucasti vyukového procesu, tak i pfii
individudlnim studiu doma. Jeho interaktivni charakter a rtznorodé¢ funkce mohou
vyznamng¢ piispéet k efektivnéj§imu a zdbavnéjSimu uceni, a to jak studentd, tak 1 pedagogd,

ktefi mohou vyuzit tento software jako doplitkovy néstroj ke klasické vyuce.[1]

V soucasné dob¢ vzdelavaci software zahrnuje Sirokou $kalu nastrojii a aplikaci, které jsou
nedilnou soucasti moderniho Skolstvi. Moderni vzdélavaci software umoziuje rodicim
sledovat pokrok svych déti ve Skole a poskytuje jim pfistup k informacim a zprdvam
tykajicich se vzdélavaciho procesu. Existuje n€kolik typt edukacniho softwaru. V prvni fadé
to jsou vyukové programy, které jsou zaméfeny ptimo na vyuku konkrétniho predmétu nebo
dovednosti. Tyto programy casto obsahuji rizné interaktivni prvky, jako jsou hry, online
lekce, testy a dal$i nastroje, které napomahaji studentiim vyuku Iépe pochopit a procvi¢ovat
si nové koncepty. Dalsi formou tohoto vzdélavani jsou také aplikace, které nabizeji Sirokou
Skalu moznosti. Mohou to byt naptiklad jazykové aplikace, které pomahaji s u¢enim cizich
jazyku, aplikace zaméfené na matematiku, historii a dalsi predméty nebo také i aplikace

slouZzici k rozvoji paméti, logiky, kreativity a dalSich dovednosti.[1]

Je také nutné podotknout, Ze vznika stdle vice organizaci, které se specializuji na vyvoj
vzdélavaciho softwaru, a to jak online, tak i offline. Tyto systémy se zamétuji na poskytovani
personalizovanych a interaktivnich vzdélavacich zazitkl pro studenty i ucitele. Mezi hlavni
vyhody vzdélavaciho softwaru patfi integrace multimedidlniho obsahu a poskytovani
interaktivnich prvki. Diky tomu se 1ze odklonit od tradi¢nich vyukovych metod a nabizi
studentiim nové moznosti zapojeni se a zaujeti napiiklad v podob& multimedialniho obsahu,
jako je naptiklad grafika, obrdzky a zvuk. Tyto moZnosti tak umoznuji studentim
interaktivni zazitek a zapojeni se do vyuky. Vyhodou pro ucitele je také lepsi komunikace

se studenty a udrzeni tak jejich zajmu o vyuku. Diky vyukovému softwaru lze vytvaret
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produktivni prostfedi pro vzdélavani a poskytuje moderni nastroje pro efektivni vyuku a

rozvoj dovednosti.[1]

2.1 Historie a vyvoj vyukovych softwarii

Samotny vyvoj vyukovych softwar spociva v Siroké Skale moznosti jako je naptiklad
strukturovani informaci, hodnoceni znalosti studentli a poskytovani okamzité zpétné vazby,
a to za cilem zvySeni automatizace vyuky bez lidského zasahu, krom¢ faze ndvrhu a
implementace. Experimenty B.F. Skinnera s vyukovymi stroji v roce 1954, zalozené na be-
haviorismu, oznacily poc¢atek vyukovych softwarii a ranych pocitacovych vyukovych inici-
ativ. Tyto vyukové stroje ptedstavovaly jednu z prvnich forem pocitacové podporované

vyuky a polozily tak zadklad k automatizovanym vzdélavacim metoddm.[10]

Jednim z nejvyznamngjSich systému, které vznikly, byl PLATO, systém pocitatem
podporované vyuky puvodné vyvinuty na univerzité¢ v Illinois. Kolem konce 70. let m¢l
PLATO tisice termindlti po celém svété predstavujici komplexni online prostfedi s funkcemi

jako fora, testovani a zasilani zprav — pfedchiidce modernich e-learningovych platforem.[8]

V 70. a 80. letech doslo k vyznamnému pokroku v oblasti vyukového softwaru diky rozvoji
osobnich pocitaci. Software jako Logo a HyperCard umoznil ucitelim a studentim vytvaret
vlastni vyukové materialy. Tyto nastroje také umoznily integraci multimedialnich prvki,

jako jsou obrazky a zvuk, které vyrazné obohatily moznosti interaktivniho u€eni.[9]

V poloviné 80. let 20. stoleti zacaly snahy o replikaci vyukovych procesii prostiednictvim
umélé inteligence (Al), zamétené predevSim na predméty, jako je naptiklad aritmetika.
Navzdory zna¢nym investicim se aplikace umélé inteligence ve vyuce potykala s problémy
pfi pfizpisobovani se rtznym stylim uceni a chovédni studentl. Nedavné pokroky
v kognitivni v&d€ a neurovéd¢ nabizeji slibné poznatky, ale také znacné mezery stéle
pfetrvavaji mezi védeckym vyzkumem a praktickou implementaci ve vzdélavacich

prostiedich.[10]

V 90. letech a na pocatku 21. stoleti pfinesl internet dalsi revoluci v oblasti vyukového
softwaru. Vznikly nové formy online vyuky, jako jsou virtudlni uc¢ebny a e-learningové
platformy. Tyto platformy umoZiiuji studentiim pfistup k Siroké Skale vyukovych materiali

a interaktivnich aktivit bez ohledu na ¢as a misto.[10]

V poslednich letech se prosadilo také adaptivni uceni, které analyzuje reakce studentl

a prizplsobuje poskytovani obsahu na zékladé jejich vykonu. Souvisejici vyvoj v oblasti
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analyzy uceni shromazd’uje a analyzuje udaje o studujicich s cilem informovat o vyukovych
rozhodnutich ke zlepSeni samotnych vysledkd. Tyto inovace piedstavuji vyznamny pokrok

v personalizovaném uceni a vzdélavani zalozeném na datech.[10]

V soucasné dob¢ je vyukovy software nedilnou soucasti moderniho vzdélavaciho procesu.
S rozvojem technologii jako je uméla inteligence a virtudlni a rozsifend realita se oteviraji
nové moznosti pro dal$i vyvoj a inovace v této oblasti. Cilem je vytvofit jesté poutavéjsi
a efektivnéjsi vyukové prostredky, které budou lépe odpovidat individudlnim potiebam

a ucebnim stylim.[10]

2.2 Software pro vyuku algoritmizace

Vyukovy software pro algoritmizaci pfedstavuje inovativni a moderni ndstroj pro vyuku
samotnych zékladii algoritmizace a programovani. Tyto softwary se odliSuji od tradi¢nich
metod vyuky interaktivnim piistupem, ktery umoznuje studentim se aktivné zapojit
do procesu uceni a experimentovat s algoritmy a programovacimi koncepty. Vyukovy
software nabizi Sirokou Skélu funkci a aktivit, které studentim pomahaji 1épe porozumét

principlim algoritmizace a rozvijet tak jejich logické a programovaci dovednosti.[11]

Existuje mnoho vyukovych softwarti pro algoritmizaci, které se odliSuji svym zamétenim,
funkcemi a cilovou skupinou. Mezi nejbéznéjsi typy patii naptiklad simulacni software,
vyukové hry a wvzdélavaci platformy. Simulaéni software umoZiluje studentim
experimentovat s algoritmy a programovacimi koncepty v simulovaném prostfedi. Tento typ

softwaru je uzitecny pro pochopeni fungovani algoritmli a umoZznuje tak pozd¢;si testovani

riznych programovacich strategii.[11]

2.2.1 Vyhody vyukového softwaru algoritmizace

Vyukové softwary pro algoritmizaci pfindsi fadu vyhod ve srovnani s tradi¢nimi metodami
vyuky algoritmizace. Prvni z téchto vyhod je interaktivita, kterd umoziiuje studentim
aktivné se zapojit do procesu uceni a experimentovat s algoritmy a programovacimi
koncepty. Tato interaktivita pfispiva k hlub§imu porozuméni algoritmizace a podporuje
rozvoj logického mysleni u studentd. DalSim dilezitym prvkem je vizualizace, kterou
vyukovy softwary Casto vyuzivaji k zobrazeni algoritmi a programovych konceptti. Tento
celkovy prubéh algoritmi krok za krokem. Dal$i vyznamnou vyhodou je personalizace, diky

které se dokaze interaktivni vyukovy software 1épe pfizpisobit individudlnimu tempu
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a urovni znalosti studentti. Timto individualnim pfistupem napomaha studentim ucit se
vlastnim tempem a zaméfit se na oblasti, ve kterych pottebuji nejvice podpory. Software
také motivuje studenty k uceni algoritmizace a programovani diky své zabavné a interaktivni
povaze. Tato motivace je kliCcova pro udrzeni zajmu a angazovanosti studentli pfi procesu
uceni. Vyukové softwary jsou dostupné online i offline, ¢imz mohou umoznit studentim
ptistup odkudkoliv. Tato dostupnost tak ptinasi flexibilitu nejen v samotném uceni, ale také
umoziuje studentim jej vyuzivat v souladu s jejich individudlnimi preferencemi a
potfebami. Diky témto vlastnostem se interaktivni vyukové softwary stavaji efektivnim
nastrojem pro vyuku algoritmizace a programovani, ktery podporuje rozvoj dovednosti,

zkuSenosti a motivaci studentt.[11]

2.3 Videohra jako vyukovy software

Videohry jsou prostiedi vytvorené ve virtudlnim svété s pevné stanovenymi pravidly a cili,
které hrace vyzyvaji k plnéni tkolu a soufasné¢ zaméstnavaji jejich pozornost velkym
mnozstvim rozhodnuti. Flexibilita prostiedi videoher je pro vzd¢lavaci ucely pifinosna,
nebot’ umoZiiuje vysokou miru kontroly nad funkcemi a vlastnostmi hry. Tato adaptabilita
je pro organizace strategickd, protoze herni scénare lze jednodusSe pfizptsobit riiznym
potfebam a specifickym cilim dle pozadavkl. V poslednich letech je zaznamenavan

vzrustajici trend vyuZivani videoher 1 pro jiné ucely nez jen pro zabavu.[12]

Odbornici v téchto oblastech tak ocekavaji dalSi rozvoj a rozSifeni pouZiti videoher
do novych oblasti, jako je naptiklad vyuka zakl na zakladnich Skolach, interaktivni expozice

v muzeich nebo Skoleni a rozvoj zaméstnancii ve firmée.[12]
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3 GAME-BASED LEARNING

Game-based learning se pouzivd k motivaci studentli a zpfijemnéni samotného procesu
vyuky za pomoci pfidani hernich prvki pro zadbavu. Tento piistup mé pozitivni vliv na
kognitivni vlastnosti student. Implementace her do vyukovych kurzi je jednim moznym
zpisobem, jak piekonat stereotypni a pro nékoho i nudny tradi¢ni vzdélavaci proces, jelikoz
prostiedi hry mtize vyrazné zlepSit motivaci studentii k uceni. Kdyz jsou studenti zapojeni
do hry, jejich soustfedénost se zvysSuje a vénuji tak vice pozornosti dané latce. GBL pfinasi
novou moznost vyuziti pocitaCovych her jako mozny nastroj pro naro¢né uceni, véetné
oblasti jako je fizeni zdrojl, programovani, finance a zdravotnictvi. Herni vyuka umoziiuje
studentim proZivat samotné uceni jako hru, coz zvysuje jejich zajem a motivaci k vyuce
dané latky. Béhem procesu herniho uceni jsou dulezité dva prvky, kterymi jsou zajimavost
a zabava. Tyto aspekty pomahaji studentim vytvaret efektivni ucici se prostredi, které je
relaxaéni a zaroven motivujici. Diky digitalni herni vyuce mohou studenti rozvijet zakladni

dovednosti a znalosti v oblastech, které jsou kli¢ové v soucasné digitalni dobé.[14]

3.1 Vyhody GBL

Vyhody game-based learningu jsou mnohostranné a vyznamné pfispivaji k ucebnimu
procesu. Implementace her do vzdélavaciho prostfedi ma mnoZstvi pozitivnich efektd, které

ovliviiuji rozvoj studentti a jejich motivaci k u€eni.[14]

Jednou z hlavnich vyhod GBL je roz$ifovani paméti studenta. Herni prosttedi ¢asto vyzaduje
zapamatovani informaci, pravidel a strategii, coz stimuluje kognitivni funkce mozku a
posiluje samotnou pamét. Kromé toho se v hernim prostiedi ¢asto setkdvame s riznymi
ukoly a vyzvami, coZ podporuje rozvoj kritického mysleni. Dalsi vyznamnou vyhodou je
rozvoj pocitacové gramotnosti. Hrani her vyzaduje porozuméni modernim technologiim a
digitdlnimu prostredi, coZ pfispiva k lepSimu osvojeni pocitacovych znalosti. GBL také
podporuje strategické mysleni. V hernim prostiedi se casto musi hraci rychle rozhodovat a
planovat své akce, coz posiluje schopnost strategického mysleni a adaptace na rtizné situace.
Kromé toho poméha herni prosttedi rozvijet rychlé vniméni studenta. Mnoho her vyZaduje
precizni a rychlé pohyby, coZ podporuje synchronizaci mezi vizualnim vnimanim a pohyby
rukou. Také motivuje studenty k uceni zdbavnym a interaktivni hernim prostiedi, které
vytvaii piijemné prostiedi pro ufeni. Toto ma za cil zvySeni motivace studenti a

podnécovani k aktivni Gcasti pti uceni se dané latky.[14]
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3.2 Oblasti GBL

GBL nabizi mnoho moznosti uplatnéni se v rtiznych oblastech vzdélavani. Jednou z hlavnich
oblasti jsou technicky naro¢né a pro vyuku nezabavné latky. Zde hry ptichéazeji jako nastroj
pro oziveni procesu vyuky a zvySeni zdjmu student. Napiiklad pro vyuku matematiky,
fyziky nebo programovani mohou byt hry velmi efektivnim prostfedkem k zapojeni studentt

a mohou usnadnit porozuméni komplexnim ukolim.[14]

GBL je také pouzivano pro vyuku predméti, které jsou narocné na pochopeni. Hry v téchto
ptipadech mohou poskytnout interaktivni prostfedi pro experimenty, zkouméni a aplikaci
znalostni daného uciva, coz miiZze pomoci lépe a snadnéji porozumét obtiznym latkdm. GBL
muze také poskytnout moznosti simulace rtiznych scénaii a zkoumat jejich dasledky v

digitalnim prostiedi, coz rozviji kritické mysleni a strategické pldnovani.[14]

Dalsi diilezitou oblasti jsou ptipady, kde studenti maji urcité specifické potieby. Napiiklad
pro vzdélavani studentd s riznymi typy zdravotnich postizeni mohou byt hry pfizptisobeny
tak, aby 1épe odpovidaly jejich individudlnim potfebdm a zarovenn pomohli pochopit

vyukovou latku.[14]

3.2.1 Herni principy v GBL

Herni principy jsou zakladem GBL. Vyuka pomoci her €asto obsahuje jasné definované cile
a tkoly, které budou studenti plnit. Tyto tkoly mohou zahrnovat feSeni hadanek, vytvoteni
funkéni mechaniky nebo dokonc¢eni herniho levelu. Hra vétSinou nabizi postupné zvétSujici
se obtiznost, kdy tkoly vyZaduji pokroc€ilejsi dovednosti a znalosti dané latky. Tento princip
podporuje postupné uceni a rozvoj dovednosti. Samotné prostfedi hry také umoziuje
okamzitou zpétnou vazbu na akce studentll, coz umoziuje identifikovani chyb a nauceni se

znich.[15]

Motivace a odméeny jsou dal$i dileZitou soucasti hry. Pro motivovani studenta mu mohou
byt ud€élovany body, odznaky a samotny postup ve hie. Tyto prvky podporuji motivaci
studentt k Gi€asti a snaze dosahnout lepSich vysledkl. Néktera herni prostiedi také podporuji
spolupréci a soutéZeni mezi studenty, coZz mize vést k zvySenému zapojeni do hry a tim 1

vyuky dané latky.[15]
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3.3 Gamifikace vs game-based learning

Gamifikace a game-based learning jsou dva pfistupy, které vyuzivaji herni prvky nejen
k motivaci, ale také k navySeni samotného angazovani ucastnikli. Rozdil mezi nimi pak

spociva v jejich zaméteni a v samotném pouziti téchto prvki.[14]

Gamifikace je proces, pfi kterém jsou herni prvky, mechaniky a mysleni, integrovany
do nehernich aktivit s cilem motivovat Gcastniky. To znamena, Ze se tyto prvky vyuzivaji
ke zvySeni angazovanosti a odménovani ucastnikii za jejich uspéchy a pokroky. Gamifikace
se muze vztahovat na rizn¢ aktivity, véetné vzdélavacich procest, pracovniho prostiedi nebo

dokonce zdravotni péce.[14]

Na druhé stran€ se GBL zaméfuje piimo na vyuZiti her jako prostiedku k uceni. Jednotlivé
hry jsou integrovany do vzdélavaciho procesu jako soucast ucebniho planu. GBL tak
vyuziva herni prvky, jako jsou pravidla, bodové systémy, urovné a mnoho dalsich. Obvykle
je upravuje tak, aby zapadaly do ptibéhu a scénaii dané hry, coz umoznuje vyukové

materialy prezentovat a zpracovavat prostfednictvim interaktivnich hernich zazitka.[14]

Zatimco se gamifikace zamétuje na cely proces a integruje herni prvky do nehernich aktivit,
GBL se sousttedi pfimo na pouziti her ke zlepSeni u¢ebniho procesu a vyuziva tak herni

prvky v rdmci téchto her, aby podpofil samotné uceni a angazovanost studenti.[ 14]

3.4 GBL pro vyuku algoritmizace

Game-based learning se stava stile populdrnéjSi metodou vyuky, kterd vyuzivd herni
principy a mechaniky pro podporu uceni v riznych oblastech. V kontextu algoritmizace a
programovani ma GBL potencial zptistupnit a zprosttedkovat abstraktni koncepty zdbavnym
a interaktivnim zplisobem, ¢imZ podporuje nejen motivaci, ale také hlubSi pochopeni

u studentii.[16]
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3.4.1 Technologie pro vyuku algoritmizace

V game-based learningu jsou vyuzivany rizné technologie k vytvofeni interaktivnich

a zabavnych hernich prostfedi pro vyuku algoritmizace.[16]

Mezi nejbeznéjsi technologie patii vizudlni programovani, které zahrnuje nastroje jako
Scratch[36], Alice[37] nebo Blockly[38]. Tyto nastroje tak umoznuji studentim vytvaret
algoritmy a programy pomoci grafickych blokl, pfetazenim a spusténim, coz vede
k vhodnéj§imu pfistupu pro zacateCniky a studenty, ktefi se teprve seznamuji

s algoritmizaci.[16]

Kromé toho jsou vyuzivana simulaéni prostiedi, ktera umoznuji studentim experimentovat
s raznymi algoritmickymi koncepty a sledovat tak jejich chovéani v redlném case. Tato
prostfedi mohou simulovat rizné situace, jako je naptiklad fizeni robotli, procesy vyvoje

softwaru nebo dynamiku datovych struktur. [16]

Vizudlni programovani

Vizuélni programovani piedstavuje moderni metodu tvorby programi, kterd nahrazuje
tradi¢ni textové piikazy grafickymi objekty. Témito objekty, Casto zobrazovanymi ve formé
ikon, blokil nebo symbolil, se vytvateji logické struktury, které¢ definuji chovani programu.
Jednim z hlavnich atributt vizudlniho programovani je jeho intuitivnost a pfistupnost,
kter¢ ho cini atraktivnim 1 pro zacateCniky, ktefi nemaji zkuSenosti s textovym

programovanim.[18]

Zakladni princip vizualniho programovani spociva v pouzivani grafickych blokd, které
reprezentuji rizné funkce a operace (Obrazek 1). Tyto bloky se nésledné spojuji do fetézch
nebo miizek, které definuji postup instrukci v programu. Vizudlni programovaci prostredi

navic ¢asto nabizi interaktivni nastroje pro ladéni a testovani programti.[ 18]

Point.ByCoordinates

Circle.ByCenterPointRadius

centerPoint > Circle

radius >

Geometry.DistanceTo

MNumber Slider

Number Slider

Obrazek 1. Vizualizace programu [17]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 21

Mezi hlavni vyhody vizualniho programovani patii snadné uceni, diky intuitivnimu
grafickému rozhrani, které je srozumitelné i pro zacate¢niky. Grafické znazornéni programu
také usnadiiuje pochopeni jeho logiky a struktury, coz vede k rychlejSimu vyvoji aplikaci
bez nutnosti psat rozsahly kod. Kromé toho pomaha vizualni programovani snizovat pocet

chyb v programech, protoze grafické bloky omezuji moznost syntaktickych chyb.[18]

Nicméné, existuji i ur€ité nevyhody spojené s vizudlnim programovanim. Mezi n€ napiiklad
patii omezena komplexnost, protoze vizualni programovaci jazyky mohou byt méné vhodné
pro tvorbu komplexnich programi s rozsahlou logikou. Dalsi nevyhodou muize byt také
omezena flexibilita, zejména pokud jde o specifické upravy a optimalizace, které¢ mohou byt

obtizné proveditelné v ramci vizualniho prostiedi.[ 18]

3.4.2 Vysledky v GBL pro vyuku algoritmizace a programovani

Software pro vyuku algoritmizace a programovani piedstavuje relativné novy smér v oblasti
vzdelavani. Dosavadni vyzkumy, av§ak naznacuji jeho slibné vysledky. Tato forma vyuky
ma potencidl stit se nejen efektivnim, ale také zabavnym nastrojem, ktery pomtize
studentlim Iépe porozumét principlim algoritmizace a programovani, a rozvijet tak jejich
dovednosti. Je ale nutné si uvédomit, Ze ne vSechny GBL softwary jsou stejné ucinné. Pti
tvorbé vhodného GBL softwaru pro vyuku algoritmizace a programovani je tfeba vzit
v tvahu né¢kolik faktorti. Jednim z nich je v€k a uroveil znalosti studentti. Software by mél
byt navrzen tak, aby byl pfizptisoben vékové kategorii a tirovni znalosti konkrétni skupiny
studentli. Vékova kategorie a uroven znalosti studentl mohou mit vyznamny dopad
na ucinnost GBL softwaru. Napfiklad software navrZzeny pro mladsi studenty by mél byt
jednodussi a intuitivnéjsi, s diirazem na zabavnost a interaktivitu. Zatimco software uréeny
pro pokrocilé¢ studenty by mél poskytovat vyS$si urovenn narocnosti a podporovat rozvoj

komplexnich dovednosti v oblasti algoritmizace a programovani.[19]

Dalsim faktorem, ktery je potfeba zvazit pii tvorbé GBL softwaru, je jeho pedagogicka
hodnota a ptizpiisobitelnost ciliim vyuky. Idealni software by mél poskytovat strukturovany
a cileny obsah, ktery je pfizplisoben vzdélavacim potfebam a cilim dané¢ho kurzu nebo
programu. Zvazeni vékové kategorie a urovné znalosti studentli a pedagogické hodnoty

muze pomoci zajistit efektivni a poutavou vyukovou zkusenost pro studenty.[19]
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3.4.3 Vyzvy a omezeni spojené s pouZivainim GBL

Vyzvy a omezeni spojené s pouzivanim GBL ptedstavuji klicové faktory, které mohou
ovlivnit uspésnost a efektivitu vyuky. Mezi n¢ lze naptiklad zatradit technické problémy,
které¢ mohou vzniknout pii implementaci GBL do vzdélavacich prostfedi. Tyto problémy
zahrnuji nedostatecnou dostupnost technického vybaveni, nepiedvidané technické chyby
nebo nekompatibilitu s existujicimi systémy. DalSim omezenim je nedostatek teoretickych
ramc, které by podpoftily efektivni design a implementaci GBL. Absence jasnych metodik

a standardli maze ztizit planovani a realizaci vyukovych programil zaloZenych na hrach.[20]

Dulezitym aspektem je také potfeba dobfe navrzenych instrukénich kontextd, které by
umoznily efektivni vyuziti potencidlu GBL. Bez spravného nastaveni a podpory, ze strany
pedagogli a vzdélavacich instituci, mize byt pouzZiti GBL neefektivni a netcinné. Dalsi
vyzvou miize byt odpor studentil vii¢i novym vyukovym metodam. Nekteti studenti mohou
preferovat tradi¢ni formy vyuky a byt skepticti viici pfijeti novych technologii a her jako

vzdélavaciho néstroje.[20]

Vzhledem k tomu, Ze mnoho her je navrzeno pro individualni hrani, miZe byt obtizné
podporovat spolupraci a interakci mezi studenty. Toto omezeni vyZaduje peclivou pozornost
pii designu her a vybéru vhodnych vyukovych scénaiti, které podporuji spolupraci a sdileni

znalosti mezi studenty.[20]

Vsechny tyto vyzvy by se mély zohlednit pfi planovani, implementaci a hodnoceni
vyukovych programill. Spravné pochopeni téchto faktorti a jejich feSeni miiZze piispét
k uspésnému vyuziti GBL jako efektivniho a U€inného ndstroje pro vyuku a rozvoj

dovednosti studentii.[20]
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4 HERNI ENGINY A TECHNOLOGIE PRO TVORBU HER

Herni engine je software umoziujici vyvoj a tvorbu her. Herni enginy jsou klicovym prvkem
v procesu vyvoje her a maji zasadni vliv na konecny vzhled a funk¢nost vysledného
produktu. Kazdy herni engine ma své specifické vlastnosti, které mu umoziuji efektivne
pracovat s riznymi typy her a riznymi hernimi mechanismy. Napftiklad n¢které enginy jsou
optimalizovany pro vytvareni 2D her s jednoduchou grafikou a ovladanim, zatimco jiné jsou
zaméfeny na vyvoj rozsahlych 3D svéti s pokroCilymi vizudlnimi efekty a fyzikalni
simulaci. Je dulezité si uvédomit, Ze herni enginy nejsou pouze nastrojem pro tvorbu her, ale
také platformou pro tvorbu interaktivnich projektl v riznych oblastech, jako je vzdélavani,
simulace, vizualizace a dalSi. Proto maji herni enginy Siroké uplatnéni nejen v zdbavnim

primyslu, ale 1 v akademickém a profesnim prostiedi. [24]

V soucasné dob¢ existuje mnoho rtiznych hernich enginti dostupnych na trhu, které se lisi
svymi funkcemi, cenovou politikou a podporou komunity. Mezi nejznam¢;jsi herni enginy
patii napfiklad Unity, Unreal Engine a Godot. Kazdy z téchto engini ma své specifické
vyhody a nevyhody, a proto je diilezité peclivé vybrat ten nejvhodnéjsi pro konkrétni projekt
a potteby vyvojaiského tymu.[23]

4.1 Unity

Unity je jeden z nejpopularnéjSich hernich engini. Své popularity doséhl diky snadné
pouzitelnosti a mnoZstvi funkci, které nabizi. Byl vyvinut spolecnosti Unity Technologies a
poprvé predstaven vroce 2005 na konferenci Worldwide Developers Conference
spolecnosti Apple. Pivodné byl prezentovan jako herni engine pro platformu Mac OS. Od
prvniho pfedstaveni prosel mnoha vyvojovymi fazemi, které ptinesly podporu pro ostatni

platformy.[24]

Popularita enginu spo¢iva nejen v jeho snadné pouzitelnosti, ale také v jeho flexibilité. Unity
je oblibenym nastrojem pro tvorbu her pro zacinajici vyvojate, a je Casto pouzivan pii vyvoji
malo nakladovych her. Diky svym schopnostem je vhodny pro tvorbu jak trojrozmérnych

(3D) her, tak 1 dvourozmérnych (2D) her.[24]

Unity se pouziva jak pro mensi mobilni hry, tak pro primyslovou produkci na trovni AAA,
coz svédci o jeho vSestrannosti. Nicméné, jeho pouziti neni omezeno pouze na herni vyvoj.
Vyuzivd se 1 v dalSich odvétvich, jako je tvorba interaktivniho obsahu pro filmy,

automobilovy primysl nebo architekturu.[7][24]
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4.1.1 Rozhrani Unity

Unity nabizi vizualni editor (Obrazek 2), ktery umoznuje rychlé vytvareni scén. Jednoduché
scény (bez kompletni herni mechaniky) Ize dokonce vytvofit bez jediného fadku kodu. Jeho
pracovni postup je zalozen na komponentech, coz znamend, Ze je dostatecné¢ moduldrni a

flexibilni, aby bylo mozné slozité mechaniky sestavit z mensich kouski logiky.[7]

Obrazek 2.  Defaultni rozhrani Unity [7]

Zakladni herni entita se nazyva GameObject. Scéna je kontejnerem pro vSechny
GameObjecty. Prostorové vlastnosti GameObjectl, jejich grafické chovani a herni
mechaniky jsou definovany v riznych komponentach. Kromé vestavénych komponent (pro
Vykreslovéni, animace, zvuk a podobnych) miize programétor definovat dalsi logiku

vvvvv

haviour).[7]

Sestaveny prototyp lze testovat ptimo ve vizualnim editoru a zmény v koédu lze sledovat v
realném cCase. Skriptovani uvnitt Unity lze provadét v jazyce UnityScript (vlastni jazyk
enginu se syntaxi podobnou JavaScriptu) nebo v jazyce C#, ktery je preferovanou volbou

vetSiny uzivatel.[7]
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4.2 Unreal Engine

Unreal Engine je dalsi velice popularni herni engine. Byl vyvinut spole¢nostni Epic Games
apoprvé predstaven v roce 1998 ve hie Unreal. Pivodné byl vyvinut pro akéni hry z pohledu
prvni osoby na PC, od té¢ doby byl vSak vyuzity v riznych zanrech her a byl pfijat i jinymi
pramyslovymi odvétvimi, zejména filmovym primyslem. Nejnovéjsi verze, Unreal Engine

5, byla spusténa v dubnu 2022.[21]

Unreal Engine je napsadn v C++ a podporuje vyvoj pro riizné platformy. Nastroj umoZziuje
vytvareni fotorealistickych scén. Unreal Engine je zndm a pouzivan predevs§im pro tvorbu
videoher, ale jako univerzalni 3D pocitacovy graficky engine je také pouzivan pro prezentaci
automobild, v architektufe a pro tvorbu multimedialniho obsahu. A¢koli Unreal Editor miize
vychazet jako méné piivétivy pro novacky, obecné nazory komunity poukazuji na to, Ze je

v

schopen vytvaiet plisobivejsi vizualni efekty ve srovndni s jinymi enginy, jako je Unity.[21]

4.2.1 Rozhrani Unreal Enginu

Podobné jako Unity, Unreal Engine poskytuje vizualni editor (Obrazek 3), ktery umoziuje
rychlé vytvareni scén. Jeho pracovni postup je zaloZen na komponentech, coZ umoziuje

modularni a flexibilni tvorbu slozitych hernich mechanik z mensich logickych kouski.[21]

Obrazek 3. Defaultni rozhrani Unreal Editoru [22]
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Zakladni herni entita v Unreal Engine se nazyva Actor. Scény jsou sestaveny pomoci Actort,
které jsou umistény v prostoru hry. Kazdy Actor mize mit nékolik komponent, které definuji
jeho chovani a vlastnosti, v€etné vizualniho zobrazeni, fyzikalnich vlastnosti a herni logiky.
Unreal Engine poskytuje mnoho vestavénych komponent pro riizné ucely, a také umoziuje
vyvojafim vytvaret vlastni komponenty pomoci jazyka C++, ktery je preferovanou volbou
pro vétsSinu vyvojait diky své vykonnosti a flexibilité. Kromé toho, Unreal Engine 5 nabizi
programovaci jazyk zvany Blueprints, ktery umoziuje tvorbu herni logiky bez nutnosti psat

kod v jazyce C++.[21]

4.3 Godot

Godot je open-source projekt pod licenci MIT, ktery je dostupny zdarma pro staZeni, k
pouziti pro osobni i komerc¢ni ucely, Gpravé a rozsifeni zdrojového kodu. Godot je
multiplatformni a umoznuje tvorbu her pro Windows, Linux, MacOS, mobilni telefony,
webové prohlizece a herni konzole, i kdyz podpora pro konzole neni velka. Podporuje vyvoj

2D 13D her, ale vyniké4 zejména ve 2D.[24]
Podporuje nékolik programovacich jazykt, véetné GDScriptu jazyk podobny Pythonu, C#,
C++ a VisualScriptu. Godot je vhodny pro zacatecniky i pokrocilé a je pouzivan pro vyuku

v ramci akademickych kurzi.[24]

Obrazek 4.  Defaultni rozhrani Godot enginu [26]
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4.3.1 Rozhrani Godot enginu

Zakladnim stavebnim prvkem v Godot Engine (Obrazek 4) je herni entita nazyvana "Node".
Scéna v Godotu slouzi jako kontejner pro vSechny uzly (Nodes). Prostorové vlastnosti uzla,
jejich chovani a herni mechanismy jsou definovany v riznych komponentach. Podobné¢ jako
v Unity, Godot Engine nabizi vestavéné komponenty pro vykreslovani, animace, zvuk atd.
Navic umoziiuje programatorim definovat vlastni logiku pomoci novych skriptovacich

komponent, které mohou rozsifovat zakladni tfidu "Node" nebo "Control".[25]

Sestavené prototypy v Godot Engine lze testovat pfimo ve vizualnim editoru a zmény v kodu
1ze sledovat v realném Case, coz umoznuje efektivni a iterativni proces vyvoje. Skriptovani
v Godot Engine lze provadét v jazyce GDScript, coz je jazyk s podobnou syntaxi jako
Python, nebo v jazyce C#. Pro vétSinu zac¢inajicich uZivateld je vyhodné&jsi volbou GDScript,

ktery je integrovan pifimo do enginu a nabizi rychly vyvoj.[25]
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II. PRAKTICKA CAST
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5 ANALYZA JEDNOTLIVYCH HERNICH ENGINU

vvvvvv

Pro tento ucel byla provedena analyza a srovnani tii populdrnich hernich engini Unity,
Unreal Engine a Godot. Kazdy z téchto engini ma své specifické vlastnosti, které mohou
ovlivnit rozhodnuti pii vybéru. Aby bylo mozné poskytnout celkovy pohled na vyhody a
nevyhody jednotlivych enginti, byla vytvotena tabulka (Tabulka 1), ktera poskytuje srovnani
klic¢ovych vlastnosti. Pi tvorbé tabulky bylo zvoleno n€kolik kli¢ovych vlastnosti, které jsou
obecné povazovany za dulezité pii vybéru herniho enginu. Kritéria byla vybrana s ohledem
na jejich vliv pii vyvoji aplikace.

Prvni vlastnosti v analyze byl programovaci jazyk, ktery je klicovou vlastnosti, nebot’
ovliviiuje zplsob, jakym vyvojéii piSou kod a implementuji funkcionality do her. V tomto

ohledu byly zahrnuty informace o jazycich, které jsou v jednotlivych prostfedi podporovany.

Dalsi vlastnosti byly podporované platformy, protoze dostupnost na riiznych zatizenich
muze mit klicovy vliv na dostupnost vytvotreného softwaru. Byly zahrnuty platformy jako
Windows, macOS, Linux, Android, iOS, Xbox, PlayStation, Nintendo a WebGL, aby byl

poskytnut uceleny prehled moznosti.

Licen¢ni modely byly dalsi dilezitou soucasti pti vybéru herniho enginu, nebot’ ovliviiuji

dostupnost funkci a ndklady spojené s vyvojem her.

Velikost komunity je také velkym faktorem pifi vybéru, protoZe sila a aktivita komunity
muze hrat klicovou roli v podpofe vyvoje her a feSeni a nalezeni problému. Zahrnuty byly

informace o velikosti a dynamice komunit jednotlivych prosttedi.

V zavéru porovnavaci tabulky je uvedena vlastnost pro assety. Tato vlastnost popistuje
moznost ziskani assetd do vyvojového prostiedi. Tato vlastnost je klicova pro vyvoj her,

protoze kvalitni assety mohou vyrazné¢ urychlit a zlepSit proces vyvoje.
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Tabulka 1. Srovnéavaci tabulka hernich enginti

Vlastnosti Unity Unreal Engine Godot
Programovaci UnityScript, C# Blueprints, C++ GDScript, C#
jazyk
Podporované Windows, macOS, | Windows, macOS, | Windows, macOS,
platformy Linux, Android, i0S, | Linux, Android, i0S, | Linux, i0OS, Android
Xbox, PlayStation, | Xbox, PlayStation,
Nintendo, WebGL Nintendo
Licence Student,  Personal, | Standart, Custom Open-source
Pro, Enterprise, In-
dustry
Komunita Velka Velka Rozristajici
Assety Asset Store Marketplace Asset Library

5.1 Volba vhodné technologie pro vyvoj vyukového softwaru

Po analyze a srovnani tfi populdrnich hernich engind Unity, Unreal Engine a Godot se
dospélo k zaveru, Ze pro realizaci hry je nejvhodné€jsi volbou herni engine Unity. Tento vybér
byl proveden na zikladé¢ klicovych faktord, které byly zohlednény pii posuzovani

jednotlivych engind.

Jednim z hlavnich divodi, pro¢ bylo rozhodnuto pouzit Unity, je jeho Sirokd podpora a
flexibilita v programovani. Unity nabizi podporu pro jazyk C#, ktery je Siroce pouZzivany a
lehky na pouziti. Tato kombinace umoznila efektivné implementovat herni mechaniky pro

propojovani bloki a ostatnich hernich mechanik hry.

Dal$im faktorem pro vybér vhodného herniho enginu, byla velikost komunity. Komunita pro
Unity poskytuje rozsédhlé zdroje dokumentace a tutoridlli, které umoznily rychlé ziskani

potiebnych dovednosti pro tvorbu hry.

Posledni vlastnosti pro vybér Unity byl rozsahly Unity asset store, ktery nabizi velké
mnozstvi assetl, které 1ze vyuzit pti vyvoji. Asset store nabizi velké mnozstvi asseti, které

jsou zdarma a zapadaji do konceptii tvofené hry.
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6 KONCEPT HRY

Hra byla zasazena do prostiedi vesmirné lodi, kde je hra¢ probuzen ze spanku. Vesmirna lod’
vyzaduje, aby hrac¢ vytvofil jednoduché algoritmy, které se budou starat o spravny chod lodi.
Hrac postupné prozkoumava riizné ¢asti lodi a interaguje s prostiedim. Vyuzitim vizualniho
programovani pro tvorbu algoritmill plni jednotlivé ukoly a tim postupuje hra¢ skrze rtizné
mistnosti. Kazda mistnost obsahuje specificky kol s jinym zadanim, ktery je potfeba splnit
pro odemceni nové mistnosti. Zarovenl samotna mistnost obsahuje objekty, s kterymi hrac
za pomoci tvorby algoritmu muze interagovat a vidi tak aktualni zmény podle vytvoreného
programu. Po celou dobu hry je hraci ukazovan popisek aktudlniho ukolu pro lepsi orientaci

ve hfe.

6.1 Ovladani

Ovladani hry je velice jednoduché, hra¢ se miize pohybovat za pomoci klaves ,,WASD* a
Sipek na klavesnici. S postavou lze také ptejit do béhu klavesou ,,shift“. Samotné rozhrani
pro vizualni programovani algoritmu se otevie pfistoupenim k objektu pocitace ve hfe.
V rozhrani pak hra¢ vyuziva mys pro ptresun a propojeni jednotlivych bloki a klavesnici pro
zadavani potfebného textu. Pokud chce hra¢ hru opustit a uloZit, miZe tak ucinit za pomoci

klavesy ,.escape “, ktera zobrazi menu béhem hry.

6.2 Ukoly a obtiZnost

Samotné ukoly byly vytvofeny tak, aby vzdy pracovaly s prvek v hernim prostfedi pro
zlepSeni interakce hry s hra¢em. Tyto ukoly byly také vytvofeny tak, aby se neopakovaly a

postupné se stézovala jejich obtiznost.

Hra byla navrZena tak, aby na zacatku seznamila hrace s hlavni mechanikou hry pro tvorbu
algoritmt. Pro lepsi pochopeni aktudlniho tkolu byla do rozhrani také pfidana moznost
napovédy, kterd popisuje aktualni tkol, proménné a pouzitelné akce v dané mistnosti. Do
této napoveédy byl také vlozen popis jednotlivych bloki, jejich vstupy a vystupy pro rychlejsi

pochopeni mechaniky.

6.3 Konec hry

Cilem hry je splnéni vSech tkolu v kazdé mistnosti na lodi, po tispéSném splnéni vSech ukolt

je hrac¢ poslan zpét na start, kde se nachazi i konec hry.
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7 TVORBA HRY

7.1 Vytvoreni Projektu a Priprava scény

Prvnim krokem bylo zalozeni nového projektu v hernim enginu Unity (Obrazek 5). Projekt

je vytvoren ve verzi 2022.3.19f1 s vyuzitim 3D Cross-Platform (URP) templatu.

New project
Editor Version: 2022.319f1 15 £

All templates Q search all templates

B core

|:| 2D (Built-in)
& Sample Core
® Learning

O 3D (Built-in)

Core

3D Cross-Platform (URP)

The URP (Universal Render Pipeline) blank
template includes the settings and assets
you need to start creating with URP...

2D Cross-Platform (URP)
&= Core

i Read more
3D Cross-Platform (URP)
&= Core

PROJECT SETTINGS

Project narr

3D Mobile My project 1
D Core o
Location
2D Mobil DiAunity [
obile
D Core L]
Unity Cloud Organization -
Select Organization.
@ 3D High End (HDRP) P
Core Connect to Unity Cloud @  new
Use Unity Version Control @  new
i, Mixed Reality ~

Cancel

Obrazek 5. Vytvoteni Projektu

Po vytvofeni projektu se nacetl samotny editor se zékladni scénou ,,SampleScene* s

kamerou, globalnim svétlem a ,,Global Volume*®, ktery slouzi k postprocesu.

7.2 Assety

Pro vytvoreni scény a jednotlivych levela bylo potfeba vyuzit assety, které by vyhovovaly
zasazeni do prostiedi vesmirné lodi. Pro vyhledani volné€ dostupnych assetti byl pouzit Unity

Asset Store, ktery nabizi Sirokou Skalu assetil za penize, ale 1 zdarma.

K sestaveni vesmirné lodi byl pouzit volné dostupny balicek modularnich prefabt[27].
Vzhledem k tomu ze vesmirnd lod’, se nachazi ve vesmiru, bylo potfeba najit vhodny
skybox[28], ktery piedstavuje prostor mimo stanici. Tyto assety byly ptidany do editoru za

pomoci Package Manageru.
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7.3 Herni mechaniky

Aby hra fungovala a méla néjaké mechaniky, bylo potieba implementovat jednotlivé herni

mechaniky a vytvofit jejich skripty.

7.3.1 Pohyb hrace a kamery

Pro pohyb hrace byly vytvoreny skripty PlayerController.cs a Playerlnputs.cs. V téchto
skriptech bylo vytvoieno ovladani hrace, které zohlediiuje pohyb, skok, rotaci kamery a
spravu fyzikalnich efektl, prosttednictvim CharacterController a vstupti hrace

zpracovavanych prostiednictvim Playerinputs.

Ttida PlayerController slouzi k ovladani hrace v Unity prostiedi. Hra¢ se miize pohybovat,
skakat, rotovat kamerou a reagovat na uzivatelské vstupy. Na zacatku kodu jsou definovany
rizné parametry pro ovladani hrace, jako je rychlost pohybu, rychlost sprintu, rychlost
rotace, rychlost zmény rychlosti a velikost gravitace. Nasledné jsou inicializovany proménné
pro uchovani rychlosti, rotace, vertikalni rychlosti a dal§ich hodnot souvisejicich s fyzikou
hrace.

Metoda Awake() se pouziva k ziskani hlavni kamery ve scéné. Ve Start() metodé jsou
inicializovany odkazy na CharacterController a PlayerInputs, které slouzi k ziskavani
vstupl od hrace. Hlavni ¢asti kodu jsou metody Update() a LateUpdate(), které tidi pohyb a
rotaci hra¢e a kamery. V Update() metod¢ jsou volany dal§i metody pro kontrolu zda je hrac
na zemi a samotny pohyb. V LateUpdate() metod¢ je aktualizovdna rotace kamery na
zaklad¢ vstupu od hrace. Metoda GroundedCheck() provadi kontrolu, zda je hra¢ na zemi
pomoci kolize s hernim prostorem. RotateCamera() metoda slouzi k rotaci kamery na
zaklade vstupli hra¢e. Move() metoda se stara o pohyb hrace na zdklad€ vstupt. Urcuje
cilovou rychlost pohybu pro chlizi a béh, poté interpoluje mezi aktualni a cilovou rychlosti
a aplikuje pohyb hrace. Metoda také aplikuje gravitaci na hrace. K dispozici jsou také

pomocné metody jako ClampAngle(), kterd omezuje rozsah uhlu rotace kamery.

Ttida PlayerInputs zajistuje zpracovani vstupt od hrace v Unity pomoci Input System. V
této tfidé jsou definovany proménné pro uchovani vstupli hrace. Déle jsou zde nastaveny
vlastnosti kurzoru, které urcuji, zda je kurzor zamknuty a zda se vstupy kurzoru pouzivaji

pro ovladani pohybu kamery.

Metody OnMove(), OnLook()a OnSprint() jsou oznaceny jako odbératelé udalosti vstupu z

Input Systemu. Tyto metody jsou volany pii zméné stavu prislusnych vstupnich udalosti.
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Metody Movelnput(), Looklnput() a Sprintlnput() slouzi k aktualizaci stavi vstupl na
zaklad¢ prichozich dat. OndpplicationFocus() je udalost volana pii zmén¢ stavu aplikace.

Tato udalost zajisti nastaveni stavu kurzoru na zakladé toho, zda je aplikace aktivni.

7.3.2 Skripty pro jednotlivé bloky

Pro samotnou mechaniku vizualniho programovani, bylo potieba vytvotit skripty pro kazdy
blok tak, aby zajistovaly funkcnost této mechaniky. Veskeré skripty byly napsany v

programovacim jazyce C#.

Blok

Zakladnim prvekem vizualniho programovani jsou jednotlivé bloky obsahujici funkei,
kterou dany blok vykonava. Proto byl vytvoren skript Blok.cs, ktery obsahuje tfidu Variable
a tiidu Block.

Prvni tfida reprezentuje proménnou s nazvem a hodnotou (Obrazek 6). Obsahuje vlastnosti
(name a value), které lze ¢ist a ménit. Tato tfida slouzi k vytvofeni proménnych, které se

deklaruji za pomoci dalSich blok.

-ljpublic class Variable

i
public string name { get; set; }

public object value { get; set; }

Obrazek 6. Trida Variable

Samotna tfida Blok poskytuje zékladni funkcionalitu pro interakci s bloky a jejich
pfidruZzenymi proménnymi. Obsahuje vlastnosti blockType, cantBeNext a nextBlock pro

urceni typu bloku, moZnosti ptipojeni dal$iho bloku a odkaz na nésledujici blok v sekvenci.

Ttida udrzuje seznam deklarovanych proménnych pomoci statického pole objekt typu
Variable. Metoda Awake() inicializuje vlastnost blockType na hodnotu Default pti spusténi
instance (Obrazek 7). Metoda Execute() simuluje provadéni logiky bloku. Nasledné spousti
provadeéni nésledujiciho bloku. Ttida také obsahuje metodu WriteToDebugkField(), coz je
metoda, kterd slouzi k vypsani aktualniho stavu do stavového tadku v rozhrani tvorby

algoritmu.
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Dalsi metody v této tfidé slouzi k manipulaci s proménnymi, jako je hledéani, zjistovani
existence, aktualizace a ziskavani hodnoty proménnych. Tiida Block funguje jako

rodicovska tiida pro ostatni typy bloki.

//Inicializace proménnych pfi nacteni skriptu

protected virtual void Awake()
i
//Prifazeni ID bloku
blockID = blockId;
blockId++;

bleckRectTransform = GetComponent<RectTransform=();

blockType = ElockType.Default;

//Najde body pro propojeni

bleckConnector = FindChildWithTag(gameObject, "BlockConnector");
nextBlockConnector = FindChildWithTag(gameObject, "NextBlockConnector");
//Najde grayedImg a vypne ho

grayedImg = FindChildWithTag(gameObject, "GrayedImg");
grayedImg.SetActive(false);

//Najde debug radek v rozhrani
debugField = transform.parent.parent.Find("DebuglLog")?.GetComponentInChildren<THMP_InputField=();

}

//Spousti nasledujici blok s delayem

public virtual void Execute()

i
StartCoroutine(ExecuteWithDelay(executionDelay));
}
Obrazek 7. Metody Awake() a Execute() ve tfidé Block
StartBlock

Prvni tfidou, kterd je odvozena ze ttidy Block je StartBlock. Tato tfida byla vytvorena tak,
aby slouzila jako prvni blok, ktery bude spoustét samotny kod zrozhrani vizuélniho
programovani. Pfi spusténi bloku se kontroluje, zda existuje nasledujici blok (nextBlock).
Pokud ano, metoda Execute() je voldna i na tomto nasledujicim bloku, ¢imz dochazi k

sekven¢nimu provadéni blokd.

DeclarationBlock

Dalsim blokem je DeclarationBlock, ktery byl navrzen tak, aby umozioval deklaraci a
upravu proménné vazané k bloku. Kazdy DeclarationBlock mize deklarovat pouze jednu

proménnou. Blok pracuje se vstupnimi poli pro nazev a hodnotu.
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Pti spusténi bloku (Obrazek 8) se tato pole kontroluji, zda nejsou prazdnd. Pokud nejsou
prazdna, nazev proménné je pfifazen a hodnota je kontrolovana vstupnim datovym typem
(boolean nebo float). Jestlize je pfedand hodnota ve spradvném datovém typu, proménnd je
deklarovana a ulozend do pole proménnych pomoci funkce DeclareVariable() s danym
nazvem a hodnotou. Pokud existuje proménnd se stejnym nazvem, je nejprve odstranéna
pomoci funkce RemoveVariable(), aby mohla byt vytvofena nova proménna se stejnym

nazvem a jinou hodnotou.

/fProvede deklaraci a inicializaci proménne

pﬁﬁlih-aﬁérride void Execute()

i
if (initialValue.text != "" && variableMName.text 1= "")
i
string varName = wvariableName.text;
/f0dstrani proménnou, aby mohla byt znowvu vytwvorena
RemoveVariable(varName);
/f\Ilytvofenl za pomoci jiné proménne
if (IsVariable(initialValue.text]))
i
object value;
value = GetValueByName(initialValue.text);
DeclareVariable(varName, value);
¥
{Iytvoreni bool proménné
else if (bool.TryParse(initialValue.text, out bool boolvalue))
1
DeclareVariable(varName, boolvalue);
¥
//ytvoreni float proménné
else if (fleat.TryParse(initialValue.text, out float fleoatvalue))
i
DeclareVariable(varName, floatvaluel;
¥
//Pokud byl zadan input, ktery nesel uloZit do proménné, vypise se error
else
i
WriteToDebugField({"wWrong input try to be declared", Color.red);
return;
}
}
//Provede nasledujici blok
base.Execute();
}

Obrazek 8. Metoda Execute() ve tiidé DeclarationBlock



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 37

IfBlock

Ttida IfBlock je dalsi odvozenou tiidou ze tifidy Block a je pouzita k reprezentaci podminky.
Tento blok umoziuje porovnani dvou hodnot na zéklad¢ zvolené¢ho operatoru a nasledné¢ho
provedeni ptisluSnych blokl v zéavislosti na vysledku podminky. Ve tfid¢ jsou definovany
nasledujici prvky: falseBlock (instance tiidy Block, kterd bude provedena v piipadé, Ze
podminka neni splnéna), variablelInput (pole pro zadani prvni hodnoty podminky),
variable2Input (pole pro zadani druhé hodnoty podminky) a operatorDropdown (seznam
pro vybér porovnavaciho operatoru). Pfi inicializaci instance tfidy je nastaven typ bloku na
IfBlock. Metoda Execute() je implementovana pro vyhodnoceni podminky na zikladé¢

zadanych vstupi a nasledného provedeni ptislusného bloku.

Béhem vykonavani bloku IfBlock se provadi nasledujici kroky: Ziskédni hodnoty a typu
zadané prvni a druhé hodnoty podminky z textovych poli variable1Input a variable2Input,
vyhodnoceni typu zadanych hodnot a jejich pievedeni na odpovidajici datovy typ (float nebo
boolean), ziskani vybrané¢ho operatoru porovnani ze seznamu operatorDropdown,
porovnani hodnot na zékladé zvoleného operatoru a vyhodnoceni podminky (Obréazek 9). V
ptipad¢ splnéni podminky se provede piislusny nextBlock, jinak se provede definovany

falseBlock, oba bloky jsou spoustény se zpozdénim.

Provedeni blokli s ¢asovym zpozdénim je implementovano pomoci asynchronnich metod
ExecuteNextBlockWithDelay() a ExecuteFalseBlockWithDelay(), které vyuzivaji koprogram
pro vyckani uréeného Casu pied provedenim nasledujiciho bloku. Metody CheckCondition()
a CheckBoolCondition() slouZi k vyhodnoceni podminky na zéklad€ zvoleného operatoru a

typu hodnoty.
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//Metoda kontrolujici podminku pro fleoat

private bool CheckCondition(fleat valuel, float value2, string @operator)
i
switch (@operator)
i
case "==":
return valuel == value2;
case "I=":
return valuel != value2;
case "<":
return valuel < value2;
case ">":
return valuel > value2;
case "<=":
return valuel == valuel;
case "»=":
return valuel >= valuel;
default:
Debug.LogError("Invalid operand.");
return false;

Obrazek 9. Metoda CheckCondition() ve tfidé I[fBlock

LoopBlock

Ttida LoopBlock byla vytvotena k reprezentaci bloku smycky v hernim prostiedi Unity.
Tento blok umoznuje opakovani nasledujiciho bloku podle zadaného poctu. Ve tiidé byly
definovany prvky loopedBlock (instance ttidy Block, ktera ma byt opakované vykonavana),
loopCount (vstupni pole pro zadani poctu opakovani smycky). Pfi inicializaci tfidy byl v

metod¢ Awake() nastaven typ bloku na LoopBlock.

Metoda Execute() byla implementovana pro vykonani smycky (Obrazek 10). Nejprve se
nacte pocet opakovani ze vstupniho pole loopCount. Poté se zvysi pocet iteraci o jedna.
Pokud je aktudlni iterace vEtsi nez pocet opakovani (loopNumber), provede se nasledujici
blok se zpozdénim a iterace se resetuje na nulu. Jinak se provede blok, ktery mé byt
opakovan. Metody ExecuteNextBlockWithDelay() a ExecuteLoopedBlockWithDelay()
slouzi ke spousténi nasledujiciho bloku s ¢asovym zpozdénim pomoci asynchronniho

vykonéavani koprogramu.
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//Provadi smycku podle daného poctu

public override void Execute()
i

float wvalue;

//Hontrola zda jsou inputy hodnota(float) nebo proménna
if (!fleat.TryParse(loopCount.text, out value))
i
if (IsVariable(leopCount.text))
{
value = (float)FindValue({loopCount.text);
}
else
{
Debug.Log("Invalid input. Please enter a valid number or variable name.");
WriteToDebugField("Invalid input. Please enter a valid number or variable name.", Color.red);
return;

H

//Zackrouhleni hodnoty
loopNumber = (int)Math.Round(value);

iteration++;

//Pokud je iterace vétsi nez pozadovany pocet je zaveolan nasledujici blok, jinak se wvola blok ve smycce
if (iteration > loopNumber)
{
WriteToDebugField($"Loop ended");
ExecuteNextBlockWithDelay();
iteration = 0;
}
else

i
WriteToDebugField($"Iteration of loop: {iteration}");
ExecutelLoopedBlockWithDelay();

Obrazek 10. Metoda Execute() ve tfidé LoopBlock

MathBlock

Dalsi odvozenou tfidou od tfidy Block je Ttida MathBlock. Tato tfida byla pouZita k
provadéni matematickych operaci na zédklad€ vstupnich hodnot a zvoleného operatoru. Ttida
obsahuje variablellnput (textové pole pro zadani prvni hodnoty), variable?Input (textové
pole pro zadani druhé hodnoty) a operatorDropdown (seznam pro vybér matematického

operatoru).

Metoda Execute() ziskava a prevadi textové vstupy na Cisla typu float. Pokud neni mozné
prevést vstup na Cislo, je ovéfeno, zda se jedna o proménnou, v piipadé proménné se nacte
jeji hodnota. Pokud se nejedna o Cislo ani o platnou proménnou, metoda se ukonci. Nasledné
se ziskava vybrany operdtor z operatorDropdown. Provedend operace (sCitani, odc¢itani,
nasobeni nebo déleni) se vykona na zéklad¢ zvoleného operatoru a vstupnich hodnot valuel

a value2 (Obréazek 11).
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Vysledek operace je ulozen do proménné result. Pokud je vstupni hodnota z variablel Input
nebo variable2Input platnou proménnou, je do ni ulozen vysledek operace pomoci metody

SaveValue().

//Provede vybranou matematickou operaci na vstupech

private float PerformOperation(float variablel, fleoat variable2, string @operator)
i
//Operace je vybrana na zakladé operatoru
switch (@operator)
1
case "+":
return variablel + wvariable2;
case "-":
return variablel - variable2;
case "=";
return variablel * variable2;
case "/":
if (variable2 != @)
return variablel / variable2;
else
i
Debug.LogWarning("Division by zero.");
return float.NaN;

¥

default:
Debug . LogWarning($"Unknown operand: {@operator}"};
return float.MNaN;

Obrazek 11. Metoda PerformOperation() ve tfidé MathBlock

ActionBlock

Poslednim blokem odvozenym ze ttidy Block je blok ActionBlock. Tento blok umoziuje
provadéni riiznych akci na zédkladé vybéru ze seznamu. V této tfidé byly definovany prvky
actionDropdown pro vybér akce ze seznamu a actionEvents, ktera slouzi jako seznam
udalosti typu ActionEvent, které obsahuji nazev akce a odpovidajici udalost typu UnityEvent

(Obrazek 12).

Metoda Start() se vold pfi startu instance tfidy. Kontroluje, zda actionDropdown neni
prazdny a poté vytvaii moznosti v rozbalovacim seznamu na zéklad€ obsahu actionEvents.

Pro kazdou udalost v actionEvents se ptida nazev akce do seznamu moznosti.

Metoda Execute() se vola pro provedeni bloku. Nejprve zkontroluje, zda actionDropdown
neni null, a pak ziska vybranou akci z rozbalovaciho seznamu. Nasledn¢ spusti udalost pro

tuto akci pomoci metody TriggerEvent(selectedAction).
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Metoda TriggerEvent(string actionName) vyhleda udélost v actionEvents podle zadané¢ho
nazvu akce. Pokud je nalezena odpovidajici udalost, spusti tuto udalost pomoci metody

Invoke(). V opacném piipadé vypisSe varovani, ze udalost pro zadanou akci nebyla nalezena.

//5truktura pro akci s nazvem a udalosti
[System.Serializable]

public class ActionEvent

i
public string actionName;
public UnityEvent actionEvent;

Obrazek 12. Vytvoteni struktury pro udélost

7.3.3 Skripty pro propojeni bloki

Pro propojeni jednotlivych blokid byly vytvofeny skripty BlockConnector.cs,
BlockConnection.cs pro vizualizaci propojeni, a BlockDragDrop.cs pro pfetahovani a volani

funkce pro propojeni pti dvojkliku.

BlockConnector

Ttida BlockConnector slouZzi k propojeni blokil v editoru a sprave jejich spojeni. V této tiidé
byly definovany proménné pro uchovani informaci o prvnim a druhém kliknutém bloku,
stejné jako pro specifické typy blokl (ifBlock a loopBlock). Metoda SetBlockClicked() je
volana pfi kliknuti na blok a slouzi k nastaveni prvniho a druhého bloku v zavislosti na

kliknuti a zaji$téni spravného spojeni mezi bloky.

Metoda ConnectBlocks() slouzi k vytvoreni vizualniho spojeni mezi bloky pomoci objektu
blockConnectionPrefab a instance ttidy BlockConnection (Obrazek 13). Tato metoda také
zajiStuje spravné nastaveni barvy spojeni v zdvislosti na typu bloki. Metoda
RemoveConnection() slouzi k odstranéni spojeni pro urcity blok a zajistuje, ze ptislusné
spojeni je odstranéno z editoru. Metody UpdateConnectionLines() a RemoveAllConnecti-

ons() slouzi k aktualizaci a odstranéni vSech spojeni v pfipad¢, ze je to nutné.
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//Metoda pro propojeni bloki

private void ConnectBlocks()

{
if (firstBlockClicked != null && secondBlockClicked != null)
1
if (bleckConnectionPrefab != null)
i
//Pokud existuje propojeni je odstranéno
RemoveConnection(firstBlockClicked);
//ytvori nove propojeni mezi bloky
GameObject blockConnectionObject = Instantiate(blockConnectionPrefab, transform.parent);
BlockConnection blockCennection = blockCennectionObject.GetComponent<BLlockConnection=();
if (blockConnection != null)[.. ]
i
/fPokud jde o IfBlok vytvori se druhé propojeni pro falseBlock
if (firstBlockClicked.blockType == Block.BlockType.IfBlock)[ ]
//Pokud jde o loopBlok vytvoii se druhé propojeni pro loopedBlock
if (firstBlockClicked.blockType == Block.Blcc<TypE.LoupBlock)[:]
firstBlockClicked = null;
secondBlockClicked = null;
ifBlock = null;
}
i
Obrazek 13. Metoda ConnectBlocks() ve tfidé BlockConnector
BlockConnection

Ttida BlockConnection (Obrazek 14) slouzi k vizualnimu zobrazeni spoje mezi bloky. V této

tfidé byly definovany proménné pro odkaz na LineRenderer, pocate¢ni a kone¢ny blok.

Dale zde byly definovany barvy pro rizné typy spojeni. Zelena barva pro zékladni propojeni

blokt, Cervena barva pro blok, ktery se ma spustit, kdyZ by podminka v bloku nebyla

splnéna, a modra barva pro propojeni blokl uvnitt smycky. Metoda DrawConnection() se

pouziva k vykresleni spojeni mezi startBlock a endBlock pomoci LineRendereru. Pokud by

byly bloky spravné nastaveny, metoda nastavi pocatecni a koncové pozice ¢ary na pozice

ptislusnych konektorti blokd.
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f/Trida pro vykresleni propojeni
-ﬁublic class BlockCennection : MonoBehaviour
{ public LineRenderer lineRenderer;
//Bloky pro propojeni

public Block startBlock;
public Block endBleck;

public beol isTrueConnectien;

f/Barvy pro ruzné typy propojeni

publiec Coler trueCennectienColor = Color.green;
public Color falseConnectienColor = Color.red;
public Color leepConnectionColor = Color.blue;

//Metoda pro vykresleni Zary mezi bloky

E public veid DrawConnection()

i
- if (startBleck != null && endBleock != null)
i
= if (lineRenderer.pesitionCount != 2]
i
lineRenderer.positionCount = 2;

i

//Nastavi zacatek a konec Cary
lineRenderer.SetPosition(@, startBlock.nextBlockConnector.transform.position);
lineRenderer.SetPesition(1l, endBlock.blockCennector.transform.position);

H

] else

i
//Vymaze €aru
lineRenderer.positionCount = @;

Obrazek 14. Ttida BlockConnection

BlockDragDrop

Ttida BlockDragDrop implementuje rizné udalosti pro funk¢énost pretahovani a ovladani
bloki. V této tfidé jsou definovany proménné pro praci s grafickym rozhranim, platnem,

odkazem na rodi¢ovské RectTransform a BlockConnector pro spravu propojeni blokf.

Metoda Awake() se pouziva k inicializaci odkazii na komponenty a ziskani rodicovského
RectTransform bloku. Zde také dochazi k ptidani komponenty CanvasGroup, pokud neni jiZ
pripojena k objektu. Metoda OnPointerClick() reaguje na kliknuti na blok. Pokud by byl
proveden dvojklik, zavolala by se metoda SetBlockClicked() na BlockConnector, aby byl
blok oznacen jako aktivni pro spojeni. Metody OnBeginDrag(), OnDrag() a OnEndDrag()
implementuji udalosti pro zacatek, prubéh a konec mechaniky pro pietahovani bloku
(Obrazek 15). Tyto metody umoznuji plynulé ptesouvani bloku v ramci definovaném
prostoru v rodiovském RectTransform. Metoda RemoveConnection() slouzi k odstranéni

vSech spojeni pro dany blok.
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//\Vypotet pozice bé&hem tazeni

public veid OnDrag(PointerEventData ewentData)

{
//Vypocet nové pozice bloku na zakladé aktudlni pezice kurzeru a offsetu
Vector2 = eventData.position + offset;

//Pfevod pozice kurzoru na lokdlni pozici
RectTransformUtility.ScreenPointTolLocalPointInRectangle(parentRectTransform, eventData.position, eventData.pressEventCamera, out newPos);

//Vypotet mezi pre novou pozici

float minX = parentRectTransform.rect.xMin
float maxX = parentRectTransform.rect.xMax
float min¥ = parentRectTransform.rect.yMin
float maxy parentRectTransform.rect.yMax

blockRectTransform.rect.width / 2; // Adjusted to account for bleck size
bleckRectTransform.rect.width / 2; // Adjusted to account for block size
blockRectTransform.rect.height / 2; // Adjusted to account for block size
blockRectTransform.rect.height / 2; // Adjusted to account for block size

o+ 1+

//Omezeni pozice do romezi
newPos.x = Mathf.Clamp(newPos.x, minX, maxX);
newPos.y = Mathf.Clamp(newPos.y, minY, maxV);

//Nastaveni nového kotviciho bodu
blockRectTransform. anchoredPosition = newPos;

//hktualizace propojeni
if (blockConnector != null)
{
blockConnector.UpdateConnectionLines();
}
}

//Po ukon¢eni taZeni povoli raycast

public void OnEndDrag(PointerEventData eventData)

{
canvasGroup.blocksRaycasts = true;

}

Obrazek 15. Metody OnDrag() a OnEndDrag() ve tfidé BlockDragDrop

7.3.4 Systém ukladani a nacitani hry

Pro hru byl také vytvofen systém, ktery se stard o ukladani a nacitdni dosaZené¢ho postupu
ve hie. Pro systém byla vytvofena série skriptli pro spravu hernich dat. Skripty zahrnuji tfidy
pro ukladani a nacitani hernich dat a datovou strukturu dat, které byly potieba ulozit pro

zachovani postupu ve hie.

Prvnim vytvofenym skriptem byl SaveData.cs. ktery obsahuje samotnou datova strukturu.
Struktura se sklada z n¢kolika tid, které se deklaruji v hlavni tfidé GameData. Tato tiida
obsahuje informace o hernim stavu, jako je pozice hrace, seznam bloktli a dvefi a aktivni kol
(Obrazek 16). Ttida ma konstruktor, ktery inicializuje seznamy blokt a dvefi. Nasleduji tfidy
pro ukladani dat o blocich: BlockData, StartBlockData, DeclarationBlockData,
IfBlockData, LoopBlockData, MathBlockData a ActionBlockData. Kazda ttida obsahuje
informace specifické pro dany typ bloku, jako jsou pozice, nésledujici blok, vstupy, pro-

meénné a akce.

Ttida DoorData uchovava informace o dvefich, jako je jejich ndzev a aktudlni stav.
Pro ulozeni informaci o aktudlnim ukolu, jako je nazev a popis, byla vytvorena tfida
ActiveQuest. Skript také obsahuje tifidy pro serializaci a deserializaci vektora

SerializableVector2 a SerializableVector3.
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Dalsim skriptem je SaveLoadManager.cs. Tento kod obsahuje tiidu nazvanou
SaveLoadManager, ktera se stard o ukladani a naCitani hernich dat. Tfida ma n¢kolik metod

a proménnych pro manipulaci s hernimi objekty a daty.

Nejdiive jsou deklarovany seznamy blocksInUI a doorsInScene, které uchovavaji bloky a
dvefe v hernim prostfedi. Metoda Awake() je volana pfi startu hry a inicializuje seznamy
doorsInScene a blocksInUI. Nejprve jsou vSechny komponenty DoorController v hernim
prostiedi ziskany a uloZzeny do seznamu doorsinScene. Poté jsou vSechny herni objekty s
tagem "Block" nalezeny a jejich komponenty Block jsou pfidany do seznamu blocksInUI.
Metoda SaveGame() slouzi k ukladani herniho stavu. Nejprve se uklada pozice hrace a pak
se prochazi v§echny bloky v seznamu blocksInUI. Kazdy blok je preveden na data. Podobn¢

jsou ukladany i dvete. Nakonec se uklada aktivni ukol.

Metoda LoadGame() nacitd uloZzeny herni stav. Nejdiive se obnovi pozice hrace a poté se
prochazi seznam doorDatalList, kde se kazdy zaznam piitadi odpovidajicimu objektu dvefi.
Stejnym  zpisobem se obnovuji bloky a aktivni 1Ukol. Soukromd metoda

FindBlockByBlockID() slouzi k vyhledani bloku podle jeho identifikatoru.

Pro samotné ukladani a nacitani ze souboru slouZzi skripty SaveSystem.cs a LoadSystem.cs.
Skript SaveSystem obsahuje statickou metodu SaveGame(), kterd piijimé objekt typu
GameData a uklada ho do souboru ve formatu JSON. Nejprve se herni data prevedou na
JSON pomoci JsonUtility.ToJson(), poté se urci cesta k souboru ve slozZce

persistentDataPath aplikace a JSON data se zapi$i do souboru.

Ttida LoadSystem obsahuje statickou metodu LoadGame(), kterd nacita herni data ze
souboru. Nejprve se urci cesta k souboru s ulozenymi daty. Pokud soubor existuje, jeho

obsah je naCten a pieveden zpét na objekt typu GameData pomoci JsonUtility. FromJson().
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//Struktura obsahujici data pro uleZeni hry
[System.Serializable]

-ljpublic class GameData

i
public SerializableWector3 playerPosition;
public List<=BElockData> blockDatalist;
public List<DoorData> doorDatalList;
public ActiveQuest activeQuest;
- public GameData()
i
blockDatalist = new List<BlockData=();
doorDatalist = new List<DoorData=();
i
F

Obrazek 16. Struktura ukladanych data

7.3.5 Otevirani a zavirani dveri

Dvefte ve hie slouzi jako pfekazka, kterou je potfeba odstranit otevienim dvefi. Tyto dvefe
muze hra¢ otevfit za pomoci sestavené¢ho algoritmu, nebo splnénim daného tkolu v
mistnosti. K otevieni dveti bylo potieba vytvofit skript, ktery by kontroloval a ménil jejich
stav. Za timto ucelem byl vytvoren skript DoorController.cs, ktery ovlivituje chovani dveti
v hernim svété. UmoZiuje otevirani a zavirani dvefi a ukladani a nacitani stavu dvefi. Ve
tfide€ jsou deklarovany proménné pro animator, hodnotu potiebnou k otevieni, zvuk dveii a

dalsi pomocné proménné pro sledovani stavu dveti.

Metoda Start() inicializuje odkazy na komponenty animatoru, pottebné hodnoty, zvuk dveti
a pfifazuje nazev dvefi. Vefejné metody OpenDoor() a CloseDoor() slouzi k otevirani a
zavirani dvefi. Pokud jsou dvete jiZ oteviené nebo zaviené, metoda je ignorovana. Pokud
jsou dvefe uzamceny, je zkontrolovana hodnota potfebna k jejich otevieni. Pokud je tato
hodnota v rozmezi mezi minimalni a maximalni hodnotou potiebnou k otevieni, dvete se
oteviou a prehraje se zvukovy efekt. Stav dvefi je nasledné aktualizovan na otevieny.
Metoda GetDoorData() uklada aktudlni stav dveii do objektu typu DoorData. Metoda
SetDoorData() nastavuje stav dveii podle dat z objektu typu DoorData.

DoorController pracuje s tfidou NeedValue, kterd slouzi k urceni hodnoty potfebné k
otevieni dvefi. Obsahuje odkaz na blok s hodnotou, jméno hodnoty, minimalni a maximalni

hodnotu potiebnou k otevieni a zda je hodnota potiebna k otevieni.
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7.4 Rozhrani vizualniho programovani

Pro samotnou mechaniku propojovani blokl a tim tvofeni jednotlivych algoritmt, bylo
vytvoieno rozhrani, které slouzi k sestaveni algoritmu a splnéni tak daného ukolu v levelu.

Veskeré grafické prvky rozhrani byly vytvoteny ve volné dostupném softwaru GIMP. [29]

Samotné rozhrani (Obrazek 17) obsahuje plochu pro vytvoieni programu, oblast obsahujici
jednotlivé bloky poskytnuty ke splnéni daného tkolu, pole s textem napovedy a dvé tlacitka
pro zapnuti/vypnuti napovédy a zavieni samotného rozhrani. Ve spodni casti plochy pro
tvorbu programu se nachazi stavovy tadek, ktery vypisuje aktudlni blok, ktery je spustén.

Cele rozhrani bylo uloZeno jako prefab, pro zjednoduseni prace v editoru a dodrzeni stejného

stylu pro kazdé rozhrani.

Obrazek 17. Rozhrani pro stavbu algoritmu

7.4.1 Rozhrani bloki pro tvorbu programu

Bloky byly tvofeny za pomoci Unity editoru a byly odliSeny riznymi barvami pro jednodusi
rozpoznani funkce daného bloku (Obrazek 18). Kazdy blok obsahuje skript
BlockDragDrop.cs pro moznost pohybu a propojovani blokt. Dalsi spole¢nou vlastnosti
jsou body pro ukotveni zacatku a konce propojovaci usecky mezi bloky. Bloku Execute bylo
ukotveni pro konec propojeni odebrano, aby nemohl byt nasledujicim blokem jiného bloku
a slouzil tak pouze jako zacatecni blok programu. Bloky také obsahuji tmavé prekryti, které
slouzi pro efekt ztmaveni bloku pii dvojkliku na blok. Posledni viditelnou vlastnosti, kterou

ma kazdy blok, je tlacitko pro resetovani propojeni.
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Samotné propojeni blokl se automaticky resetuje, kdyz hra¢ chce propojit blok s jinym
blokem nez s jiz propojenym, ale pokud chce hra¢ vymazat propojeni dané¢ho bloku, bez
pfidani nového nasledujiciho bloku, mize k tomu pouzit toto tlacitko. Tlacitko bylo

vytvofeno za pomoci ikony[30] znazornujici resetovani stavu.

-

© |
DECLARATION ST C

Open v

G‘l

CONDITION

0 == 0

Obrazek 18. Bloky

Jelikoz kazdy blok ptedstavuje jinou funkcionalitu, bylo potieba ptifadit jednotlivym
bloklim vstupy a vstupni pole podle pozadavki ptifazeného skriptu. Prvnim blokem, ktery
byl vytvoien, je blok Execute. Tento blok obsahuje tlacitko, za pomoci, kterého spousti

funkci nésledujiciho bloku.

Blok Declaration slouzi k deklarovani jednotlivych proménénych, které se budou v radmci
programu pouzivat, proto byl vytvofen s dvéma vstupnimi poli pro nazev a hodnotu

deklarované proménné.
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Vstupni pole pro hodnotu a nazev se pro jednotlivé tkoly daji zamykat za pomoci editoru
tak, aby hra¢ tesil problém s jiz vytvofenou proménnou, s kterou ptiklad pracuje, a vyuzival

ji pro spravnou funkcionalitu.

Dalsim posklddanym blokem v editoru byl blok Condition, ktery slouzi jako porovnavaci
blok zadané kondice. Bloku byly pfifazeny dvé vstupni pole pro kazdou proménou a hodnotu

a rozbalovaci seznam pro vybér operatoru.

Pro vytvoteni bloku Loop bylo pfidano pouze jedno vstupni pole, které bylo nastaveno pouze
pro piijimani vstupu celych ¢isel. Toto ¢islo reprezentuje hodnotu, kolikrét se blok zopakuje

predtim, nez ptijde na nasledujici blok.

Pro blok Action stacilo ptidat rozbalovaci menu pro vybér akci, které byly vytvoreny pro
dany ukol. Jednotlivé akce lze vytvofit za pomoci rozhrani editoru a vytvoieného skriptu
ActionBlock.cs pro tento blok. Kazda akce ma vlastni nazev a ptifazeny event, ktery vola pii

vybrani a spusténi bloku.

Poslednim blokem vytvofenym v editoru byl blok Math. Tomuto bloku byly podobné jak v
bloku Condition ptifazeny dvé vstupni pole pro jednotlivé hodnoty a proménné a rozbalovaci
seznam pro vybér operatoru. Blok pak na dvou zadanych hodnotach provadi vybranou

operaci.

7.4.2 Napovéda v rozhrani

Rozhrani pro tvorbu algoritmu bylo také rozsifeno o ndpovédu (Obrazek 19), kterd hrace
detailn¢ seznamuje s jejich aktudlnim ukolem, a poskytuje podrobny popis jednotlivych
proménnych a akci, které jsou v rdmci tkolu definovany. Tato ndpovéda ma za cil usnadnit
hractim porozuméni tkolu a jeho jednotlivych prvki, aby mohli efektivnéji vytvaret svij
algoritmus. Krom¢ toho obsahuje ndpovéda také podrobné informace o funkcich
jednotlivych blokt, aby hraci bylo jasné, jaky t¢el ma kazdy blok a jak ho vyuzit v rdmci

jejich algoritmu.

Samotna napoveéda se zobrazi po stisknuti tla¢itka v rozhrani pro napovédu. Po stisknuti se
uprostifed rozhrani objevi objekt s textem, ktery popisuje nejprve aktudlni tkol, ktery
je potteba splnit. Pod tkolem jsou popsany dané proménné, se kterymi hra¢ pracuje pro
splnéni daného tkolu, a jejich typ. Posledni ¢ast, kterou tento text popisuje, jsou samotné

akce, které muze hrac zvolit za pomoci bloku Action.
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Kazda akce obsahuje kratky popis toho, co d€la a jakou proménnou piipadné vraci.
Do objektu s napoveédou bylo dale pridano tlacitko, které slouzi k pfepnuti na napovédu pro

jednotlivé bloky.

Task:
Find safe route and set speed 1o shig

Variables:
route - boolean value
speed - float value

Actions:
CheckRoute(route)
- return value to rowte
if route is safe
if route isnt safe

ThFindRoute
- creates a new route
new route may not be safe

ChangeSpeed{speed)
- sets the ship's speed

Blocks

Obrazek 19. Napovéeda k tikolu

Pro napovédu, ktera popisuje jednotlivé bloky byl vytvoten podobny objekt jako pro prvni
napovédu. Do samotné napoveédy vSak misto popisu ukolu a jednotlivych akei, byly popsany

jednotlivé bloky, které hra obsahuje (Obrazek 20).

Na zacatek napovédy bylo napsano Ze kazdy blok, ktery méa byt spoustén, musi byt
propojeny, aby mohl byt proveden. Poté byl popsan blok Execute, ktery se pouziva jako
zakladni blok kazdého algortimu. Nasledné byl popsan blok Declaration, ktery deklaruje a
inicializuje novou proménnou se zadanym ndzvem a hodnotou. Dal§im popsanym blokem
byl blok Condition, ktery kontroluje, zda je dan4 podminka pravdiva nebo nepravdiva. Blok
Loop byl dal$im blokem, ktery byl popsan do ndpovédy. Blok opakuje smycku podle zadané
hodnoty. Po tomto bloku se nachazi blok Action, ktery obsahuje seznam moZnych akci a
vykonavéa vybranou akci. Poslednim popsanym blokem byl blok Math, ktery vykonava
matematickou operaci podle vybéru operatora na dvou vstupnich operandech. Blok byl

vytvoren tak, aby podporoval vstupy jak v ¢islech, tak i v inicializovanych proménéch.

Na konci napovédy bylo vytvotfeno tlacitko, které ptfepne rozhrani napovédy zpét na

napoveédu k danému ukolu.
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BLOCKS:
each block needs fo be connected
o bie execited

Execute
execute on click

Declaration
creates new variable with value

Caondition
check If condition is ar
has two output lines for each status

Loop
repeats lnoped blocks by given value
loop blocks with
after is done executes

Action
list of possible actions
performs the selected action

Math
periorm selected mathe: cal operation
supports numbers and les

Help

Obrazek 20. Napovéda pro bloky

7.4.3 SKkript pro nacteni a vypnuti rozhrani

Pro zobrazeni rozhrani béhem hry, kdyz hra¢ pfistoupi k objektu pocitace, byl vytvoren
skript CallUI.cs. Tento skript fidi zobrazeni uzivatelského rozhrani ve hie a manipuluje s
riznymi prvky rozhrani a hernimi objekty. Ve tfid€ jsou deklarovany proménné pro odkazy

na prvky rozhrani, hra¢e a kamery, které¢ budou ovlivnény aktivaci rozhrani.

Metoda Awake() inicializuje odkazy na prvky, jako je hlavni platno, kamera pro rozhrani,
hra¢ a kamera hrace. Metoda Start() vypina rozhrani pti spusténi scény a deaktivuje kameru

rozhrani. Také ziskava odkaz na ovladani hrace.

Metoda OnTriggerEnter(Collider other) se spousti, kdyz hra¢ vstoupi do zény spoustéce.
Pokud hra¢ vstoupi do této zény, rozhrani se zapne a provadi se rizné upravy, jako je
pfepinani prvkil a kamer, povoleni kurzoru mysSi a deaktivace pohybu hrace. Metoda
TurnOffUI() vypina rozhrani a provadi opacné upravy jako pfi zapnuti rozhrani. Tato metoda
byla nasledné ptifazend v editoru do unity event funkce OnClick() tlacitka pro vypnuti
samotného rozhrani. To znamena Ze pii kliknuti na tla¢itko pro vypnuti rozhrani, se zavola
tato metoda a rozhrani se vypne. Metody ToggleLines() a Togglelnputs() slouzi k zapnuti

nebo vypnuti riiznych prvki v rozhrani, jako jsou linky a vstupni pole.
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7.5 Vytvoreni postavy hrace

Pro pohyb hrace a kamery v samotné hie bylo potieba vytvofit novy objekt s ndzvem
»Player®, ktery obsahuje vSechny potiebné skripty pro pohyb a samotnou kameru, ktera

reprezentuje pohled hréce.

Pohyb hrace je feSen v objektu ,,PlayerCapsule®, ktery byl vytvoren pod objekt hrac¢e. Do
tohoto objektu byly piidany skripty pro pohyb hrace PlayerController a Playerinputs.
Nasledn¢ byly do PlayerController zadany hodnoty tak, aby pohyb byl plynuly (Obrazek
21). Objektu byl také pridan vestavény komponent CharacterController ktery se pouziva ve
skriptu PlayerController a zajistuje pohyb a limity pro pohyb postavy. Poslednim
komponentem, ktery se stard o pochyb hrace, je komponent Playerinput, ve kterém byly
namapovany jednotlivé klavesy a jejich akce pti zmacknuti klavesy (Obrazek 22). Dale byl
vytvofen novy objekt ,,Capsule®, ktery reprezentuje velikost hrace a zajist'uje, aby se hrac

zastavoval o zdi a piekazky.

v Player Controller {Script)

Obrazek 21. Hodnoty PlayerController v editoru
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Delta [Pointer]

Obrazek 22. Mapovani klaves pro pohyb

Pro vytvofeni kamery byl pouZit volné dostupny nastroj ,,CinemaMachine* [35], ktery
umoznuje jednodusi praci s kamerou. Do objektu ,,MainCamera“ byl ptidin komponent
CinemamachineBrain, ktery se stara o funkcionalitu nastroje kamery. Do objektu ,,Player*
byl vlozen novy objekt »PlayerFollowCamera* s komponentem
CinemamachineVirtualCamera, ktery ptepisuje nastaveni kamery, ktera bude slouZit jako
hlavni kamera hrace. Pro tento komponent bylo potieba vytvoftit do objektu ,,PlayerCapsule*
prazdny objekt, ktery slouzi jako ukotveni pro kameru. Kamera tak bude nésledovat postavu
pfi pohybu. Déle byla kamefe nastavena velikost zorného pole na Sedesat. Do objektu

»MainCamera“ byl také ptidan komponent PostProcessLayer, ktery vylepSuje vzhled hry.
Pod objekt hrace byl piidan objekt s komponentem AudioSource, ktery se pouziva pro
prehravani zvuka pii pohybu postavy.

7.6 Tvorba herniho prostredi

Pro vytvoteni prostiedi vesmirné lodi byl pouzit balicek modularnich prefabi[27]. Tyto

prefaby bylo potieba poskladat v editoru tak, aby predstavovaly prostifedi vesmirné lodi.
Lod’ byla vytvotena tak, aby se skladala z n€kolika mistnosti, které hra¢ postupné prochazi.
Kazda mistnost ptedstavuje jinou ¢ast lodi a mé piifazeny ukol, ktery hra¢ musi splnit, aby

mohl pokracovat.


https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.cinemachine@3.1/manual/index.html
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7.6.1 Zacatek

Hra zacina probuzenim hrace z hibernace v mistnosti, ze které se musi dostat, aby mohl
pokracovat. Za timto tc¢elem byla vytvoiena mistnost, kterd piredstavuje mistnost vesmirné
lodi se specialné upravenym zatizeni pro kryoniku (Obrazek 23). Do mistnosti byl pfidan
pocita¢ s rozhranim pro tvorbu programu a dvete, které se daji otevtit, nebo zavftit, podle

vybrané akce ve vytvofeném programu.

Obrazek 23. Zacate¢ni mistnost

Jelikoz se jednd o prvni mistnost ve hie bylo rozhrani pro vizualni programovani v této
mistnosti upraveno tak, aby obsahovalo ndpovédu ovladdani a prace s rozhranim pro stavbu
programu (Obrazek 24). V napoveédé byly zminény informace popisujici samotné rozhrani,
jak vytvofit algoritmus za pomoci propojovani blokd, a jak se program spousti a odkazuje
na pomocné tlacitko, které¢ zobrazi napovédu pro dany kol a jednotlivé bloky. Protoze se
jedna o prvni ukol, na ktery hra¢ narazi, je tento tikol vytvoten tak, aby byl velice jednoduchy
a seznamil hra¢e se zaklady herni mechaniky pro tvorbu algoritmti. Proto byly k tomuto

ukolu poskytnuty pouze bloky Execute a Action s akci pro otevieni a zavieni dvefi.
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Welcome to the algorithm-building X
interface!

Interface Overview:

On the right-hand side of the screen, you'll
find a collection of blocks essential for
creating your algorithms. n

ACTION

Building Algorithm:

Drag and drop the blocks into the space
and start linking them. The first block in the
algorithm must be the EXECUTE block.

Connecting Blocks:

To connect blocks, simply double-click on a
block and then click on the block you wish
to link it to.

Getting Started:
Initiate your program by using the
designated START block.

Help Option:
Use the ? button to get information about
each block.

Obrazek 24. Napovéda pro rozhrani

7.6.2 Vstupni mistnost

Po otevieni dvefi se hracovi naskytne nova mistnost, ktera slouzi jako prechodova mistnost
do hlavni ¢asti lodi (Obrazek 25). Za dvefe do mistnosti byl vloZen spousté¢, ktery zméni
text aktudlniho ukolu otevieni dvefi, na ukol pro doplnéni kysliku ve zbytku lodi, aby do ni

mohl hrac bezpec¢né vstoupit.

Obrazek 25. Vstupni mistnost
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Pro splnéni tohoto ukolu je v mistnosti umistén stil s pocitacem, ktery obsahuje dalsi
rozhrani pro tvorbu algoritmu. Toto rozhrani bylo oproti prvnimu rozSiteno o bloky
Declaration, Conditon a Math (Obrazek 26). Blok deklarace obsahuje pevny nazev a
hodnotu proménné, ktera predstavuje aktualni hodnotu kysliku ve zbytku lodi. Vstupy tohoto
bloku byly proto uzamceny, aby je hra¢ nemohl upravovat. Pro blok matematické operace
byla uzamcena jedna vstupni hodnota, aby se hodnota kysliku dala ménit pouze o jednu
uroven. Do mistnosti byly pfidany dvefte, které se ovladaji za pomoci vybrané akce v

programu.

Dvete se oteviou pouze, kdyz je kyslik na bezpecné urovni. Vedle dvefii byl ptidan displej,
ktery ukazuje aktuadlni hodnotu kysliku. Pokud je kyslik v bezpe¢né tirovni pro hrace, tak se
pozadi displeje rozsviti zelené, jinak by zlistalo pozadi ¢ervené. Pro tuto funkcionalitu, byly
vytvofeny skripty SetValueTolnput.cs a ChangeScreenOnValue.cs. Prvni skript se stara o
aktualizovani hodnoty zobrazované na displeji a druhy o zménu barvy pozadi pti dosazeni

hodnoty v rozmezi, které se definuje za pomoci proménnych.
=T

DECLARATION c
_
=N

N

Obrazek 26. Algoritmus pro navyseni hladiny kysliku

Skripty pro vstupni mistnost

Pro mechaniku vypsani aktudlni hodnoty kysliku na displej bylo potieba napsat skript
SetValueTolnput.cs.
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Skript obsahuje proménnou pro textové pole, do kterého se vypisuje hodnota kysliku,
proménnou pro blok obsahujici hledanou proménnou a proménnou pro nézev hledané
proménné. Nasleduje metoda Update(), ve které se kazdy snimek hry ziskava

aktualni hodnota hledané proménné z bloku a nasledné se zapiSe do textového pole.

Dalsim vytvofenym skriptem pro tuto mistnost byl skript ChangeScreenOnValue.cs, ktery
obsahuje proménnou pro textové pole s hodnotou, kterou bude porovnavat, proménnymi pro
rozsah minimalni a maximalni hodnoty v rozsahu a dvé proménné pro objekt s barvou
pozadi displeje, jeli rozsah splnén, nebo pokud splnén nebyl. Skript obsahuje jedinou metodu
a to metodu Update(), ve které se kontroluje zda hodnota z textového pole je v rozsahu
danym minimalni a maximalni hodnotou. Pokud se hodnota naléza v daném rozsahu je

pozadi displeje zménéno na zelené pozadi, jinak je pozadi displeje Cervené.

7.6.3 Hlavni hala

Kdyz hrac¢ projde dvefmi ve vstupni mistnosti dostane se ke schodisti a chodb¢, kterd ho
dovede az do hlavni haly lodi (Obrazek 27). Tato hala slouzi k propojeni vSech zbylych
mistnosti ve hite. V hale se nachézi vstupy do strojovny, laboratotfe a mistku. Kazda mistnost
byla schovana za dvefe, které je potieba oteviit splnénim aktudlniho tikolu. Nad kazdé dvete
byla umisténa cedule s nazvem mistnosti pro lepsi orientaci. Dvefe do strojovny jsou
otevieny, spole¢n¢ s dvefmi od hlavni haly, jelikoz jde o mistnost, do které¢ se hra¢ vyda pii
prvnim vstupu do haly. Pfi vstupu do haly se zméni ndzev a popis aktualniho tkolu na tikol

opravy motoru ve strojovné.

Obrazek 27. Hlavni hala lodi
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7.6.4 Strojovna

Pti vstupu do strojovny (Obrazek 28) se pted hracem objevi prosklend mistnost s pocitacem,
ktery otvird rozhrani pro tvorbu algoritmu. V mistnosti se také krom samotného pocitace
nachdzi motor s displejem ukazujici aktudlni stav motoru. Kolem motoru jsou Etyfi vybité
baterie. Ukolem pro tuto mistnost je sestaveni algoritmu, ktery nabije vybité baterie a poté
spusti motor lodi. Pokud je ukol splnén, baterie se rozsviti pro efekt nabiti a stav motoru na
displeji se zméni spolecn¢ s barvou displeje. Po nastartovani motoru jsou otevieny dveie

k mustku a je zménén nazev a popisek aktualniho tikolu.

=R = —
o M’\ <M —
=iy e oy

Obrazek 28. Strojovna lodi

K sestaveni algoritmu pro dobiti baterii a spusténi motoru byly hraci poskytnuty bloky
Execute, Declaration, Loop, Math a dvakrét blok Action (Obrazek 29). Blok Declaration
deklaruje proménnou ,,x“, kterd se vyuzije jako index pro dobiti dané baterie. JelikoZ se
v mistnosti nachdzi ¢tyfi baterie, které hra¢ musi pred spusténim motoru dobit, byl poprvé
ve hie hraci poskytnut i blok Loop, za pomoci, kterého muze vytvofit smycku, kterd bude
prochazet vSechny baterie a postupné je dobijet za vyuziti akce Recharge(x), po uplynuti
vSech smyc¢ek mliZze byt zavolan blok s akci StartEngine. Akce zkontroluje, zda jsou vSechny

baterie nabity a poté spusti motor.
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Obrazek 29. Algoritmus pro zapnuti motoru

Skripty pro strojovnu

Pro jednotlivé akce bylo potfeba napsat nové skripty. Prvnim vytvofenym skriptem byl skript
BatteryManager.cs, ktery fidi spravu baterii a provadi plynulé pfechody mezi materialy
baterii na zaklad¢ jejich tirovné nabiti. Ve tfid€ je vnotena tiida BatteryData, kterd uchovava
informace o baterii, jako je odkaz na jeji vykreslovani, material pro nizkou a plnou Groven
nabiti a samotnd uroven nabiti. Déle jsou deklarovany proménné pro seznam baterii, délku
trvani prfechodu mezi materidly a pole koprogramii pro synchronizaci prechodii mezi
materialy baterii. Metoda ChargeBattery() zvySuje uroven nabiti ur€ité baterie na maximum
na zakladé vstupu. Pokud je vstup spravny a baterie existuje, troveil nabiti se nastavi na
jedna. Metoda SetBatteryLevel() aktualizuje Groven nabiti urcité baterie a spousti koprogram
pro plynuly pfechod mezi materidly baterii. Metoda TransitionBatteryMaterial() je
koprogram, ktery provadi plynuly pfechod mezi materialy baterii. Nejprve ziskava startovni
a cilovy materidl pro baterii na zaklad¢ jeji irovné nabiti. Poté postupné interpoluje barvu
materidlu baterie, aby vytvorila efekt plynulého pfechodu. Na konci nastavi material baterie

na cilovou barvu a ukonc¢i koprogram.

Dalsim vytvofenym skriptem byl skript pro zapnuti motoru lodi. Tento skript je
EngineSwitch.cs a fidi pfepinani mezi dvéma stavovymi Ul pro motor, ovlada otevirani
dveii a méni text tkolu v zavislosti na stavu baterii. Proménné engineUiOn a engineUiOff

odkazuji na UI prvky, které zobrazuji stav motoru zapnuty a vypnuty.
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Proménné doorToOpen a questChanger odkazuji na objekty DoorController a ChangeQuest,
které se maji provést pii spusténi motoru. Metoda StartEngine() spousti motor a zjist'uje, zda
jsou baterie dostate¢né¢ nabité volanim metody CheckBatteries(). Poté vold metodu
ToggleEngine(). Tato metoda zapina nebo vypina Ul prvky motoru a vola metody pro
otevieni dvefi a zménu textu tkolu v zavislosti na stavu motoru. Metoda CheckBatteries()
kontroluje stav nabité baterie. Prochdzi vSechny baterie a zjist'uje, zda je jejich troven vétsi

nez zadand hodnota. Pokud jsou vSechny baterie nabité, vrati ,,true®, jinak vraci ,,false®.

7.6.5 Mustek

Po Gspésném nastartovani motoru se otevie nova mistnost a zméni se aktualni kol na ukol
pro uvedeni lodi do pohybu. Za timto G¢elem byla vytvofena mistnost, ktera reprezentuje
mustek vesmirné lodi (Obrazek 30), ve kterém hra¢ miize vytvoftit algoritmus pro nalezeni
bezpecné trasy a uvede lod’ do pohybu za pomoci zmény rychlosti lodi v programu. Poté co

hra¢ rozpohybuje lod’ tak se otevie mistnost laboratofe a zméni se nazev a popis ukolu.

Pro tento ucel byl do mistnosti umistén objekt pocitace, ktery zobrazuje nejen rozhrani pro
tvorbu algoritmu, ale také displej, ktery ukazuje aktualni rychlost lodi, a druhy displej pro
zobrazeni textu, zda je cesta bezpecna nebo ne. Déle byl do mistnosti pfidan objekt
projektoru, ktery méni barvu projekce podle toho, zda byla nebo nebyla nalezena bezpecna

cesta.
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Obrazek 30. Mustek lodi
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K sestaveni programu byly hraci poskytnuty bloky Execute, bloky pro deklaraci route a
speed, blok Condition a tfi bloky Action (Obrazek 31). Pro ukol byla také vytvorena akce
TryFindRoute, ktera vygeneruje novou nahodnou cestu. Dalsi vytvofenou akci byla akce
CheckRoute, ktera vraci do proménné route pravdu nebo nepravdu podle toho, zda byla
nalezena bezpecna cesta. Posledni ptidanou akci do ukolu je akce ChangeSpeed, ktera

nastavuje rychlost lodi podle proménné speed.

DECLARATION <

Toute

Executing action: ChangeSpeed(speed)

Obrazek 31. Algoritmus pro nalezeni trasy

Skripty pro miistek

Funkcionalitu jednotlivych akci obsahuje vytvoteny skript BridgePcActions.cs. Skript
obsahuje funkce pro interakci s hernimi objekty na mustku lodi. Ve tfid¢ byly deklarovany
proménné pro kontrolu bezpecnosti trasy, odkazy na textovad pole v Ul a proménna pro
rychlost lodi. Metoda CheckRoute(Block block) zjistuje, zda je trasa bezpec¢na, a aktualizuje
text, ktery vypisuje, zda je trasa bezpecna, nebo ne. Také aktualizuje proménnou route
v bloku a vola zménu SwapColor(bool routeSafe). Metoda NewRoute(Block block) generuje
nahodné zda je trasa bezpecna nebo neni. Metoda ChangeSpeed(Block block) méni rychlost
lodi podle hodnoty proménné speed z bloku. Pokud je rychlost spravné zadand, postupné se
méni rychlost lodi a aktualizuje se textové pole ukazujici rychlost lodi. Také aktualizuje ukol
a otevira dvefe za pomoci doorController. Metoda ChangeSpeedCoroutine(float
targetSpeed) provadi postupnou zménu rychlosti lodi. Postupné se aktualizuje textové pole

s rychlosti lodi.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 62

Pro zménu projektoru slouzi skript ProjectorLightChange.cs, ktery méni material a svétlo
objektu projektoru. Ve tid¢ jsou deklarovany proménné pro odkazy na svétlo a herni objekt
hologramu, jakoz i pro materialy pro projekci v normalnim a upozoriiujicim rezimu. Metoda
SwapColor(bool routeSafe) provadi vymenu barev svétla a materialu projektoru na zakladé
aktualniho stavu bezpecnosti cesty. Pokud je zvolen materidl pro normalni rezim a stav
bezpecnosti je nastaven na pravdivy, materidl hologramu a barva svétla jsou nastaveny na
modrou. Pokud je pfifazeny materidl pro nebezpeCi a stav bezpecCnosti je nastaven na
nepravdivy, materidl hologramu a barva svétla jsou nastaveny na ¢ervenou. Nakonec jsou

nové materidly a barvy pfifazeny k odpovidajicim prvkiim hologramu a svétla.

7.6.6 Laborator

Posledni vytvofenou mistnosti je laboratot (Obrazek 32). Do této mistnosti byl vloZen objekt
pocitace pro otevieni rozhrani k tvorbé programu. Déle byla do mistnosti umisténa velka
obrazovka, ktera vypisuje nazev a vzdalenost vSech nalezenych planet pro lepsi orientaci v
ukolu. Pro splnéni daného ukolu v této mistnosti je potieba, aby hrac¢ setadil nalezené planety
podle vzdalenosti od nejblizsi po nejvzdalené;si. Kdyz jsou vSechny planety sefazeny podle
spravného potadi, aktualizuje se hraci aktivni kol na vraceni se na zaCatek hry, kde se

nachazi zaroven 1 konec hry.

it S

Obrazek 32. Laborator

K vyteseni tohoto ukolu byly hracovi poskytnuty vSechny bloky v rozhrani (Obrazek 33).

Ukol obsahuje deklaraci pro proménnou poétu planet planets s pevné danym poétem planet
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a pomocnou proménnou j, kterd se pouziva jako index pro jednotlivé akce. Pro tento ukol
byly do bloku Action vytvorené akce GetPlanet(j) a GetPlanet(j+1), které¢ najdou planetu
podle indexu z pole nalezenych planet a inicializuji proménnou planetJ a planetJ+1, ktera
je pak pouzivana ve vstupech v bloku Condition. Dalsi vytvotenou akci pro tento kol byla
akce SwapPlanet(j, j+1), ktera prohodi planety v poli nalezenych planet. Posledni pfidanou

akci byla akce PrintPlanets, kterd vypisuje aktudlni seznam planet na obrazovku v mistnosti.

I _

. .
| m—— peeEN Ea—

GetPlanet](j+

DECLARATION C
—— | _
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ACTION

ACTION C

PrintPlane

Obrazek 33. Algoritmus pro sefazeni planet

Skripty pro laborator

Pro funkcionalitu jednotlivych akci byl pro tuto mistnost napsan skript LabActions.cs, ktery
obsahuje nékolik metod pro manipulaci s informacemi o planetach a provadéni riznych akci
v laboratofi. Ve skriptu byly vytvofeny dvé tfidy. Prvni ttida PlanetDistance obsahuje
informace o jménu planety a vzdalenosti od lodi. Druha tfida LabActions obsahuje metody
pro jednotlivé akce. Také deklaruje seznam planetDistances, ktery uchovava jednotlivé

planety s jejich vzdéalenosti.

Metoda Awake() inicializuje seznam planetDistances s nazvy planet a jejich vzdalenostmi.
Metoda Update() kontroluje, zda jsou planety ve spravném potadi podle vzdalenosti. Pokud
ano, spusti se zména ukolu pomoci metody ChangeQuestText() ze tiidy ChangeQuest.

Metody GetPlanetJ() a GetPlanetJplusl() ziskévaji vzdalenosti dvou planet na zaklad¢
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proménné j a ukladaji je do proménnych planetJ a planetJ+1. Tyto vzdalenosti jsou také
ukladany do bloku. Metoda SwapPlanets() prohodi pozice dvou planet v seznamu
planetDistances na zakladé proménné j. Metoda PrintPlanets() vypisuje informace o
planetach, vCetné jejich jmen a vzdalenosti, do textového pole v UIL. Metoda CheckPlanets()

kontroluje, zda jsou planety sefazeny podle nejkratsi vzdalenosti od lodi.

7.7 Uzivatelské rozhrani

Do hry bylo potteba ptidat také uzivatelské rozhrani, které by hra¢lim poskytovalo moznost
ovladat stav hry a soucasné by jim pomahalo orientovat se ve hie tim, ze ukazuje aktivni

ukol, ktery hra¢ musi splnit.

7.7.1 Hlavni menu

Po spusténi hry se hraci zobrazi hlavni menu, s vybérem moznosti pro pokra¢ovani hry,
novou hru a ukonceni hry. Pro hlavni menu byla vytvotena, v editoru Unity, nova scéna
s nazvem MainMenu, do které byly pridany objekty pro efekt znicené lodi ve vesmiru v
pozadi menu. Pozadi pro menu pak tvofi zavéSeny displej. Samotné hlavni menu je
vytvofeno pomoci komponenty Canvas a tlacitek umisténych na obrazovce, kterd umoziuje
hra¢im interagovat s menu. Pro spravu téchto tlacitek byl vytvofen skript
MainMenuController.cs. Tento skript obsahuje funkce, které se aktivuji po stisknuti kazdého
tlacitka zv1ast’, coZ umoziuje spravné fizeni navigace a chovani hlavniho menu. Do scény
byl také ptidan objekt GameManager se skriptem GameManager.cs, ktery se stara o nacte-

niloZené hry po nacteni scény.

Continue

New Game

Quit

T,

Obrazek 34. Hlavni menu hry
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Skripty pro hlavni menu

Pro spravnou funkcionalitu hlavniho menu byl napsan skript MainMenuController.cs, ktery
fidi chovani hlavniho menu ve hie a obsahuje metody pro zménu scény, ukonceni hry,

pokracovani ve hie a aktualizaci tlaCitka pokraCovani.

Tento skript zacina deklaraci tlacitka continueButton, které slouzi k pokraovani ve hie.
Prvni vytvofenou metodou byla metoda Start(), kterd se spousti pfi startu scény a aktualizuje
stav tlacitka pro pokracovani na uzamceny. Metoda ChangeScene(string sceneName) se
pouzila k pfepinani mezi scénami. Pfed zménou scény se schova kurzor a uzamkne se jeho
pozice do stfedu obrazovky. Metoda ExitGame() ukoncuje hru. Dalsi vytvofenou metodou
byla

ContinueGame(), kterd nacitd hru z uloZzeného souboru, pokud se podafi najit instance
GameManager. Posledni metodou je UpdateContinueButton(), ktera aktualizuje stav tlacitka
pokracovani podle existence uloZzeného souboru. Pokud soubor existuje, tlacitko je aktivni,

jinak je deaktivovéno.

DalSim vytvofenym skriptem byl skript GameManager.cs, ktery se stard o nacteni scény
samotné hry a nasledné€ nacteni uloZzeného postupu. Ve tfidé€ jsou deklarovany proménné pro

instanci GameManager a pro spravce ukladani a nacitani SaveLoadManager.

Metoda Awake() zajisti, Ze existuje pouze jedna instance GameManager v celé hte, a to tak,
Ze se nenecha znicit pii prechodu mezi scénami. Metoda LoadGame() slouZzi k nacteni scény
hry. Pfed nactenim scény se pifida do udalosti scény nova udalost za pomoci
SceneManager.sceneLoaded, aby mohla byt provedena po nacteni scény. Metoda
OnGameSceneLoaded(Scene scene, LoadSceneMode mode) se spusti po nacteni herni scény.
Nejprve se odhlasi z udalosti scény, aby nedoslo k opétovnému spusténi této metody.
Poté se hledd instance SaveLoadManager ve scéné a pokud je nalezena, zavold se metoda

LoadGame(), ktera nacte ulozeny postup.

7.7.2 Menu ve hre

Pro uloZeni a vypnuti hry bylo do hry pfidané rozhrani pro menu (Obrazek 35), které hrac
muze zobrazit pomoci klavesy escape béhem hrani hry. Rozhrani bylo sestaveno za pomoci
komponentu Canvas, ve kterém se nachazi text pro pozastavenou hru, tmavé pozadi a dvé
tlacitka. Pro tlacitka byl vytvoien skript GameMenu.cs obsahujici jejich funkcionalitu. Prvni

tlacitko slouzi pro pokracovani ve hie, proto tlacitko pfi stisknuti vold metodu Continue(),
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kterd vypne rozhrani a schova a uzamkne kurzor. Druhé tlacitko bylo vytvoteno tak, aby pfi
stisknuti zavolalo metodu SavedndQuit(), kterd ulozi aktualni postup ve hie a nasledné

vypne celou hru.

Open door with console next to it

PAUSED

Continue

Save & Exit

Obrazek 35. Menu ve hie

Skript pro menu hry

Veskerou funkcionalitu menu ve hie obstarava skript GameMenu.cs, ktery byl vytvoren tak,

aby fidil zobrazeni herniho menu a interakce s nim.

Proménné gameMenu odkazuje na objekt s hernim menu, které je fizeno timto skriptem.
Metoda Update() je volana kazdy snimek hry a zjistuje, zda hrac stiskl klavesu escape.
Pokud ano, kurzor mysi je odemcen ze stiedu obrazovky a je nastaven na viditelny. Nasledné
je samotné menu aktivovéano. Dal§i metodou je Continue() ktera se vola, kdyz hra¢ klikne
na tlacitko pokraCovat v hernim menu. Tato metoda vypina herni menu a méni stav kurzoru
na neviditelny a uzamceny ve stiedu obrazovky. Posledni napsanou metodou ve skriptu je
metoda SaveAndQuit(), ktera je volana, kdyz hra¢ klikne na tlacitko ulozit a ukonc¢it v hernim
menu. Nejprve se ziskava instance tiidy SaveLoadManager. Pokud je tato instance nalezena,

herni postup se uloZi a aplikace se ukonci.
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7.7.3 Rozhrani aktualniho ukolu

Pro lepsi orientaci hrace ve hie bylo také do hry pfidano rozhrani (Obrazek 36), které hraci
sd€luje aktudlni tkol, ktery ma splnit. Za timto celem byl do scény hry pfidan novy objekt
QuestUI s komponentem Canvas, ktery obsahuje dvé textova pole, jedno pro nazev ukolu a

druhé pro samotny popis tkolu.

Get into the lobby

Open door with console next to it

Obrazek 36. Aktualni ukol

Skript pro zménu aktualniho ukol

Pro zménu textu aktualniho tkolu bylo potifeba vytvofit novy skript ChangeQuest.cs.

Skript se stard o zménu nazvu a popisu tkolu ve hie pfi interakci hrace s ur¢itym objektem.

Proménné questTitle a questDescription slouzi k zaddani nazvu a popisku ukolu v
komponentu, ktery obsahuje tento skript. Ve tfid¢ jsou deklarovany textova pole, do kterych
se zapisuje nazev a popis ukolu. Prvni metodou ve skriptu je metoda Start(), ktera inicializuje
textové pole ndzvu a popisu tkolu. Dalsi metodou je OnTriggerEnter(Collider other), ktera
se spousti, kdyz hra¢ vstoupi do zény objektu se skriptem. Pokud hra¢ vstoupi do zony,
metoda nastavi textova pole nazvu a popisu tkolu podle hodnoty proménnych gquestTitle a
questDescription. Poté se zni¢i objekt se skriptem, aby se ukol nemohl nastavit podruhé.
Posledni metoda ChangeQuestText() slouzi k okamzité zméné textu tikolu bez nutnosti

interakce hrace se zonou objektu a je volana v ramci ostatnich skripti.
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7.7.4 Konec hry

Kdyz hrac¢ splni vSechny tkoly, kde je potieba sestavit algoritmus, je hraci aktualizovan
ukol, aby se vratil do postele, kde se probudil na zac¢atku hry. Poté co hra¢ dojde na misto,
kde hra konci, vrati se zpét do hlavniho menu. Pro ukonceni hry bylo vytvofeno nové
rozhrani v objektu EndUI, do objektu byl ptidan komponent Canvas, ktery obsahuje tmavé
pozadi a text oznamujici konec hry. Po 3 sekundéch, po zobrazeni rozhrani pro konec hry,

se hra ukonci a vrati hrace zpét do hlavniho menu.

Skript pro konec hry

Pro tuto funkcionalitu byl vytvoien skript EndGame.cs, ktery se stard o konceni hry a
zobrazeni rozhrani po splnéni podminky. Na zac¢atku tfidy se deklaruje proménné endUI pro
objekt rozhrani a proménna questTitle, kterd slouzi pro porovnani ndzvu aktudlniho tkolu.
Prvni napsanou metodou byla metoda Awake(), ktera inicializuje questTitle nalezenim
objektu s nazvem "QuestName" a ziskanim jeho komponentu 7MP_ Text. Hlavni metoda
skriptu je OnTriggerEnter(Collider other), ktera se spousti, kdyz hra¢ vstoupi do zony
objektu, ktery ma tento skript. Kdyz hra¢ vejde do zony a aktudlni nazev ukolu se shoduje s
pozadovanym ndzvem pro ukonceni hry, aktivuje se rozhrani pro ukonceni hry a spusti se

koprogram ReturnToMainMenu(), ktery ¢eka tii sekundy a poté nacte hlavni menu hry.

7.8 Zvuk

Pro pfidani zvukid do hry byl vyuzit komponent AudioSource., ktery slouzi k prehrani

piifazeného zvuku.

Do hry byl ptidan zvuk pro otevieni a zavieni dveti, pro tento ucel byl pouzit voln¢ dostupny
zvuk otevirani dveti[31]. Pro pfehrani zvuku byl ke kazdym dvefim, které obsahuji skript
DoorController, ptidan komponent AudioSource s timto zvukem. Zvuk byl nasledné v
komponentu ztlumen, aby nebyl moc hlasity. Skript DoorController pak tento komponent

nalezne a piehraje ho pokazdeé, kdyZ se oteviou nebo zaviou dvete

Zvuk v pozadi byl vytvofen za pomoci voln¢ dostupného zvuku ,.hlasitého ticha“[32]. Ten
byl vlozen do komponentu AudioSource v objektu Ambient a jelikoz byl zvuk moc hlasity,
bylo potfeba ho v nastaveni komponentu snizit na pét procent ptivodni hlasitosti. Zvuk se

piehrava od nacteni scény hry a po skonceni se opakuje tak, aby nikdy neskon¢il.


https://pixabay.com/sound-effects/spaceship-door-opening-43604/
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Do rozhrani pro tvorbu algoritmu byl pfidan zvuk pro interakci s tlacitky v rozhrani. Pro
tento zvuk byl vybran voln¢ dostupny efekt stisknuti tlacitka[33]. Efekt se prehraje pokazdé,
kdyz hrac¢ klikne na tlacitko pomoci, ukonceni rozhrani a pfi spusténi bloku Execute. Pro
tuto funkcionalitu bylo potieba ptidat komponent AudioSource do prefabu BlockConnector,
ktery obsahuje rozhrani pro tvorbu algoritmu. Tento komponent je nasledné volan ve funkci

OnClick() kazdého tlacitka, které ma prehrat dany efekt pti kliknuti.

7.8.1 Zvuk pohybu hrace

Pro pohyb hrace byly pouzity zvuky z volné dostupného bali¢ku zvuki pro kroky na riizném
povrchu[34]. Z tohoto bali¢ku byl vybran zvuk chlize a béhu po zelezném povrchu. Tyto
zvuky byly nasledné ptirazeny do skriptu (Obrazek 37) PlayerSoundController.cs, ktery byl
vytvoren tak, aby ptehraval zvuk podle pohybu hrace. Do komponentu byl také piifazen

AudioSource, ktery se nachdzi v objektu Player

H v Player Sound Controller (Script)
n = _":I"'::-' - Hraoller

Sounds

Walking Sound A Footsteps_MetalV2_Walk_0¢ @
Running Sound A Footsteps_MetalV1_Run_04 @

Sound Source
Audio Source W Audio Source (Audio Source @

Obrazek 37. Skript PlayerSoundController v Editoru

Skript pro prehrani zvuku postavy

Skript PlayerSoundController tidi ptehravani zvukl ve hie v zdvislosti na pohybu hrace.
Proménné walkingSound a runningSound obsahuji zvuky chlize a béhu hrace. Proménna

audioSource ur€uje zdroj zvuku, pomoci kterého se zvuky prehravaji.

Skript obsahuje metodu Awake(), ktera hleda a inicializuje objekt PlayerInputs. V metodé
Update(), ktera se vola kazdy snimek, se kontroluje, zda se hra¢ pohybuje a zda neni
piehravan zvuk. Pokud se hrac pohybuje a zvuk neni prehravan, zjisti metoda, zda hrac bézi.
Pokud ano, ptehraje se zvuk béhu. Pokud se hra¢ pohybuje, ale nebezi, piehraje se zvuk

chiize. Metoda PlaySound(AudioClip clip) slouzi k piehrani tohoto zvuku.


https://pixabay.com/sound-effects/button-124476/

UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 70

7.9 Svétlo

Pro zlepSeni vzhledu herniho prostiedi a vylepSeni atmosféry vesmirné lodi byly do
jednotlivych mistnosti pfidany objekty svétel (Obrazek 38) s komponentem Light,
ktery simuluje efekt svétla. Pro kazdou mistnost byla pouzita rizna nastaveni komponentu,

podle potieby sily osvétleni.

Do scény bylo nasledné pfidano nastaveni svétel za pomoci okna v editoru Lighting. Toto
nastaveni se postaralo o vykresleni jednotlivych svétel a jejich stint ve hite. V nastaveni byl
do moznosti Enviroment vybran materidl pro skybox, ktery predstavuje prostor mimo
vesmirnou lod’, ktery lze vidét skrz okna lodi. Pro tento material byl pouzit voln¢ dostupny
material[28]. Pro nastaveni svétla byl také vytvoren novy svételny objekt Directional Light,
ktery reprezentuje vzdaleny zdroj svétla. Toto svétlo bylo nasledné ptfidano do moZznosti Sun
Source v nastaveni svétla. Samotné hodnoty v nastaveni byly nésledné upraveny pro

dosazeni nejlepsiho efektu. Po vybéru hodnot a pfifazeni promén bylo svétlo vykresleno.
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Obrazek 38. Porovnani prostiedi bez svétel a se svétly
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8 OPTIMALIZACE A TESTOVANI

Pro sniZeni narokti na graficky procesor byla nastavena maximalni vzdalenost vykreslovani
objektii pro kameru na hodnotu sedmdesat pét, coz je nejnizsi mozna hodnota, ktera Sla
nastavit, aby objekty nemizely z pohledu hrace. Nejvice k optimalizaci vykonu hry vsak
pomohlo vykreslovani jednotlivych svétel do scény, které snizilo zatéz na graficky procesor.
Diky vykreslovani svétel byla dosazena vyssi plynulost hry. Vykresleni svétel bylo

vytvoieno za pomoci nastaveni pro svétlo v Unity editoru.

Dale byly upraveny i jednotlivé skripty, ve kterych byly odstranény zbytecné fadky a pridany
komentate pro lepsi orientaci v kodu hry. Na zavér probéhla kontrola a optimalizace
jednotlivych tikolu pti které se odstranily piebyte¢né bloky, které nebyly potieba pro splnéni
ukolu. Veskeré testovani finalni hry probihalo na pocitacich s opera¢nim systémem

Windows 11.

8.1 Problémy pri vyvoji

Prvni velky problém nastal pii testovani mechaniky tvorby algoritmu. Algoritmus Sel
sestavit za pouZiti jednotlivych bloki a Sel spustit, ale pfi vypnuti rozhrani se program
ukon¢il a nedokoncil tak poZadovanou akci. Problém nastal, jelikoZ skript pro vykonavani
akce, byl volan z bloku Action. Samotny blok je soucasti prefabu BlockConnector, ktery se
pfi vypnuti rozhrani vypnul. Tim se vypnul 1 samotny skript, ktery tak nemohl pokracovat.
Pro vyfeSeni tohoto ukolu probehly upravy ve vypinani samotného rozhrani, kde misto
vypnuti celého prefabu se pouze nevykresli na Canvas. Tim zlstaly veskeré skripty nacteny
a mohly interagovat s prostfedim, i kdyZ bylo rozhrani schované. Do skriptu CallUI.cs v8ak
musela byt jesté ptfiddna metoda pro schovani a znovu nacteni jiz vykreslenych propojeni

mezi bloky. A metoda pro vypnuti a zapnuti moZnosti vlozeni textu do vstupniho pole.

Dal$im nalezenym problémem bylo, kdyZ hra¢ vytvofil nekonec¢nou smycku, kterd pak
nasledné zasekla celou hru. Problém byl v tom, ze bloky neustale volaly nasledujici blok a
zasekly tak celou hru, proto neSel zavolat Zadny jiny skript. Tento problém byl vyfeSen
pfidanim prodlevy pfi volani nésledujiciho bloku. Timto krokem se problém vyfesil a
zaroven vylepsil herni zazitek, jelikoz hrac stihne zaregistrovat prave probihajici blok a jeho
akci. Toto feSeni vSak neni uplné¢ idedlni, protoze ptidava dals$i mensi problém, ktery miize

vvvvvv

Algoritmus by pak trval ptili§ dlouho.
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9 NAVRH BUDOUCIHO VYVOJE

Hlavnim cilem pro budouci vyvoj je nalezeni zbylych chyb a nedostatkli. Ty je potieba
nasledné opravit a upravit skript tak aby se neopakovaly. Mezi tyto nedostatky se fadi i
aktudlni systém pro ukladani a nacitani hry, ktery nefunguje tak, jak by mél, a ob¢as nenacte

jednotlivé bloky zpét do pozice, ve které byly ulozeny.

Dalsim dtlezitym cilem je vytvoreni vice mistnosti s jednotlivymi ukoly, které hra¢ bude
plnit. Také je potieba provést zmeénu sefazeni tikoll a ptidat vice tkoll, které budou hrace
seznamovat s jednotlivymi bloky pomaleji nez v soucasné podobé¢ hry, kde je naro¢nost pro
druhy ukol podstatné téz§i nez pro prvni ukol, ktery seznamuje hrace se zakladni

mechanikou propojovani bloki a stavéni algoritmil.
Samotné rozhrani pro tvorbu programii by bylo také dobré vylepSit o privetive)si grafiku,
ktera by zapadala do stylu vesmirné lodi.

Hra mé& momentalné podporu pouze pro Windows, ale diky moznostem herniho enginu

Unity je mozné hru rozsifit na vice platforem.
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10 ZHODNOCENI NAPLNENYCH CILU PRACE

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo vytvofeni interaktivniho softwaru pro vyuku
Algoritmizace. Prvnim krokem byla informacni reserse, ktera shrnuje dosazené vysledky
v oblasti GBL softwaru pro vyuku algoritmizace a programovani. Tato reSerSe je popsana
ve treti kapitole teoretické ¢asti prace a obsahuje popis GBL, jeho vyhody, mozné oblasti

vyuziti a vyuziti GBL pro vyuku algoritmizace.

Dalsim bodem bylo porovnani hlavnich technologii vyuzivanych pro tvorbu her a zvoleni
vhodné technologie pro vyvoj hry. Ve ¢tvrté kapitole teoretické ¢asti prace byly popsany
nejpouzivanéjsi herni technologie pro vyvoj her. Tyto technologie nésledn¢ byli porovnany
v paté kapitole praktické casti prace a na zdklad€ analyzy byla vybrdna vhodné technologie

pro vyvoj softwaru.

Herni koncept softwaru byl popsan v Sesté kapitole praktické ¢asti prace a popisuje prostiedi,
ovladani, ukoly a cil samotné hry. Nasledn¢ byl v sedmé kapitole popsan samotny postup
pfi tvorbé hry. V této kapitole byly podrobné popsany vSechny vytvoiené skripty a jejich

mechanika v samotné hfe.

Ve vytvofené hie byla néasledné testovana funkcionalita samotné hry za ucelem nalezeni
nedostatkd hratelnosti a logickych chyb a zlepSeni optimalizace. Postup a nejvétsi nalezené
problémy byly popsany v osmé kapitole praktické ¢asti prace.

Poslednim bodem prace bylo zhodnoceni vytyCenych cili a navrZzeni sméru budouciho
vyvoje softwaru. Navrh budouciho vyvoje hry byl popséan v devaté kapitole.

Vytvotena hra byla z projektu vyexportovana tak aby mohla byt spusténa pies exe souboru.
Tento soubor se nachazi ve slozce ,,Hra®, kterd je umisténa v pfilohach prace. Samotny

projekt je umistén ve sloZce ,,HraAlgoritmizace* v pfiloze prace.
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ZAVER
Hlavnim cilem diplomové prace bylo vytvofit software pro interaktivni vyuku algoritmizace.

Za timto ucelem byla vytvofena hra, ve které hra¢ sestavuje razné algoritmy, a nasledné

pozoruje jejich chovani v hernim prostiedi.

K naplnéni tohoto cile bylo nejprve potieba provést informacni reserSi shrnujici dosazené
vysledky v oblasti game-based learning softwaru pro vyuku algoritmizace a programovani.
V teoretické Casti prace byl proto nejprve popsan samotny princip algoritmizace a také
mozny vliv vyukového softwaru pro vyuku algoritmizace. Déle byl v teoretické ¢asti popsan
vyukovy software a jeho vyvoj a historie. Také jsou zde popsany samotné vyhody vyuziti
vyukového softwaru pro vyuku algoritmizace. Dalsi sepsanou kapitolou byla kapitola pro
game-based learning software, ve které byl zminén jeho koncept, moznosti a oblasti jeho
vyuziti, vyhody a vyzvy, kterym tento software mtze celit. V této kapitole byly také popsany
moznosti vyuky algoritmizace za pomoci vizualniho programovani, které bylo v praktické
¢asti zvoleno jako optimalni cesta pro hlavni mechaniku hry. Posledni popsanou kapitolou

v teoretické ¢asti je kapitola popisujici popularni technologie pro tvorbu her.

Zacatek praktické ¢asti byl vénovan pro porovnani popsanych hernich technologii a zvoleni
vhodné technologie podle vysledkli porovnani. V dalsi kapitole byly formulovany jednotlivé
herni koncepty vytvofené¢ho softwaru. V nésledujici kapitole byl popsdn kompletni postup
pfi tvorbé samotného softwaru v editoru Unity. Zde byl kladen diraz hlavné
na samotné herni mechaniky a jednotlivé skripty, které bylo potieba vytvoftit pro pozadovany
prubéh hry. Dalsi popsanou ¢asti bylo testovani a optimalizace hry, kterd popisuje postupy
pro zlepSeni b¢hu softwaru a nejvétsi problémy pii vyvoji, které bylo potieba vyftesit.
Nasleduje ¢ast, ve které jsou navrhy a doporuceni pro budouci vyvoj aplikace. V posledni

¢asti se popisuje a vyhodnocuje splnéni vytycenych cilll prace.

Vysledkem prace je funkéni hra s interaktivnimi prvky pro vyuku algoritmizace, ktera se da
pouzit pfi vyuce algoritmizace a pro vyzkouseni znalosti programovani. Samotna aplikace
seznamuje hrace se zaklady tvorby algoritmi. Aplikace byla vytvofena tak, aby byla

pfipravena pro budouci upravy a ptipadné rozsiteni.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

GBL  Game-based learning

Ul Uzivatelské rozhrani
2D Dvourozmérny prostor
3D Trojrozmérny prostor

EXE  Spustitelny soubor
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SEZNAM TABULEK

Tabulka 1. Srovnéavaci tabulka hernich engint
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SEZNAM PRILOH
Ptiloha P I — Obsah DVD
Ptiloha P II — Cast kodu Block.cs

Piiloha P III — Céast kodu Block.cs



PRILOHA P I: OBSAH DVD

o fulltext.pdf
e \prilohy
o \Hra (Build hry)
* Hra.exe

o \HraAlgoritmizace (Projekt Unity)



PRILOHA PII: CAST KODU BLOCK.CS

fimetoda prn nalezeni hodnoty proménné
Pocet odlkar

protected nh]e:t FindValue(string wariable)
i
foreach [variable walue in wariablec)

i

if (value.name == variable]

{

return value value;

}

return B;

i

Si/0vEfuje, zda proménni existuje

Podet odkaesik 8

protected bosl IsVariable(string wvariablel)
i
foreach [variable walue in wariablec)
i
if (wvalue.name == variable]
1
return true;
}
}
return false;
I
Fiulozd hndnntu do prom&énné
Pocet odlkar
public void SaveValue(string wariable, object valueToSawe)
i
foreach [variable walue in wariablec)
i
if (value.name == variable]
1
value. valus = valueToSave;
}
}
return;
¥
fiNajde a '..'rati hodnotu dané proménné
Pocet odlkar
public object GetWalueByName(string wvariable)
i
foreach (variable walue im wvariables)
i
if (wvalue.name == variable]
1
return value value;
}
}
return @



PRILOHA P III: CAST KODU BLOCK.CS

ffMatteni dat blobou
Podet odlar 13
public wirtual wold SetBlockbDatal(ElockData datal
i
if (data != nulll}
i
blockID = data.blockID;
blockRect Transforn. anchoredPosition = data.position. Tovector2(];
inLoop = data.inloop;
I

if (data.nextBlockID != -1}

i
nextBlock = FindElockEyBlockID(data.nextBlockID);

I
else

i
nextBlock = null;
¥

i

ffMajde blok podle ID
Podet odlkae 1
protected Block FindBlockByBLlockID(int blockID)

i
ffPokued se blok shoduje wrati swoji instanci
if [this.blockID == blockID)

i
Debug . Log("Hext Block with ID: " + blockID + " was found");

return this;

I

ffHLedd blok v potomcich
foreach [(Transform child in transform)

i
Elock childBlock = child.GetComponent<Block=(];
if (childelock != null && childElock.blockID == blockID]
i
Debug.Log("Block with ID: " + blockID + " was found");
return childBlock;
1
I

returm null;

B

fiHledd objekt v potomcich s danym tagem

Podet odler 3

private static Gamedbject FindChildwithTag(GameObject parent, string tag)
i

Transform t = parent.transform;

for (int 1 = 8; 1 <= t_childCount; i++)

i
if (t.GetChild(i). gameObject.tag == tag)
{
return t.GetChild{i).gamelbject;
}
¥

returm null;



