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Žabák: výuková hra v Unity

Katěrina Šebová*

Abstrakt

Ćılem práce je navrhnout a vytvǒrit mobilńı hru s edukačńımi prvky týkaj́ıćı se flóry a mikrofauny pobĺı̌z

vodńıch zdroj̊u v České Republice. Hra obsahuje mapu, ve které hráč jako žabák objevuje a lov́ı r̊uzné

exemplá̌re české fauny a flóry. Hlavńım ćılem hráče je t́ımto loveńım postupně vyplňovat album všemi

dostupnými živočichy a rostlinami. Některé exemplá̌re se ale mohou źıskat pouze dosáhnut́ım určitého ćıle

v minihrách, které jsou rozḿıstěné po mapě. Minihry slouž́ı jako herńı zpesťreńı a zároveň procvič́ı pamět’,

logické myšleńı nebo rychlost reakćı. Výsledná aplikace je vytvǒrená za pomoćı herńıho vývojá̌rského enginu

Unity.
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1. Úvod

V roce 2001 se Prensky [1] zmiňuje o generaćıch lid́ı,

kterým se podstatně měńı zp̊usob vsťrebáváńı infor-

maćı kv̊uli všude p̌ŕıtomným technologíım.
”
Děti maj́ı

rády video hry, proč se p̌ri hrańı rovnou něco nenaučit”

je hlavńı myšlenkou edukačńı techniky Digital game

based learning.

Využ́ıváńı digitálńıch her ve výuce neńı novinka. Př́ı-

kladem může být hra
”
The Oregon Trail” z roku 1971,

která učila americké děti o životě cestuj́ıćıch osadńık̊u

v 19. stolet́ı. Dále pod edukačńı hry můžeme zǎradit

i řadu simulátor̊u, jako jsou nap̌r. simulace operováńı

pacient̊u nebo trenažéry j́ızdy v autě.

Jednou z p̌rekážek využit́ı digitálńıch her ve výuce je

poťreba použit́ı technologíı, které nemuśı být p̌ŕıstupné

pro každého. Tř́ıdy nemuśı nedisponovat interakčńı

tabuĺı. Škola nemuśı být plná stolńıch poč́ıtač̊u. Pro vý-

uku je vhodněǰśı použ́ıvat levné a p̌renositelné zǎŕızeńı

jako jsou tablety a mobilńı telefony. Žák si to poté

může vyzkoušet i doma. Tyto zǎŕızeńı maj́ı také

spoustu výhod, mezi které paťŕı nap̌ŕıklad interaktivńı

výstupy jako jsou vibrace nebo využit́ı kamery.

2. Popis aplikace

Žabák je mobilńı hra, která má za hlavńı ćıl ob-

jeveńı všech dostupných zástupc̊u české flóry a fauny

kolem vodńıch zdroj̊u, ktěŕı se ve ȟre vyskytuj́ı. Hráč

hraje za žabáka, s kterým se může volně pohybo-

vat po uzav̌rené mapě zobrazené na Obrázek 13 .

Po mapě jsou rozḿıstěny r̊uzné druhy zv́ı̌rat a ros-

tlin, které žabák může ulovit. Ulovenému exemplá̌ri

se odemkne stránka v encyklopedii, která je ukázaná

na Obrázek 3 . Hráč si může encyklopedii kdyko-

liv prohlédnout. Každá stránka obsahuje informace

o daném druhu:

• jméno v češtině, latině a angličtině,
• výška rostliny nebo délka zv́ı̌rete,
• datum, kdy byla stránka odemknuta,
• je li zv́ı̌re masožravec, býložravec nebo všežravec
• a popis se zaj́ımavostmi.

2.1 Herńı mechaniky

Hráč může jako žabák běhat, skákat a plavat po celé

dostupné mapě. Ovládá se virtuálńım joystickem

a sadou tlač́ıtek, které lze vidět na Obrázek 2 . Při pla-

váńı žabáka nadnáš́ı voda, pro potopeńı muśı hráč

použ́ıt vhodná tlač́ıtka, která ho bud’to ponǒŕı nebo

vynesou.

Pro uloveńı muśı hráč nejďŕıve zaḿı̌rit pomoćı tlač́ıtka

s ikonkou oka. Změńı se styl kamery na žabák̊uv

pohled. Když je žabák zamě̌rený, nemůže se pohybo-

vat, může pouze otáčet hlavou. Pokud hráč stiskne

kdekoliv na obrazovku, kde nep̌rekáž́ı uživatelské

rozhrańı, tak žabák vysťreĺı sv̊uj jazyk, jak jde vidět

na obrázku Obrázek 11 . Je–li na konci jazyka zv́ı̌re,

žabák ho sežere. Pokud je ćılem rostlina, muśı hráč

držet prst na ḿıstě do té doby, dokud nevypřśı časoḿıra
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a nespoj́ı se informačńı kruh jako na Obrázek 12 .

Loveńı neńı jediným zp̊usobem, jak odemknout stránky

encyklopedie. Po mapě je rozḿıstěno sedm miniher,

které maj́ı r̊uzné ćıle pro odemknut́ı stránek.

3. Minihry

Všechny minihry jsou inspirovány kultovńımi klasikami

jak mobilńıch, tak i arkádových her.

Pexeso – Sńımek Obrázek 4 ukazuje všemi známé

pexeso. V této ȟre rozděleno na dva druhy. Hráč si

p̌red začátkem hry může vybrat, zda chce hrát klasické

pexeso, kde spojuje stejné obrázky a to ve dvojićıch

nebo trojićıch. Daľśım druhem je spojováńı obrázk̊u

hmyzu s jeho názvy, to ovšem je pouze ve dvojićıch.

V obou p̌ŕıpadech si hráč ještě muśı vybrat kolik dvojic

nebo trojic muśı spojit pro výhru. Ćıle se stupňuj́ı tak,

že hráč muśı do určitého počtu tah̊u spojit všechny

dvojice nebo trojice správně.

Světlušky – Na Obrázek 5 lze vidět minihru in-

spirovanou hrou
”
magický čtverec”, která se vyskytuje

na herńı konzoli MERLIN ze 70. let. Ćılem hráče

je všechny světlušky zhasnout. Problémem je, že

pokaždé, jak hráč světlušku stisknut́ım zhasne, tak se

světluškám po stranách otoč́ı stav, rozsv́ıcené se zhas-

nou a obráceně. Pro odemknut́ı stránky pro tuto

minihru muśı hráč opět dokončit ćıl do určitého počtu

tah̊u.

Cvrkáńı – V této miniȟre zobrazené na Obrázek 6

muśı hráč zopakovat cvrkáńı cvrčk̊u ve stejném pos-

tupu, ve kterém mu bylo p̌redem ukázáno. Věťsina

her tohoto typu p̌ridává v každém kole na postup

z minulých kol. Tato minihra má avšak každé kolo

postup jiný. Stupňuje se zvěťsováńım postupu. Ćılem

je úspěšně zopakovat určitý počet kol.

Ž́ıža–lov – Inspirace pro ž́ı̌za–lov se nacháźı v arkádové

ȟre
”
Whack A Mole”, kde se hráč snaž́ı mlátit kladi-

vem krtky, ktěŕı se v r̊uzných časových intervalech

objevuj́ı z děr. V ž́ı̌za–lov, zobrazeno na Obrázek 7 ,

vylézaj́ı z děr ž́ı̌zaly, kterých se hráč snaž́ı co nejv́ıce

ulovit v časovém limitu jedné minuty. Náhodně se

avšak objevuj́ı i larvy chrousta, které hráči odeb́ıraj́ı

drahocenný čas do konce. Ćıl pro odemknut́ı stránky

je źıskat určitý počet ž́ı̌zal.

Pod vodou – O kultovńı klasice
”
Flappy bird” málo

kdo neslyšel. Verze s žabákem vypadá jako Obrázek 8

a je zprosťredkovaná tak, že se žabák snaž́ı vyhýbat

chaluhám, které mu zatarasuj́ı jeho plaveckou trasu.

Chaluhy se objevuj́ı pravidelně v r̊uzné výšce, maj́ı

ovšem vždy d́ıru, kterou žabák může proplavat. Bez ja-

kékoliv asistence žabák ale klesne na dno, hráč tedy

muśı kliknut́ım na obrazovku žabákovi zvýšit jeho

polohu. Ćılem pro źıskáńı stránky je proplavat určitým

počtem chaluh.

Hop p̌res potok –
”
Frogger” je daľśı arkádová klasika,

tentokrát i ve stejném žabákovském stylu. V ori-

ginálńı ȟre se žabák snaž́ı dostat domů p̌res rušnou

silnici a pomoćı lekńın̊u a plovoućıch želv p̌reskákat di-

vokou řeku. V p̌ŕıpadě žabáka této hry se pouze snaž́ı

hráč dostat co nejdále, protože se mapa protahuje

do nekonečna. Na Obrázek 9 lze vidět, že ḿısto aut

se žabáka snaž́ı zruinovat p̌rekvapivě rychĺı hlemýždi.

Jako náhrada želv zde funguj́ı plovoućı lekńıny, ḿısto

stoj́ıćıch originálńıch lekńınů se na hladině objevuje

pokácený kmen stromu. Ćılem pro odemknut́ı daľśı

stránky je skočit určitý počet skok̊u dop̌redu.

Kutálená – Viděný na Obrázek 10 je kulatý žabák,

co je uvězněný v labyrintech vytvǒrených r̊uzným

ďrevokazným hmyzem. Využit́ım akcelerometru v mo-

bilńıch zǎŕızeńıch se v této miniȟre hráč snaž́ı prokutálet

do co nejnǐzš́ıho patra za minutový časový limit.

Labyrinty se generuj́ı náhodně pomoćı Kruskalova

algoritmu 1.

4. Závěr

Ćılem bylo navrhnout a implementovat hru, která má

hráče seznámit s p̌ŕırodou českých vod zábavnou a

neobvyklou formou. Při vývoji se využ́ıval vývojový

engine Unity. Zároveň hra vyžadovala spousty 3D

model̊u a ostatńıch grafických prvk̊u. Implementace

také vyžadovala ḿırné pochopeńı shader̊u, navrhováńı

map a úrovńı, zpracováváńı světel. Také bylo poťreba

se seznámit s trochou výuky biologie.

Součást́ı vývoje je i ḿırná optimalizace, ta ovšem

může být mnohem propracovaněǰśı v oblastech 3D

model̊u, shader̊u a zpracováńı světla.

Poděkováńı

Chtěla bych poděkovat všem skupinám, co mně p̌ri

vývoji pomohli vy̌rešit r̊uzné problémy, jak programá-

torské, tak i grafické. Nejvěťśı d́ıky paťŕı mému ve-

doućımu Tomáši Miletovi za konzultace, odbornou

pomoc a hlavně trpělivost.
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