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Abstrakt

Unity.

Cilem prace je navrhnout a vytvofit mobilni hru s edukacnimi prvky tykajici se fléry a mikrofauny pobliZ
vodnich zdrojii v Ceské Republice. Hra obsahuje mapu, ve které hra¢ jako zabdk objevuje a lovi riizné
exempldre ceské fauny a fléry. Hlavnim cilem hrace je timto lovenim postupné vypliiovat album vsemi
dostupnymi Zivocichy a rostlinami. Nékteré exempldre se ale mohou ziskat pouze dosdhnutim urcitého cile
v minihrdch, které jsou rozmist&né po mapé&. Minihry slouZi jako herni zpestfeni a zdroveri procvi¢i pamét,
logické mysleni nebo rychlost reakci. Vysledna aplikace je vytvorend za pomoci herniho vyvojarského enginu
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V roce 2001 se Prensky [1] zmifiuje o generacich lidf,
kterym se podstatné méni zplisob vstfebdvani infor-
maci kvili vude pfitomnym technologiim. ,,Déti maji
rady video hry, proc¢ se p¥i hrani rovnou néco nenaucit”
je hlavni myslenkou edukacni techniky Digital game
based learning.

Vyuzivani digitalnich her ve vyuce neni novinka. P¥i-
kladem miize byt hra ,, The Oregon Trail” z roku 1971,
kterd ucila americké dé&ti o Zivot& cestujicich osadniki
v 19. stoleti. Ddle pod edukacni hry miizeme zatadit
i Yadu simuldtor(, jako jsou nap¥. simulace operovani
pacientll nebo trenaZéry jizdy v auté.

Jednou z prekdzek vyuZiti digitalnich her ve vyuce je
potfeba pouziti technologii, které nemusi byt pristupné
pro kazdého. T¥idy nemusi nedisponovat interakéni
tabuli. Skola nemusi byt pInd stolnich po&itacd. Pro vy-
uku je vhodné&jsi pouzivat levné a prenositelné zatizeni
jako jsou tablety a mobilni telefony. Zak si to poté
miiZze vyzkoudet i doma. Tyto zaFizeni maji také
spoustu vyhod, mezi které patfi napriklad interaktivni
vystupy jako jsou vibrace nebo vyuZiti kamery.

2. Popis aplikace

Zabak je mobilni hra, kterd ma za hlavni cil ob-
jeveni v3ech dostupnych zastupcli ¢eské flory a fauny
kolem vodnich zdroji, ktefi se ve htfe vyskytuji. Hrac
hraje za zabdka, s kterym se miZe volné pohybo-

vat po uzavfené mapé zobrazené na | Obrazek 13|.

Po mapé jsou rozmistény rlizné druhy zvitat a ros-
tlin, které Zabak miZe ulovit. Ulovenému exemplaf¥i
se odemkne stranka v encyklopedii, kterd je ukdzana
na . Hra¢ si mize encyklopedii kdyko-
liv prohlédnout. KaZda stranka obsahuje informace
o daném druhu:

e jméno v cesting, lating a angli¢ting,

e vyska rostliny nebo délka zvirete,

e datum, kdy byla stranka odemknuta,

e je li zvite masoZravec, byloZravec nebo vseZravec
® a popis se zajimavostmi.

2.1 Herni mechaniky

Hrac mize jako zabak b&hat, skdkat a plavat po celé
dostupné mapé. Ovlada se virtudlnim joystickem
a sadou tlacitek, které Ize vidét na . P¥i pla-
vani Zabaka nadnasi voda, pro potopeni musi hrac
pouZit vhodna tla&itka, kterd ho bud'to pono¥i nebo
vynesou.

Pro uloveni musi hra¢ nejdrive zami¥it pomoci tla&itka
s ikonkou oka. Zméni se styl kamery na zabakilv
pohled. KdyZ je Zabdk zaméreny, nemiize se pohybo-
vat, miZe pouze otdcet hlavou. Pokud hrac stiskne
kdekoliv na obrazovku, kde neptrekdazi uZivatelské
rozhrani, tak zabak vystveli sviij jazyk, jak jde vid&t
na obrazku . Je—li na konci jazyka zvite,
zabdak ho seZere. Pokud je cilem rostlina, musi hra¢
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drzet prst na mist& do té doby, dokud nevyprsi €asomira
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a nespoji se informacni kruh jako na | Obrazek 12|

Loveni nenf jedinym zpiisobem, jak odemknout stranky
encyklopedie. Po mapé je rozmisténo sedm miniher,
které maji rlizné cile pro odemknuti stranek.

Vsechny minihry jsou inspirovany kultovnimi klasikami
jak mobilnich, tak i arkddovych her.

Pexeso — Snimek ukazuje vdemi znamé
pexeso. V této hfe rozdéleno na dva druhy. Hrac¢ si
pred za¢atkem hry miZe vybrat, zda chce hrdt klasické
pexeso, kde spojuje stejné obrazky a to ve dvojicich
nebo trojicich. Dalsim druhem je spojovani obrazkd
hmyzu s jeho ndzvy, to ovsem je pouze ve dvojicich.
V obou pfipadech si hrac jesté musi vybrat kolik dvojic
nebo trojic musi spojit pro vyhru. Cile se stupiiuji tak,
Ze hrac¢ musi do urcitého poctu tahi spojit viechny
dvojice nebo trojice spravné.

Svétlusky — Na Ize vidét minihru in-
spirovanou hrou,, magicky ctverec”, kterd se vyskytuje
na herni konzoli MERLIN ze 70. let. Cilem hrace
je v8echny svétlusky zhasnout. Problémem je, Ze
pokaZdé, jak hra¢ svétlusku stisknutim zhasne, tak se
svétluskam po strandch otodi stav, rozsvicené se zhas-
nou a obracené. Pro odemknuti stranky pro tuto
minihru musi hra¢ opét dokoncit cil do urcitého poctu
tahd.

Cvrkani — V této minihfe zobrazené na | Obrazek 6

musi hra¢ zopakovat cvrkani cvreki ve stejném pos-
tupu, ve kterém mu bylo pfedem ukazano. Vé&tsina
her tohoto typu p¥idavad v kazdém kole na postup
z minulych kol. Tato minihra ma avsak kazdé kolo
postup jiny. Stupriuje se zvé&tSovanim postupu. Cilem
je Uspé&sné zopakovat urcity pocet kol.

Ziza—lov — Inspirace pro #iZa—lov se nachazi v arkadové
h¥e ,,Whack A Mole", kde se hra¢ snazi mlatit kladi-
vem krtky, kteFi se v rliznych ¢asovych intervalech
objevuji z dér. V Ziza—lov, zobrazeno na ,
vylézaji z dér Zizaly, kterych se hrac snazi co nejvice
ulovit v ¢asovém limitu jedné minuty. Ndhodné se
avsak objevuji i larvy chrousta, které hraci odebiraji
drahocenny ¢as do konce. Cil pro odemknuti stranky
je ziskat urcity pocet ZiZal.

Pod vodou — O kultovni klasice ,,Flappy bird” malo

kdo nesly3el. Verze s Zabakem vypada jako| Obrazek 8

a je zprosttedkovana tak, Ze se Zabak snaZi vyhybat
chaluham, které mu zatarasuji jeho plaveckou trasu.
Chaluhy se objevuji pravideln& v rizné vysce, maji
ovsem vzdy diru, kterou Zabdk miiZe proplavat. Bez ja-
kékoliv asistence Zabdk ale klesne na dno, hrac¢ tedy

musi kliknutim na obrazovku Zabakovi zvysit jeho
polohu. Cilem pro ziskdni stranky je proplavat urcitym
poctem chaluh.

Hop pFes potok —,, Frogger” je dal3i arkdadova klasika,
tentokrat i ve stejném zabdkovském stylu. V ori-
gindlni h¥e se Zabak snazi dostat dom( p¥es rusnou
silnici a pomoci leknind a plovoucich Zelv preskdkat di-
vokou teku. V pripadé& Zabaka této hry se pouze snazi
hra¢ dostat co nejddle, protoze se mapa protahuje
do nekonecna. Na m Ize vidét, Ze misto aut
se Zabaka snaZi zruinovat pFekvapivé rychli hlemyzdi.
Jako nahrada Zelv zde funguji plovouci lekniny, misto
stojicich originalnich lekninli se na hladiné objevuje
pokaceny kmen stromu. Cilem pro odemknuti dalsi
stranky je skocit urcity pocet skokd dopredu.

Kutalena — Videny na je kulaty zabak,
co je uvéznény v labyrintech vytvofenych rliznym
drevokaznym hmyzem. VyuZitim akcelerometru v mo-
bilnich zafizenich se v této minihfe hrac snazi prokutalet
do co nejnizsiho patra za minutovy Casovy limit.
Labyrinty se generuji nahodné& pomoci Kruskalova
algoritmu *.

Cilem bylo navrhnout a implementovat hru, kterd ma
hrace seznamit s p¥irodou €eskych vod zdbavnou a
neobvyklou formou. P¥i vyvoji se vyuZival vyvojovy
engine Unity. Zaroven hra vyzadovala spousty 3D
model(l a ostatnich grafickych prvki. Implementace
také vyzadovala mirné pochopeni shaderti, navrhovani
map a trovni, zpracovavani svétel. Také bylo potFeba
se seznamit s trochou vyuky biologie.

Soucasti vyvoje je i mirnd optimalizace, ta oviem
m(Ze byt mnohem propracovanégjsi v oblastech 3D
modeli, shaderli a zpracovani svétla.

Chtéla bych podékovat vsem skupindm, co mné pf¥i
vyvoji pomohli vyFesit riizné problémy, jak programa-
torské, tak i grafické. Nejvétsi diky patfi mému ve-
doucimu Tomasi Miletovi za konzultace, odbornou
pomoc a hlavné trpélivost.

[1] M. Prensky. Digital game-based learning.

McGraw-Hill, New York, 1, 01 2001.
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