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ABSTRAKT

Diplomova prace se zamétuje na vyvoj vyukové hry pro vyuku logistiky. V ramci prace je
provedena reserSe a zhodnoceni soucasnych logistickych procesti v hernim primyslu. Dale
je provedeno porovnani dostupnych frameworki pro vyvoj vyukovych her a vybér vhodnych

technologii pro implementaci softwaru vyukové hry.

Hlavnim cilem préce je formulace zakladnich hernich konceptl v¢etné stanoveni cilii hry,
motivace hrace a obtiznosti. V praci je navrzen a vytvoren software zaloZeny na principech
game-based learning, ktery obsahuje tlohy pro vyuku v oblasti skladového hospodatstvi a
distribucnich siti.

Nakonec jsou identifikovany a odstranény nedostatky v hratelnosti a logické chyby.

Kli¢ova slova: logistika, hra, herni engine, game-based learning

ABSTRACT

The thesis focuses on the development of an educational game for teaching logistic. It
includes research and evaluation of current logistic processes in the gaming industry, a
comparison of available frameworks for educational game development, and selection of

suitable technologies for game implementation.

The main objective is to formulate basic game concepts, including setting game goals, player
motivation, and difficulty levels. The thesis proposes and develops software based on game-
based learning principles, containing tasks for teaching warehouse management and

distribution networks.
Finally, it identifies and resolves gameplay deficiencies and logical errors.

Keywords: logistics, game, game engine, game-based learning
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UvVOD

Tato prace se zaméiuje na vytvoieni softwaru pro interaktivni vyuku logistickych procesu
s vyuzitim principti game-based learning. V pribehu poslednich desetileti technologicky
pokrok zasadnim zpilisobem proménil zplsob, jakym se ucime a ptenasSime znalosti.
Dynamickym procesem vzdélavani se stala interaktivni a efektivni forma vyuzivajici
moderni technologie. V této praci se podrobné analyzuje soucasny stav a vyuziti
logistickych procesti v hernim prumyslu, provadi se prizkum a porovnani dostupnych
frameworkt pro vyvoj vyukovych her. Cilem je navrhnout a implementovat software, ktery

bude obsahovat ulohy pro vyuku skladového hospodatstvi a distribu¢nich siti.

Dale se v praci seznamujeme s konceptem interaktivniho vzdélavani a herniho vyvoje a
predstavujeme dva hlavni herni enginy - Unreal Engine a Unity. Tyto platformy nabizeji
vyvojafim S§iroké moznosti pro tvorbu interaktivniho obsahu a her riznych zanra.
Provedeny popis vlastnosti kli¢ovych prvkil, vyhod a nevyhod téchto engini nam pomiize

pii rozhodovani, ktery z nich je nejvhodnéjsi pro implementaci nasSeho vyukového softwaru.

V posledni casti prace se detailn€é popiSe proces tvorby vyukové hry v zvoleném hernim
enginu. Tato ¢ast bude obsahovat popis pouZzitych technologii, hernich koncepti, véetné cila
hry, motivace hri¢e a obtiznosti, a také identifikaci a odstranéni piipadnych
nedostatkli v hratelnosti a logické chyby. Takovy pfistup umozni c¢tenafim ziskat

komplexni ptehled o procesu vyvoje a praktické aplikaci teoretickych poznatki v praxi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 LOGISTICKE PROCESY VE SVETE HER

V tvodu této kapitoly se zaméiime na prizkum logistickych procestt v ramci herniho
pramyslu. Budeme zkoumat, jak jsou prvky logistiky integrovany do svéta her a jakym

zpusobem jsou vyuzivany k vytvareni zajimavych hernich zazitki.
1.1 Doprava

1.1.1 Euwro Truck Simulator 2

Euro Truck Simulator 2 je simulator fizeni nadkladniho vozidla vyvinuty spole¢nosti SCS
Software. Hrac¢i se ujimaji role fidice ndkladniho auta a maji za tikol piepravovat zboZi po
ruznych evropskych silnicich. Hra obsahuje rozsdhlou mapu Evropy, kterd zahrnuje mésta,
dalnice a krajinu. Hra¢i maji moznost vybirat z riznych typti nakladnich vozidel, upgradovat

je a spravovat svou vlastni dopravni spole¢nost.

Hlavnim cilem je dorucit néklad v¢as a bez poskozeni. Hraci se musi vypotadat s riznymi
vyzvami, jako jsou rtizné povétrnostni podminky, dopravni situace a hledani optimalnich
tras. Béhem hry mohou hraci vydélavat penize za uspésné dodani zbozi, coz jim umoznuje

investovat do vylepSeni svého vozidla a rozsiteni své dopravni flotily. [1]

1.1.1.1 Preprava ndakladu

Hrac¢i maji mozZnost vybirat rizné typy ndkladu, jako jsou potraviny, stavebni materialy,
automobily, chemikalie a dalsi. Kazdy typ ndkladu mé své specifické vlastnosti, jako je

hmotnost, rozméry a hodnota, které ovliviiuji jeho ptepravu.

Pt1 vybéru nakladu musi hraci zohlednit své dovednosti a schopnosti, ale také aktudlni situaci

na trhu, aby maximalizovali svlij zisk a minimalizovali rizika spojena s pfepravou.[1]

1.1.1.2 Planovani trasy

Planovani efektivnich tras je klicové pro uspéch ve piepravé nakladu. Hrac¢i musi zvazit
ruzné faktory, jako jsou délka trasy, terén, dopravni zacpy a dalni¢ni poplatky, a vybrat
nejleps$i moznou trasu.[2]

Existuje moznost vyuziti naviga¢niho systému ve hie, ktery poskytuje hra¢im informace o
aktualnich podminkach na silnici a doporucuje optimalni cestu. Cesta, kterou navigacni

systém poskytuje hraci, ma tfi moznosti nastaveni: Best, Shortest, Small Roads Only.
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Toto nastaveni urcuje, kterd cesta bude vybrana navigaci. Nejkratsi cesta je méfena pouze
podle vzdélenosti. To vS§ak miize znamenat, Ze pokud je prijezd méstem, kde je maximalni
rychlost mensi, kratsi, nez jej objet, vybere navigace prijezd. To mlize mit za nasledek

¢asove delsi cestu.

Naproti tomu, kdyz se vybere moznost Best, tak se vybira cesta, ktera trva nejkratsi dobu, a
muze snizit i spotiebu pro prepravu. Posledni moznosti je Small Roads Only, kterd, jak jiz

nazev napovida, vybira pouze malé cesty a vyhyba se dalkovym cestdm. [3] Viz obrazek 1.

SKILLS

Unassigned skill points: 0

AN |
7 Long Distance I

Your Long tance skill determines the maximum
Long Distance 1 travel on duty. Initially, you are
o farther than 650 km. With each
| M B H H R | a o come qualified for:

Fri 147 - Frige 2l
x 3h 9min

Fri 21.51 - Sat 201

Kalmar

e

Gdansk (PL) » S

P Euro=
Goodies!

FriZ53-Fri &2
Smin

Obrazek 1; Vybér trasy

1.1.1.3  Casové limity

Hrac¢i musi dodrzovat ¢asové limity pro doruceni nakladu, coz ¢asto znamena planovani cest

s ohledem na odjezdové Casy a terminy doruceni.
Zpozdéni pii doruceni nakladu miize mit negativni dopad na reputaci hrace a na jeho zisk,

proto je dalezité fidit se Casovymi omezenimi a planovat cesty tak, aby byly v€as dokonceny.

[1] Viz obrazek 2.
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QUICK JOB OFFERS -

Trip distance 4 Expiration v Thu 08:50

Trip time 07 -
ETA 2257 - m Forklifts
£ Pr— Stuttgart » Swansea

Expected between Sat 03:31 - Sat07:41
validity 16:51

[ sao i

Felixstowe b Strasbourg

€5388.-

Expected between Fri 08:50 - Fri 15:30

validity 02:23 phadd

Dry Milk
Wien » Brno

Expected between Thu 09:36 - Thu 16:16
validity 00:07

Sand

Strasbourg » Milano

Expected between Thu 16:45 - Thu 2055

€2p062.-
validity 00:12 !

Expected between Fri0
validity 0021

Take Job

Obrazek 2; Casové limity

1.1.1.4 Sprava vozidel

Udrzba a optimalizace vozidel jsou kli¢ové pro uspéch v prepravé nakladu. Hra¢i musi
pravidelné servisovat sva vozidla, spravovat jejich spottebu paliva a ptipadné je vylepSovat,

aby dosahli lepsich vykont.[1]

Hraci také musi vybirat spravnd vozidla pro rizné typy nakladu a tras, coZ zahrnuje

zohlednéni jejich nosnosti, spotfeby paliva, rychlosti a dalSich parametri. [4]

1.1.1.5 Sprava spolecnosti

Hraci maji moznost budovat a spravovat svou vlastni dopravni spolecnost, ktera se zabyva
pfepravou ndkladu po celé Evropé. To zahrnuje ndkup novych vozidel, najimani fidicu,
vybaveni garazi, planovani tras a monitorovani vykonnosti spole¢nosti. Hra¢i musi také fidit
financovani své spolecnosti, véetn¢ investic do novych vozidel, placeni za pohonné hmoty,

dalni¢ni poplatky a dalsi provozni naklady. [1]
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1.1.2 Transport Fever 2

Transport Fever 2 je strategicka simulace dopravy vyvinuta spolecnosti Urban Games. Hra
umoziuje hracim budovat a spravovat rozsahlé dopravni sité, vcetné zelezniCnich trati,
silnic, lodnich tras a leteckych linek, s cilem efektivné prepravovat zbozi a pasazéry v

historickém i modernim prostiedi.

Hraci za¢inaji s malym méstem a postupné rozvijeji svou dopravni infrastrukturu, buduji
nov¢ stanice, piistavy a letisté, kupuji a provozuji riizné typy vozidel a navrhuji optimalni
trasy. Cilem je vytvofit efektivni a ziskovy systém dopravy, ktery uspokoji potieby obyvatel

a podnikd.

Hra zahrnuje rozsahlou sadu vozidel a budov z riiznych historickych obdobi a umoziuje
hrac¢lim prozkoumavat rtizné ¢asti svéta, véetné Evropy, Ameriky a Asie. Transport Fever 2
také nabizi moznost vytvéret vlastni scénafe a modifikace, coz rozSifuje herni moznosti a

zabavu pro hrace. [5]

1.1.2.1 Infrastruktura

Infrastruktura hraje kli¢ovou roli ve hie Transport Fever 2. Jedna se o zadkladni stavebni
kameny, které umoznuji plynuly pohyb zbozi a cestujicich. Pro efektivni spravu dopravy je

nezbytné spravné planovat a budovat infrastrukturu.

«  Zeleznice

o Zeleznice jsou jednim z hlavnich dopravnich systémt v hie Transport Fever
2.

o Planovani efektivni sité zeleznic je klicem k uspéchu. Spravné umisténé a
propojené trati minimalizuji ¢ekaci doby a zajiSt'uji rychly pfesun zboZi a
cestujicich. [6]

* Silnice

o Silni¢ni sit’ je dulezitou soucasti infrastruktury v Transport Fever 2. SlouZzi
k ptepravé zbozi a cestujicich po trasach.

o Planovani a budovani silni¢ni sité¢ zahrnuje rozhodnuti o umisténi silnic,
ktizovatek a dopravnich uzli. Efektivné navrzené trasy minimalizuji

zpozdéni a maximalizuji tok dopravy. [6]
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* Pristavy
o Priistavy jsou dulezité¢ pro mezinarodni obchod a ptfepravu zbozi po mofi.
Budovani pfistavii umozituje namoini dopravu a obchodni aktivity.
o Planovani a sprava pfistavli zahrnuje stavbu terminal(i, dokt a lodnich tras.
Efektivni rozmisténi pfistavli umoziuje rychly pfesun zbozi mezi riznymi

regiony. [6]

1.1.2.2 Logistika zboZi

+ Skladovani

o Spravné umisténi a planovani skladl je dilezité pro uspésnou logistiku zbozi.
Sklady slouzi k do¢asnému uskladnéni zbozi a ptipravé na prepravu.

o Planovani skladii zahrnuje rozhodnuti o umisténi, velikosti a kapacité skladi
v riiznych ¢astech mapy. Efektivni skladovani minimalizuje ¢ekaci doby a
maximalizuje tok zbozi. [6]

* Preprava

o Pieprava zboZi je klicovym prvkem logistiky v Transport Fever. Zajisténi
plynulého pfesunu zboZi po mapé je nezbytné pro udrzeni hospodarského
rustu.

o Planovani trasy a prostfedki pro pfepravu zbozi zahrnuje rozhodnuti o
vybéru optimalniho dopravniho prostfedku (vlak, lod’, kamion) a trasy, ktera
minimalizuje ndklady a ¢ekaci doby. [6]

* Distribuce

o Efektivni distribuce zbozi je dulezita pro udrzeni spokojenosti zakaznikl a
rust podniku. Spravné naplanované distribu¢ni systémy minimalizuji ¢ekaci
doby a maximalizuji tok zboZi.

o Planovéni distribu¢nich cest a center zahrnuje rozhodnuti o umisténi a
propojeni distribuénich center a terminald s hlavnimi primyslovymi a

komercnimi oblastmi. [6]

1.1.2.3 Veiejnd doprava

* Autobusova doprava
o Autobusové linky jsou dulezitou soucasti vefejné dopravy. Poskytuji

flexibilni a dostupnou ptfepravu pro cestujici v riznych ¢astech mapy.
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o Planovani trasy autobusovych linek a umisténi zastavek zahrnuje rozhodnuti
o pokryti klicovych oblasti a minimalizaci ¢ekacich dob pro cestujici. [6]
* Tramvajova doprava
o Tramvaje jsou dal$i moznosti vetejné dopravy v Transport Fever. Poskytuji
rychlou a spolehlivou pfepravu v méstskych oblastech.
o Planovani trati a zastavek tramvajovych linek zahrnuje rozhodnuti o integraci
s ostatnimi dopravnimi systémy a minimalizaci zpozdéni.[6]
«  Zelezni¢ni doprava
o Zeleznice mohou slouzit jako souéast vefejné dopravy pro prepravu
cestujicich mezi mésty a regiony.
o Planovéani a provoz zZelezni¢nich linek pro vefejnou dopravu zahrnuje
rozhodnuti o frekvenci spojii, trasdch a propojeni s ostatnimi dopravnimi

systémy. [6]

1.1.3 Cities: Skylines

Cities: Skylines je simulator stavby a spravy mésta vyvinuty spolecnosti Colossal Order.
Hrac¢i maji za ukol postavit a fidit prosperujici mésto, které splituje potieby a prani jeho

obyvatel.

Hraci zacinaji s malym uzemim, na kterém mohou zacit stavét infrastrukturu, jako jsou
silnice, Zeleznice, vodovody, elektrarny a dal$i budovy. Postupem casu se jejich mésto
rozristd a stava se komplexngj$im, s mnoha rliznymi ctvrtémi, primyslovymi zénami,

obytnymi oblastmi a komerénimi centry.

Hraci musi brat v uvahu rtizné faktory, jako jsou doprava, znecisténi, zdravotni péce,
vzdélani a bezpecnost, aby zajistili, Ze jejich mésto funguje plynule a efektivné. K tomu
mohou vyuzivat rizné politiky a strategie, jako jsou zonovani, dané, vefejna doprava a

urbanistické planovani.[7][8]

1.1.3.1 Preprava lidi ve mésté

Pteprava lidi po mésté do préace se fidi pomoci cest. Lid¢é vybiraji cestu, kterd je nejkratsi a
jedou po ni, 1 kdyz je na takové cesté¢ zacpa a jejich piijezd mize byt zpomaleny.
V nésledujicim dile (Cities: Skylines 2) se vSak cesta nevybira jen podle délky, ale je vyuZit
novy zpusob hledani nejvyhodnéjsi cesty. Cesta je vybirana na zéklad¢ 4 aspekta, které maji

riznou vahu pro rizné¢ staré obyvatele.[9][10]
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1.1.3.1.1 Aspekty rozhodovani

trasu k cili. Pohled na Cas Casto pfevazuje. To znamenad, Ze 1 kdyZ existuje spojeni s cilovou
destinaci pomoci méstskych cest, tak se mlize vybrat cesta, u které je delsi vzdalenost ale je

Casove kratsi. [11][12]

Pohodli je klicové pro starSi ob¢any, kteti preferuji plynulou cestu bez zbytecnych zatacek
¢1 obtiznych parkovacich situaci. Cena pohodli je pfimo zohlednéna ve vypoctu nakladi na

cestu. [11][12] Viz obrazek 3.

Penize hraji roli zejména pro mladé obyvatele, ktefi zvazuji ndklady na palivo a parkovani.
Firmy také berou v potaz naklady na ptepravu zbozi, coz mize ovlivnit, zda zvoli lokalni
nebo vzdalengjsi trhy. [11][12]

Chovani zahrnuje schopnost agentﬁ udélat riskantni a nebezpeéné rozhodnuti v dopravé,

wevr

zatimco zachrannd vozidla maji vyjimku, aby mohla dorazit k mistu udélosti co neerchleJL

[11][12]

Obrazek 3; Aspekty rozhodovani
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1.1.4 Rail Route

Rail Route je strategicka simulace budovani a fizeni Zelezni¢ni sité vyvinuta spolecnosti
Bitrich.info. Hréaci se ujimaji role manazera zelezni¢ni spole¢nosti a maji za kol budovat a

spravovat efektivni a vynosnou zelezni¢ni sit’. [13]

Hra kombinuje prvky planovani tras, vystavby koleji a stanic, fizeni provozu a
ekonomického modelovani. Hra¢i musi navrhovat optimalni trasy pro piepravu zbozi a
cestujicich, zajistovat dostatecnou kapacitu pro rostouci poptdvku a minimalizovat zpozdéni

a kolize.

Kromé budovani a rozSifovani zelezni¢ni infrastruktury se hraci musi také starat o dalsi
aspekty provozu, jako jsou udrzba koleji a vlakovych vozidel, vybér optimalnich lokomotiv

a vagonu pro riizné typy nékladu a cestujicich, a spravu financi a ziskovosti spole¢nosti.

Rail Route nabizi realistickou simulaci Zelezni¢ni dopravy s detailnimi modely vlakovych
linek, stanic a vozidel, a umoznuje hracim ptizpusobit si svou zelezniéni sit’ podle svych
preferenci a strategii. Hra také zahrnuje riizné herni mody, véetné kampané, sandboxu a

vicehracskych moznosti.[14]
1.2 Obchodni strategie

1.2.1 Age of Empires II

Age of Empires II je strategickd pocitaCova hra typu real-time strategy (RTS), vyvinuta
spole¢nosti Ensemble Studios a pozdé€ji vydana firmou Microsoft. Hra se odehrava v
historickych obdobich a umoziuje hracim vybudovat a vést svou civilizaci od stfedovéku

az po rany novovek.[15]

Hra nabizi fadu kampani, které hrace zavedou do rtiznych historickych udalosti, jako je bitva
u Hastingsu, bitva u Tours nebo bitva u Agincourtu. Kazda civilizace ma své vlastni

jedinecné jednotky, budovy a technologie, coz pfinasi riznorodost do hratelnosti a strategie.

Hrac¢i musi sbirat suroviny, budovat infrastrukturu, trénovat vojaky a rozvijet svou civilizaci,
aby mohli konkurovat ostatnim hra¢lim nebo pocitacovym protivnikiim. Bojové aspekty hry
zahrnuji strategické taktiky, jako je taktické rozmisténi jednotek, pouziti terénu a vyuziti

jedinecnych vlastnosti jednotlivych civilizaci.
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Age of Empires Il je populdrni diky své hluboké strategii, historické autenticité a Sirokému
spektru moznosti pro hrani. Hra ma také silnou komunitu fanouskt a byla vydana nékolikrat

vylepsena verze s novymi funkcemi a obsahem.[16]

1.2.2 Offworld Trading Company

Offworld Trading Company je real-time strategicka ekonomicka hra vyvinutd spole¢nosti
Mohawk Games. Hraci se ujimaji role manaZzera spolecnosti, kterd soutézi o ovladnuti trhu

na odlehlé planeté Mars.

Hra se odehrava v budoucnosti, kdy je Mars kolonizovan a osidlen lidmi. Hraci se snazi
ziskat co nejvice zisku tim, Ze investuji do tézby surovin, vyroby, obchodu a spekulaci na

trhu. Hlavnim cilem je vytvofit prosperujici obchodni fisi a vyhrat nad svymi konkurenty.

Hrac¢i musi efektivné spravovat své zdroje a rozhodovat se, kdy a kde budovat infrastrukturu,
jaké suroviny tézit a jak je zpracovavat. Zaroven musi monitorovat trh a prizptisobovat svou

strategii podle aktualnich ekonomickych podminek a akci svych soupeti.

Hra obsahuje také rlizné reZimy hrani, v¢etn¢ singleplayer kampani, multiplayeru a skirmish
moddu, a umoziuje hra¢im volit rizné strategie a taktiky pro dosazeni vitézstvi. Offworld
Trading Company je ocenéna za svou inovativni hratelnost a detailni simulaci ekonomickych

procesi.[17]

1.2.3 Port Royale 4

Port Royale 4 je strategicka simulace obchodovéani a budovéni kolonidlni fiSe vyvinuta
spole¢nosti Gaming Minds Studios a vydana firmou Kalypso Media. Hra se odehrdva v

17. stoleti v Karibiku béhem €ry objevovani a kolonizace.

Hraci se ujimaji role guvernéra kolonidlniho mésta a maji za ukol budovat a spravovat svou
kolonii, obchodovat s ostatnimi mésty a namoinimi lodémi a expandovat svou moc a vliv v
regionu. Hra nabizi Sirokou Skalu aktivit, v¢etné¢ obchodu, diplomacie, vyzkumu a

namoftnich bitev.

Hlavnim cilem je vytvofit prosperujici a bohaté mésto, které je schopné konkurovat ostatnim
koloniim a dosdhnout dominace v regionu. Hra¢i musi fidit ekonomiku své kolonie,

investovat do infrastruktury, vylepSovat budovy a rozvijet obchodni trasy.
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Port Royale 4 nabizi také moznost vést namoini bitvy, kde hra¢i mohou bojovat o kontrolu
nad motem a chranit své obchodni lod¢ pied piraty a neprateli. Hra ma rozsahly singleplayer

rezim s kampanémi a scénafi, stejn¢ jako moznost hrani v multiplayeru.

Celkové je Port Royale 4 popularni diky své hluboké strategii, historické autenticité a
rozmanitosti hernich moznosti, které poskytuje hra¢lim pii budovani a spravé jejich vlastni

kolonialni fiSe v Karibiku. [18]

1.3 Vyzkum a vyvoj

1.3.1 Civilization VI

Civilization VI (Civilizace VI) je strategicka pocitacova hra typu tahova strategie, vyvinuta
spolecnosti Firaxis Games a vydana firmou 2K Games. Hra je Sestym dilem v popularni sérii

Civilization a stavi na tradici budovani a vedeni civilizace od pravéku az po moderni dobu.

Hra zacinad v pravekych dobach, kdy hraci maji na starosti zakladani prvniho mésta a
postupné rozvijeji svou civilizaci. Hra¢i mohou volit z riiznych civilizaci a vidct, kazdy
s vlastnimi schopnostmi a bonusy, a snazi se dosdhnout jednoho ze dvou hlavnich cili:

vitézstvi v pribéhu hry nebo vitézstvi na konci hry.

Kli¢ovymi aspekty Civilization VI jsou prizkum, expandovani, exploatace a expanze (4X),
které hrace vedou k objevovani novych uzemi, budovani mést, t€zbé surovin, vyzkumu

novych technologii a vytvareni diplomatickych vztahil s ostatnimi civilizacemi.

Hra nabizi rozmanité moznosti strategie a hratelnosti, s mnoha rtiznymi faktory, které
ovlivituji uspéch hrace, vcetné¢ kultury, ndbozZenstvi, ekonomiky, védy, vojenstvi a
diplomacie. Civilization VI je zndmy svou hlubokou strategii, historickou autenticitou a

schopnosti hrace utvofit a vést svou civilizaci k celosvétové dominanci. [19]

1.3.2 Stellaris

Stellaris je strategicka pocitaCova hra typu 4X (explore, expand, exploit, exterminate),
vyvinutd spole¢nosti Paradox Development Studio a vydana firmou Paradox Interactive. Hra
se odehrava ve sci-fi vesmiru a hra¢i maji za ukol vést svou civilizaci k dominanci nad

galaxii.
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Hra zacina hraci vytvotfenim vlastni civilizace nebo vybérem existujicich frakci a ras,
pficemz kazdda ma své vlastni schopnosti, charakteristiky a cile. Poté hrac¢i vstupuji do

proceduralné generované galaxie pIné planet, hvézd a dalSich civilizaci.

Klicovymi aspekty hry jsou pruzkum, kolonizace, diplomacie, vyzkum technologii a
vojenské konflikty. Hra¢i musi fidit ekonomiku své civilizace, spravovat vztahy s ostatnimi

frakcemi a zaroven se branit proti nepfateltim.

Stellaris se vyznacuje hlubokym systémem vyzkumu, ktery umoziiuje hrac¢im objevovat
nové technologie a zlepSovat své civilizaéni schopnosti. Hra také obsahuje dynamicky

systém udalosti, ktery ovliviiuje vyvoj galaktické politiky a historie.

Stellaris je oblibeny mezi fanousky sci-fi zanru diky své rozsahlé a poutavé hratelnosti,

rozmanitosti moznosti a schopnosti hrace vytvofit a fidit vlastni vesmirnou #i8i.[20]

1.3.3 RimWorld

RimWorld je simulace pfeziti a budovani kolonie ve sci-fi prostfedi vyvinutd nezavislym
vyvojafem Tynanem Sylvesterem a vydavatelem Ludeon Studios. Hra se odehravad na
odlehlém planetarnim povrchu, kde hraci vedou skupinu kolonistl, ktefi se snaZi prezit v

nepratelském prostiedi.

Hlavnim cilem hrace je spravovat a rozvijet svou kolonii, coZ zahrnuje budovani struktur,
zajisténi zdroju, jako jsou potraviny, voda, elektfina a materidly, a ochranu pied vnéjSimi

hrozbami, jako jsou divoka zvifata, nepratelské frakce a katastrofy.

Hra¢i musi fesit rizné vyzvy, kterym jejich kolonisté celi, jako jsou nemoci, zranéni,
psychické stavy a socidlni konflikty. RimWorld je znamy svym proceduralné generovanym
obsahem, coZ znamend, Ze kazd4 hra je jedinecnd a hraci se musi pfizpusobit riznym

podminkam a udéalostem, které se objevuji béhem hrani.

Hra také obsahuje rizné herni mdédy a moznosti ptizpiisobeni, které umoziuji hractim
upravit si svou hratelnost podle svych preferenci. RimWorld je oblibeny diky své hluboké
strategii, realistické simulaci pfeZiti a schopnosti vytvaret poutavé piibéhy a zazitky pro

hrage.[21]
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1.3.3.1 Pohyb postav po mapé

Ve hie se vyskytuji dvé riizné mapy. Prvni je mapa celého svéta. Tato mapa je vytvorena
pomoci Sestithelnikil a kazdy z téchto Sestithelnikl predstavuje herni pole pro vytvoieni
mapy kolonie. Kazdé policko ma svoje vlastni informace jako je narocnost terénu, jestli se
na tom misté nachézi cesta atd. Kazda informace je diilezita, jelikoz se podle ni vypocitava,
jak rychle dokéze hra¢ na tom poli cestovat. Pokud se hra¢ pottebuje dostat na n¢jaké misto,
hra spocita pomoci algoritmi nejrychlejsi cestu na toto misto. Viz obrazek 4.

Learning helper +

Cied oniird Sanad Yandord  Laynnd

Social Gear Needs Health

iw

Obrazek 4; Mapa pohybu po svéte

Druha mapa je mapa kolonie. Tato mapa se nesklada z Sestitthelnik, ale ze ¢tverct, na nichz
se pohybuji postavy hrace. Kdyz se postava hrace pohybuje, musi algoritmus vzit v potaz
nejen narocnost terént, ale také osvétleni a véci, které se zde nachazeji.

Pokud je osvétleni na urcitém poli malé, tak postavy maji sniZenou rychlost pohybu azZ o

20 % pti tplné tmée. Rychlost kolonistl se ale zvySuje s rostoucim svétlem. [22] Viz obrazek

5.
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Character  Needs Health

xiw

Unrestricted

Obrézek 5; Mapa pohybu po kolonii

1.4 Rizeni zasobovani

1.4.1 Oxygen Not Included

Oxygen Not Included je simulace pieziti a budovani kolonie ve sci-fi prostiedi, vyvinuta
studiem Klei Entertainment. Hra se odehrava ve vesmirné zakladné, kde hraci vedou skupinu
astronautll nazyvanych "duplicanti", ktefi se snaZi pieZit a prosperovat v nehostinném

prostiedi.

Hréci maji za ukol spravovat zdroje, budovat infrastrukturu a udrzovat zivotni podminky své
kolonie. To zahrnuje dodavani kysliku, potravy, vody a energie, feSeni odpadl a toxickych

latek, spravu teploty a tlaku a zabranéni rliznym nebezpecim a katastrofam.

Hraci musi také zvladat psychické a fyzické potieby svych duplicantti, jako jsou potieby
jidla, spanku, zabavy a socialni interakce. Oxygen Not Included je znamy svou hlubokou
simulaci ekosystému a chovanim duplicantii, kteti maji vlastni schopnosti, dovednosti a

temperament.
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Hra se vyznacuje také svym procedurdlné generovanym obsahem, coz znamena, ze kazda
zakladna je jedineCna a hraci se musi pfizpusobit riznym podminkdm a vyzvam, které se

objevuji béhem hrani.

Oxygen Not Included je oblibeny mezi fanousky simulaci pteziti diky své hluboké strategii,
poutavému hernimu prostfedi a vyzvam, které nabizi hrac¢im pii budovani a spravé jejich

vesmirné zakladny. [23]

1.4.2 Frostpunk

Frostpunk je strategicka survival hra vyvinuta spolec¢nosti 11 bit studios. Hra se odehrava v
alternativni historické realit¢, kde je svét zasazen ledovou apokalypsou zplisobenou

globalnim ochlazenim.

Hraci piebiraji kontrolu nad poslednim méstem na Zemi, které se snazi ptezit v extrémnich
podminkach. Hlavnim cilem hrace je vést obyvatele mésta, zajistit jim teplo, potravu a dalsi
zakladni potfeby a zaroven fesit rizné¢ vyzvy a moralni dilemata, které s sebou piinasi

extrémni situace.

Jednim z kli¢ovych prvki hry je budovani infrastruktury a vytvafeni efektivnich systému
zasobovani a vyroby. Hra¢i musi rozhodovat o tom, které budovy postavit a jak je efektivné

spravovat, aby pieZili v tvrdych podminkach ledového svéta.

Frostpunk je znamy svym temnym atmosférickym prostiedim, vysokou obtiZznosti a
moralnimi rozhodnutimi, které maji vliv na pfeziti a prosperitu mésta. Hra je obvykle

chvalena za svij originalni koncept a poutavou hratelnost. [24]

1.4.3 Railway Empire

Railway Empire je strategicka simulace budovani a provozu Zeleznic vyvinutd spole¢nosti
Gaming Minds Studios a vydand firmou Kalypso Media. Hra umoziiuje hra¢lim stat se
podnikateli v oblasti Zelezni¢ni dopravy a budovat rozsahlou Zeleznicni sit’ v historickém

prostfedi Spojenych stati a Kanady béhem 19. a 20. stoleti.

Hlavnim cilem hrace je vybudovat efektivni a vynosnou Zelezni¢ni sit’ spojujici rizna mésta

a prumyslova centra, piepravovat zbozi a pasazéry a konkurovat ostatnim zelezni¢nim
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spole¢nostem. Hraci musi planovat trasy, budovat koleje, stanice a infrastrukturu, nakupovat

a spravovat lokomotivy a vagony, a optimalizovat svou dopravni sit’. Viz obrazek 6.

Hra obsahuje rozsdhly ekonomicky systém, ktery zahrnuje obchod se surovinami, vyrobu
pramyslovych vyrobki a obchodovani s mésty. Hraci musi také reagovat na rizné vyzvy a
udalosti, jako jsou hospodaiské krize, konkurence od jinych spole¢nosti a zmény ve vyvoji

technologie.

Railway Empire nabizi rozmanité herni reZimy, véetn¢ kampan¢, volné hry a multiplayeru,
a umoziuje hra¢lim prozkoumat historické udalosti a vybudovat svou vlastni Zelezni¢ni fisi.

Hra je cenéna pro svou autenticitu, hloubku strategie a poutavou hratelnost.[25]

January 2, 1830

Obrazek 6; Zelezni¢ni spojeni

1.4.4 Workers & Resources: Soviet Republic

Workers & Resources: Soviet Republic je simulace budovani a spravy Sovétské republiky
ve stylu sandboxu vyvinuta studiem 3Division. Hra umoziiuje hracim pievzit kontrolu nad
rozvojem a spravou ekonomiky, prumyslovych procesti a infrastruktury v prostredi

sovétského rezimu.
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Hlavnim cilem hrace je vytvorit efektivni a prosperujici socialisticky stat, ktery zahrnuje
planovani a budovani primyslovych komplexi, infrastruktury a obytnych oblasti. Hraci
musi fesit mnoho aspekti zasobovani, véetné tézby surovin, vyroby primyslovych vyrobkii,

dopravy zbozi a spravy pracovni sily.

Hra obsahuje rozsahly ekonomicky systém, ktery zahrnuje obchod s vyrobky, investice do
infrastruktury a politickd rozhodnuti. Hra¢i musi také fteSit riizné vyzvy, jako jsou

hospodaiské krize, zivotni prostiedi a spokojenost obyvatel.

Workers & Resources: Soviet Republic nabizi Sirokou skdlu moznosti pro vystavbu a spravu
republiky a umoznuje hracim prozkoumat rozmanité strategie a taktiky pro dosazeni
ekonomické prosperity a politické stability. Hra je cenéna pro svou autenticitu, detailni

simulaci a vyzvy, které poskytuje hraciim pti budovani a fizeni socialistického statu. [26]
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2 HERNI ENGINY

V soucasné dobé€ se pro tvorbu her vyuZivaji nejvice tyto enginy: Unity, Unreal Engine a
Godot. V této kapitole se budu zabyvat dvéma znich, a to Unity a Unreal Enginem.

Ptiblizime si, jak funguji, a co mohou pro tvorbu hry nabidnout.
2.1 Unreal engine

2.1.1 ZaloZeni projektu

Kdyz oteviete Unreal Engine v Epic Games Launcheru, uvidite okno s ndzvem Unreal
Project Browser. V tomto okné¢ jsou dvé zalozky. Prvni zalozka zobrazuje projekty, které
jste jiz vytvofili, druha zaloZka je misto, kde muzete vytvofit novy projekt. MiiZete si vybrat
z raznych Sablon pro tvorbu her, které poskytuji zakladni nastaveni a mechaniky. Pro
vytvoieni projektu mizete pouzit vizualni skriptovani (Blueprints) nebo C++ pro vytvareni
logiky projektu. MiZete také provést nastaveni projektu, naptiklad zda je pro stolni pocitac
nebo mobil, kvalitu a chcete-li zahrnout ivodni obsah. Po nastaveni téchto moznosti mizete
zaCit vytvaret svou hru. Mobilni projekty jsou optimalizovany pro mobilni zafizeni a mohou

mit rozdily, jako je naptiklad podpora dotykové obrazovky.[27] Viz obrazek 7.

AL Unreal Project Browser

Projects New _Isroj‘ect

a template to u: clicking Add Feature or Content Pack in Content Browser.

® Blueprint g C++

Rolling

Third  TopDown  Twin Stick Virtual n k
st el

Person Reality A
Blank

roject with no code.

rin the Target Hardware of Project Settings. the Starter Content to sing Content Browser

Maximum Quality With Starter Content

Select a location for yo

Folder Name

Create Project

Obrazek 7; Vytvoreni projektu v Unreal Engine
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2.1.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani se déli na 7 Casti. VSechny Casti jsou zobrazeny na nasledujicim

obrazku (obrazek 8) a v dalSich kapitolach budou popsany.

Obrazek 8; Rozlozeni uzivatelského rozhrani

2.1.2.1 Nabidka v horni listé

Editor v Unreal Engine mé svou vlastni horni liStu. Néktera tlacitka, jako Soubor, Okno a
Népovéda, jsou piitomny ve vSech editorech, zatimco jiné jsou specifické pro konkrétni

editor. [28]

Popis tlacitek:

e Soubor (File): Slouzi k ovladani projektu a souborti, véetné vytvateni, otevirani,
ukladani a exportovani.

e Editovat (Edit): Obsahuje nastroje pro Upravy v rdmci projektu, jako jsou zpét,
doptedu, vyjmout, kopirovat a vlozit.

¢ Okno (Window): Umoznuje ovladat rozmisténi a zobrazeni riznych paneld a oken
v editoru.

e Nastroje (Tools): Poskytuje ptistup k riznym specializovanym nastrojim pro vyvoj

her v Unreal Engine.
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o Sestaveni (Build): Obsahuje funkce pro sestavovani a kompilaci projektu nebo
urovné.

e Aktér (Actor): Slouzi k manipulaci s hernimi aktéry, jako jsou postavy, objekty a
dalsi prvky v prostiedi hry.

e Napovéda (Help): Poskytuje pristup k dokumentaci, férim a dalSim informac¢nim

zdrojiim pro pomoc a podporu pfi praci s Unreal Engine.

2.1.2.2 Hlavni lista nastroji

Hlavni liSta nastroji poskytuje zkratky k nejpouzivanéj$im néstrojim a piikazim v Unreal

Editoru. Je rozdélena do né€kolika oblasti[28]:

* Tlacitko Ulozit: Slouzi k ulozeni aktudln¢ oteviené urovné

* Vybér rezimu: Obsahuje zkratky pro rychlé pfepindni mezi riznymi rezimy pro
upravu obsahu ve vasi Grovni.

» Zkratky obsahu: Poskytuje zkratky pro pfidani a otevieni b&éznych typti obsahu
v Editoru tirovné.

* Ovladani reZimu hrani: Obsahuje zkracené tlacitko pro spusténi, pieskoceni,
zastaveni a vyjmuti reZimu hrani vasi hry v editoru.

+ Nabidka platforem: Obsahuje moznosti pro konfiguraci, pfipravu a nasazeni vaSeho
projektu na rizné platformy, jako jsou desktop, mobilni zatfizeni nebo herni konzole.

* Nastaveni: Obsahuje rizné nastaveni pro Unreal Editor, zobrazeni irovné a chovani

hry.

2.1.2.3 Pohled na urovern

Pohled na uroven zobrazuje obsah aktudln¢ oteviené Urovné. Zde muzete zobrazit a
upravovat obsah vasi aktivni irovné, at’ uz jde o herni prostiedi, vizualizaci produkt nebo

cokoli

jiného. Pohled na uroven mize zobrazovat obsah Urovné dvéma riznymi zplisoby:
perspektivnim a ortografickym. [28]

2.1.2.4 Obsahova zdasuvka

Obsahova zéasuvka je okno pro prochdzeni souborl, které zobrazuje vSechny Assety,
Blueprinty a dalsi soubory obsazené ve vaSem projektu. Zde muzete prochazet obsah,

pretahovat Assety do Grovné, migrovat Assety mezi projekty a dalsi. [28]
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2.1.2.5 Dolni liSta nastroji

Dolni lista nastroji obsahuje zkratky k néstrojim piikazové konzole, vystupniho protokolu
a funkci odvozenych dat. Zobrazuje také stav zdrojové kontroly.[28]

2.1.2.6 Struktura

Struktura zobrazuje hierarchicky stromovy pohled na veskery obsah v urovni. Miizete ji
pouzit k rychlému skryti nebo zobrazeni Aktéra kliknutim na ptislusné tlacitko oka. [28]
2.1.3 Blueprints

Dalsi dilezitou ¢asti Unreal Enginu je Blueprint okno, ve kterém se daji vytvaret objekty a
jejich fungovani v projektu. Na nasledujicim obrazku (obrazek 9) je ukazano, jak okno

vypada, a v dal$ich kapitolach budou popsany jeho ¢asti a fungovani. [28]

Obrazek 9; Okno Blueprintu

2.1.3.1 Horni lista

Stejné jako pii vytvofeni projektu a zobrazeni urovné je i u Blueprintii horni lista. Zde se

kromé zakladnich tlacitek objevuji také néasledujici tlacitka:

* Asset: Tlacitko "Asset" umoziiuje ovladat praci se soubory a aktivy v editoru

Blueprintu. To miize zahrnovat vytvafeni novych assetll, otevirdni existujicich,
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importovani a exportovani, nebo provadéni dalSich akci souvisejicich s manipulaci
se soubory.

* View: Tlacitko "View" slouzi k ovladani zobrazeni a vizualizace riznych prvkl v
editoru Blueprintu. To miize zahrnovat zménu zobrazeni na dratény model, plny
model, rezim izolace vybraného prvku a dalsi funkce souvisejici se zobrazenim.

* Debug: Tlacitko "Debug" poskytuje nastroje a funkce pro ladéni a testovani skript
v editoru Blueprintu. To mize zahrnovat spusténi skriptu v rezimu ladéni, sledovani
proménnych a hodnot, zobrazovani vystupniho protokolu a dalsi funkce souvisejici

s ladénim kodu.

2.1.3.2 Leva postranni lista

V levé postranni list€¢ lze najit 2 hlavni ¢asti, které obsahuji informace o aktualnim

Blueprintu.

2.1.3.2.1 Components (Komponenty):

Sekce "Components" slouzi k pfidavani a spravé komponent, které tvoii herni objekty a

aktéry v editoru Blueprintt.

Komponenty jsou zakladni stavebni bloky, ze kterych jsou vytvafeny herni objekty. Kazda
komponenta ma své specifické vlastnosti a funkce, které 1ze nastavit a konfigurovat v

detailnim panelu.

Mezi bézné typy komponent patii meshy (vizualni reprezentace objektu), kolizni télesa (pro

detekci kolizi s ostatnimi objekty), svétla, zvuky, animatory, kamery a dalsi.

Ty se daji do Blueprintu pridat pomoci tla¢itka Add Component nebo pomoci mysi. Po

kliknuti pravym tlacitkem se zobrazi dialogové okno s vybérem komponenti.

V této Casti se také zobrazuji zavislosti mezi jednotlivymi komponentami. Komponenty
muZou byt na sobé zavislé, nebo nezavislé. Komponenty, které jsou na sobé zavisleé, piebiraji

urcité vlastnosti nadfazené komponenty.

V ptikladu z obrazku 9 lze vidét, Ze komponenty PointLightl a SM_Lamp_Ceiling nejsou

na sob¢ zavislé, ale obé komponenty jsou zavislé na komponenté Scenel.
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wrw e

tak i ostatni podfizené komponenty, ale pokud by se zménila orintace komponenty
SM_Lamp_Ceiling, tak to nebude mit zadny vliv na komponentu PointLightl, jelikoz

nejsou na sob¢ zavislé.

Na dalSich dvou obrazcich (obrazky 10 a 11) je zobrazen rozdil na sob& zavislych a

nezévislych komponent pomoci rotace.

Obrazek 10; Rotace nezavislé komponenty

Obrazek 11; Rotace zavislé komponenty
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Je vidét, ze kdyz se rotovalo pouze SM_Lamp_Ceiling, viz obrazek 10, tak PointLightl
zustal na misté (vizudlné oznaceny zarovkou). Naopak, kdyz se rotovala komponenta

Scenel, viz obrazek 11, tak i ostatni komponenty byly rotované.

2.1.3.2.2 MyBlueprint

Sekce "MyBlueprint" obsahuje vSechny ostatni informace o Blueprintu, ktery mame

otevieny. Nachazi se zde funkce, které jsou pfidruzené k Blueprintu a proménné a dalsi.

Proménné jsou dilezité, jelikoz diky nim lze upravovat funkcionalitu Blueprintu ve svéteé
bez nutnosti vytvaret pro kazdou entitu vlastni Blueprint. V ptikladé na obrazku 9 1ze ménit
nasledujici proménné: Brightness, Color, Source Radius. Toho dosahneme pomoci tlacitek

s okem vedle kazdé proménné.

Pokud je na tlacitku oko oteviené, tak to znamend, Ze lze tuto hodnotu ménit, a pokud je
zaviené, tak je nemozné k ni pfistoupit z level editoru.

2.1.3.3 Prostiedni okno

Zde se nachdzi tlacitka pro kompilaci Blueprintu, aby jej bylo mozné ulozit a pouZit
v projektu. Déle tu jsou i tlacitka pro simulaci toho, co se s timto objektem muze dit ve svéte.
Pod témito ovladacimi prvky se nachézi okno, ve kterém jsou vizudlné¢ zobrazené

komponenty. Toto okno také umoziuje rychlou manipulaci s komponentami. Toto okno je

rozdéleno na podokna, kterd se staraji o zobrazeni riznych informaci o objektu.

2.1.3.3.1 Viewport

Pokud vytvoiime nebo vlozime do Blueprintu néjakou komponentu, kterda mé vizudlni

reprezentaci ve sveété, tak se zobrazi prave zde.

K rychlé manipulaci s objektem jsou v pravé horni ¢asti tlacitka. Jsou zde tlacitka pro zménu

velikosti, oto¢eni a posunu objektu.

Dale zde najdeme tlacitka, kterd umoznuji jednodusi manipulaci pfi posunuti nebo rotaci.
Jsou zde 1 tlacitka, ktera umoZzni otoCeni pouze o ur€itou hodnotu pomoci pfichytavani

(snappingu). Tuto hodnotu Ize samoziejmé upravit v nastaveni.
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2.1.3.3.2 Event Graph

Zde je definované chovani Blueprintu. Jsou zde definovany zakladni funkce, co se ma stat,

kdyz se objekt vytvoii, néco do n€j narazi atd.

Lze také vytvaret vlastni eventy a funkcionalitu. PouZzivaji se k tomu uz predem definované

Actions, které¢ jsou uz v Unreal Enginu zakomponované.

2.1.3.4 Prava lista podrobnosti

Na pravé stran¢ se nachazi liSta, kterd zobrazuje detaily ndmi vybrané komponenty. Obsah

tohoto okna zavisi ¢ist€¢ na komponenté, kterou mame vybranou.

Detailni okno je strukturovano do nékolika zalozek, které umoziuji uzivatelim pfistup

k riznym aspektim vybraného prvku Blueprintu. Tyto zélozky zahrnuji:

* Zalozka Obecné (General): Zobrazuje zakladni informace o vybraném prvku, jako
je jeho nézev, typ, unikatni identifikator a ptipadné jiné obecné vlastnosti.

» Zalozka Vlastnosti (Properties): Poskytuje moznost editovat specifické vlastnosti
vybraného prvku, jako jsou jeho rozméry, barvy, textury a dalsi parametry nastaveni.

* Zalozka Skriptovani (Scripting): SlouZi k editaci skripti spojenych s vybranym
prvkem Blueprintu. Zde miZete pfidavat, upravovat a mazat funkce, udalosti a akce,
které definuji chovani prvku.

» Zalozka Vazby (Bindings): Umeéni pfifazovat a upravovat vazby mezi riznymi
prvky Blueprintu a jinymi hernimi objekty. To mize zahrnovat napojeni na udalosti,

proménné a funkce v jinych ¢astech projektu.

2.2 Unity

2.2.1 Unity Hub

Prvni véc, kterd se spusti pii otevieni Unity, je Unity Hub. Jedna se o misto, kde je mozné

instalovat jednotlivé verze enginu, zakladat a spoustét projekty atd.

Unity hub obsahuje 4 hlavni zalozky: Projects, Installs, Learn a Comunity. [31]
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2.2.1.1 Projects

Prvni zalozka Project slouzi k zalozeni nebo spusténi projektu. Je k tomu mozné vyuzit dvé

tlacitka na pravé stran¢.

Prvnim tla¢itkem je tlacitko Add, které slouzi k piidani projektu. Pomoci tohoto tlacitka Ize

ptidat projekt z vlastniho ulozi$té a pracovat na ném.

Druhé tlacitko je New project, které slouzi k vytvoreni nového projektu a jeho postup si
budeme popisovat v nasledujicich kapitolach.

2.2.1.2 Installs

Tato zalozka slouzi k instalaci jednotlivych verzi Unity. Nachazi se zde zalozky pro verze,
které jsou jiz nainstalovany na zafizeni. Na dal$i zalozce je seznam verzi, které je mozné na
zafizeni nainstalovat, a na posledni zaloZce je mozné najit verze, které jesté oficidlné

nevysly, ale je mozné si je jiz stdhnout. [30]

Po stazeni n¢které verze se zobrazi mezi nainstalovanymi, viz obrazek 12.

Installs

Obrazek 12; Zalozka s nainstalovanymi veremi Unity

2.2.1.3 Learn a Comunity

Zélozka Learn obsahuje rizné zdroje a materidly pro u€eni se Unity. Je zde mozné najit

interaktivni kurzy, videa, tutorialy a dokumentaci.
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Na rozdil od Learn zalozka Community slouzi k propojeni s komunitou vyvojait Unity.
Zde miizete najit fora, diskusni skupiny, blogy a dalsi zdroje, které vim umozni sdilet své

zkusSenosti, ptat se na otazky a najit odpovédi od ostatnich Clentt komunity.

Na obrazku 13 je vidét vzhled zalozky comunity.

Get started with the Unity Hub

Obrazek 13; Zalozka Comunity

2.2.2 ZaloZeni projektu

Pti kliknuti na tlac¢itko pro vytvoreni projektu se otevie nové okno, které slouzi k vytvoreni
projektu. Zde jsou jednotlivé kategorie rozdéleny podle toho, na jakou platformu jsou
orientovany. Jsou mezi nimi kategorie pro 2D a 3D hry s orientaci na mobilni zafizeni nebo
pocitac. Dal§i moZznosti je vytvofit projekt pro tvorbu hry ve virtudlni realité, viz obrazek 14,

nebo augmentové realité pro mobilni zafizeni.

Na pravé strané je mozné zjistit vice o vytvareném projektu, a také je zde moznost zvolit

misto ulozeni projektu a jeho nazev. Tyto ovladaci prvky se nachazi na spodni stran€ okna.
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Obrazek 14; ZaloZeni projektu v Unity

Po vytvoteni projektu se projekt pfida na hlavni stranku v Unity Hubu pro moZnost rychlé

manipulace a Gpravu. [31]

2.2.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani se déli na 4 ¢asti, viz obrazek 15.

Obrazek 15; Prazny Unity projekt

2.2.3.1 Hierarchy

Hierarchy panel zobrazuje hierarchii vSech hernich objektl ve scéné. Hierarchie zahrnuje
veSkeré objekty, které se nachdzeji ve hie, jako jsou postavy, objekty prostredi, svétla,
kamery atd. Hierarchie je dileZita, protoZe urcuje, jak jsou tyto objekty propojeny a

organizovany ve scéng.
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Kazdy herni objekt v Unity ma svou vlastni polozku v Hierarchy okné. Tyto polozky mohou
byt zanofeny, coz umoziuje vytvareni komplexnich struktur objektl, které mohou byt

snadno organizovany a muze s nimi byt manipulovano.

V Hierarchy okné miizete provadét riizné akce, jako je vytvareni novych objektt, pfesouvani
a pfejmenovavani existujicich objektil, nastavovani rodi¢ovskych vazeb mezi objekty a dalsi
vztahy. Hierarchie je ¢asto pouzivana pfi praci s Unity, protoze poskytuje piehledny zptisob

organizace a manipulace s hernimi objekty ve scéné.[32]

2.2.3.2 Project

V "Project" okné se nachdzi seznam vsSech soubord, které jsou soucasti projektu. Tyto
soubory mohou zahrnovat jak vytvotené prvky ve hie (napt. scény, prefabrikaty, materily),
tak 1 externi soubory (napt. textury, zvuky, modely), které jde importovat do projektu z
pocitace.

Soubory jsou organizovany do slozek a podadresaiti, coz umoznuje snadno strukturovat

projekt a udrzovat ho prehlednym.

Snadné vyhledavani a filtrovani souborii podle jejich nazvu, typu, tagii nebo rtiznych

vlastnosti umoziuje rychle najit potfebné soubory v projektu.

V Project okn¢ lze provadét rizné akce se soubory, jako je vytvareni novych soubort,

kopirovani, mazani, pfejmenovavani atd. [35]

2.2.3.3 Inspector

LiSta Inspector slouZi k manipulaci a upravovani objekti ve scéné¢. Nachazi se zde informace
o vybraném objektu. V horni ¢asti se nachdzi ndzev objektu. Tento ndzev je mozné pomoci

textového pole zménit.

Pod nazvem objektu jsou zobrazeny vSechny komponenty ptidélené vybranému objektu.
Komponenty poskytuji funkcionalitu objektu a umoZziuji nastaveni jeho chovani a vzhledu.
Kazda komponenta ma svoje vlastni okno v listé, tato okna lze rozbalovat a sbalovat pro

lepsi ptehlednost.

Kazda komponenta mé své vlastnosti a hodnoty, které lze upravovat. Tyto vlastnosti
ovliviiuji chovani a vzhled objektu v herni scéné. Lze zde nastavit barva, textura, zapnout

simulaci fyziky a dalsi vlastnosti.
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Jako posledni je na spodni ¢asti listy Inspector tladitko, které umoznuje pridavat dalsi
vlastnosti k objektu. Tlacitko pro ptfidani komponenty k objektu otevie okno, ve kterém jsou
zobrazeny vSechny komponenty, které je mozné k objektu piidat. Dal$i moznosti, jak objekt
upravit, je pretdhnout komponentu ptfimo z listy Project a vlozit ji pfetazenim do objektu.

[34]

2.2.3.4 Scene a Game

Posledni okno je okno scény. Zde je zobrazena reprezentace jednotlivych objektu, které jsou
ve scéné vloZeny. Je mozné s jednotlivymi objekty interagovat a ménit jim vlastnosti, jako

jsou naptiklad velikost a pozice.[36]

Pomoci hornich tla¢itek je mozné otestovat chovani objektli simulaci spusténi hry. Jakmile
je simulace spusSténa, piepne se okno ze Scene na Game. Zde je mozné kontrolovat
funkcionalitu objektil, jak se budou chovat pii spusténi. VSechny objekty, se kterymi se
v dobg, kdy je simulace spusténa, manipulovalo, se vrati do podoby, v niz se nachézely pred

spusténim simulace. [33]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 HERNI KONCEPTY A CILE

3.1 Herni koncept

Hrac ptevezme roli logistického manazera, ktery ma za kol efektivné fidit pfepravu zbozi
z jednoho mista na druhé. Musi se vypofddat s rliznymi vyzvami a strategickymi

rozhodnutimi, aby dosahl co nejvyssi irovné tspéchu ve svéte logistiky.

Hra¢ se musi rozhodovat, které zbozi doruci jako prvni v zavislosti na jeho vlastnostech.
Nékteré zbozi mize mit omezenou dobu doruceni, kterou musi hra¢ hlidat, aby se zésilka

stihla dorucit v¢as a nedoslo k bodové penalizaci.

Hra¢ ma moznost volby riznych strategii a pfistupt k feSeni logistickych problémil, véetné
minimalizace nakladl, maximalizace rychlosti doruc¢eni nebo splnéni specialnich pozadavki

zakaznikl

Za Gspésné doruceni zasilek a splnéni cilil hry se hraci poskytnou body dovednosti, které

muze nasledn¢ investovat do rozvoje své flotily.

3.2 Motivace hrace

Hra¢ se béhem hry setkavd s informacemi o zdkladnich logistickych principech, jako je
fizeni zasob, planovani dopravy a strategie skladovani. Kromé toho je hra¢ také seznamen
s riiznymi technologiemi pouzivanymi v logistickém priimyslu, jako jsou systémy sledovani
a managementu zasilek nebo optimalizacni software pro planovani tras. Tyto vzdélavaci
prvky maji pomoci hraci 1épe porozumét fungovani logistickych procesti a rozvijet jeho

schopnosti v oblasti fizeni a strategie.

Hra mé interaktivni rozhrani, které umozni hrac¢i efektivné spravovat svou logistickou
operaci. Hra¢ ma ptistup k mapé€, na které uvidi aktualni polohy svych ptepravnich vozidel
a stav jednotlivych zésilek. Rozhrani také umozni hraci sledovat stav svych zasob ve
skladech a planovat dopravu v souladu s poptavkami zdkaznikl. Diky interaktivnimu
rozhrani je hrac¢ schopnen efektivné tidit kazdy aspekt své logistické operace a dosahnout

maximalni efektivity.
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3.3 Hratelnost

Hra je vytvofena pro jednoho hrace a nabizi 2 verze hratelnosti.

V prvnim moédu hrac¢ soutézi o co nejvyssi pocet bodli za doruceni zasilek. Hra¢ ma
k dispozici urcity Casovy usek, béhem kterého musi vybrat zasilky ve skladech a snazit se
dorucdit co nejvice zasilek za uréitou dobu. Kazda dorucena zésilka ptinese hraci body,

pricemz rychlost doruceni a efektivita planovani budou klic¢ové k dosazeni vysokého skore.

Ve druhém modu je cilem hrace co nejrychlejsi doruceni zadanych zasilek. Hra¢ dostane do
svych skladii zasilky a jeho snahou je dorucit vSechny v co nejkratSim ¢ase na urcend vydejni

A4

mista. Musi rychle rozhodovat o strategiich doruceni, aby dosahl co nejvyssiho skore.
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4 VYBER HERNIHO ENGINU

Po peclivém prostudovani moznosti jsem se rozhodl, ze hernim enginem pro muj projekt
ktery jsem nazval "Logisticky mistr" bude Unreal Engine. Pfestoze oba enginy, Unity a
Unreal, nabizeji Sirokou Skalu moznosti a funkei pro tvorbu her, Unreal Engine jsem si
vybral pro jeho schopnost poskytnout mi pokrocilé nastroje pfi vyvoji hry a vizualizaci

herniho svéta.
Ne¢kolik faktort vedlo k rozhodnuti pro Unreal Engine:

1. Pohyb po mapé pomoci SPline
Unreal Engine poskytuje robustni nastroje pro tvorbu a editaci SPline cest, coz je klicova
funkce pro plynuly pohyb pifepravnich vozidel po hernim svété. Tato funkce umozni

realisti¢téjsi simulaci logistickych procest a 1épe se pfizptisobi hernimu konceptu.

2. Tvorba Blueprintii
Unreal Engine nabizi jednoduchy a vykonny systém pro vytvafeni Blueprintl, coZ
umozni rychlé prototypovani a implementaci hernich mechanik bez potifeby hlubsi

znalosti programovani. To usnadni praci a umozni rychlejsi iterace a aktualizace hry.
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5 REALIZACE VYVOJE

5.1 Rozdéleni hry

Hra je rozdélena do tii hlavnich ¢asti, pficemz kazda cast bude poskytovat specifické herni
prostiedi a ukoly. Hlavni obrazovka slouzi jako vstupni bod do hry, kde bude hra¢ mit
moznost vybrat si uroven, kterou chce hrat, nebo ukoncit hru. Dalsi dvé ¢asti hry jsou
zaméfeny na trovné umisténé v Ceské republice a ve Francii. Kazda uroveii obsahuje
specifické logistické vyzvy a prostiedi, které¢ hrace vtdhne do autentického a poutavého
herniho svéta. Prostfednictvim téchto tii Casti se hra¢ dostane do rozmanitych scenérii a

situaci, které mu poskytnou riznorodé a zabavné herni zazitky.

Rozd¢leni trovni je vidét na obrazku 16.

Obrazek 16; Rozdéleni projektu na 3 levely (Casti)
5.2 Herni objekty

5.2.1 Uzivatelské rozhrani hlavni obrazovky

Rozhrani bylo vytvofeno pomoci User Interface a Widget Blueprint. Zde se oteviela
obrazovka s Blueprintem, ve kterém jsem definoval ovladaci prvky pro hrace. Jako prvni
jsem vlozil obrazek do pozadi a poté jsem umistil ovlddaci prvky nad obrazek menu. Pro
hrace jsem ptipravil 2 tlacitka. Prvni tlacitko je pro vybér mapy s popiskem Nova hra, druhé

tlac¢itko ma néapis Konec. Jak je vidét na obrazku 17.

Poté jsem s pomoci Blueprint editoru vytvofil funkcionalitu ke kazdému tlacitku, obrazek
18. Pro prvni tlacitko jsem vytvofil dalsi rozhrani, které umoziuje vybér mapy. Druhé

tlacitko vede k ukoncent hry.
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No Animation Selected

Obrazek 17; Uzivatelské rozhrani na hlavni obrazovce

Obrazek 18; Logika tlacitek

5.2.2 Meésta

Pro lepsi hratelnost jsem vytvofit mésta a rozdélit je tak, aby se dala pouzit jak pro sklad,
tak pro vydejni misto. Tudiz jsem zalozil Blueprint, do kterého jsem vlozil proménné. Prvni
proménou je logickd proménna, kterd urcuje, zda se jedna o vydejni misto nebo sklad. Poté

bylo nutné vytvofit reprezentaci, kterou by bylo mozné zobrazit ve hte.

Kvili tomu jsem pouzil dva symboly kuzell, které predstavuji jednotliva mésta. Aby se ale

jednoduse rozeznalo, které mésto je sklad a které je vydejni misto, byly upraveny barvy pro
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jednotliva mésta. Pro sklad jsem vybral barvy ¢ervenou a modrou, naopak pro vydejni mista

byly pouzity Zlutou a zelenou barvu.

V dalsim kroku jsem vytvofil jednoduchou oblast pro zjisténi kolize s dopravcem, aby bylo

mozn¢é spustit akci pro doruceni nebo nalozeni zasilky.

Obrazek 19; Reprezentace skladu
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5.2.3 Zasilky

Jelikoz neni nutné, aby se jednotlivé zasilky zobrazovaly né¢kde na mapé, ale slouzily jen pro
zobrazeni v okné pro hrace, nebylo nutné vytvaret zadnou reprezentaci. Bylo tieba pouze
vytvorit proménné, které¢ se budou pouzivat v uzivatelském rozhrani pro sdileni informaci

s hracem.

Jako prvni jsem tedy vytvoril Blueprint pro zasilku a vlozit do néj potiebné proménné. Prvni
proménou jsem piidal dvé mésta, prvni jako sklad, a druhé jako vydejni misto. Druhou

proménou jsou body, které se bude hraci pticitat, pokud dojde k uspéSnému doruceni zasilky.

Jako posledni proménnd jsem definoval ¢asu pro doru¢eni. Pokud nedojde doruceni zasilky

vcas, dojde ke snizeni poctu bodu pro hrace.

VARIABLES

Components

Time Date Time

Prize = |nteger

Obrazek 20; Proménné zasilky a jejich datové typy

5.2.4 Trasy

Trasy jsou hlavnim prvkem, ktery je vyuzivan pro piepravu zasilek. Tuto polozku jsem
vytvofil pomoci komponenty SPline, kterd umoZznuje pohyb prvkl po map¢. DalSim tkolem
bylo zobrazit tuto trasu na mapé¢, proto jsem pouzil texturu, ktera se hraci zobrazi, a bude

mozné s ni interagovat.

Aby se védélo odkud kam jednotlivé trasy vedou, bylo nutné vytvofit jest¢ dvé promeénné,

kterymi jsou mésta.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 48

Obrazek 21; Herni reprezentace trasy bez aplikované textury

5.2.5 Prepravci

Pomoci téchto hernich objektii bude dochézet k piesouvani jednotlivych zasilek po mapé.
Tento herni objekt jsem nadefinoval jako ¢ervenou kouli s modrym rameckem, aby byl

viditelné znazornén.

Dale jsem vytvofil proménné. Zde je hlavni proménnou je odkaz na trasu, po které se
piepravce pohybuje, aby védél, kde na mapé se nachazi, a kudy se ma pohybovat. Poté jsem
piifadil ke kazdému piepravci zésilku, kterou ma dorucit, aby védél, jaké mésto ma hledat

pro vybrani jednotlivych tras.

Obrazek 22; Tvorba pfepravce s proménnymi
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5.2.6 Mapy

Po kliknuti na tlacitko "Nova hra" se uZivateli otevie okno pro vybér jedné ze dvou map

preddefinovanych map. Jedna se o mapu Ceské republiky a Francie.

Uzivatel mé moznost definovat jednotlivd mésta a nastavit je bud’ jako sklady, kde se
skladuji zasilky, nebo jako vydejni mista, kam jsou zasilky doru¢ovany. Poté je hrac¢ vyzvan
k tomu, aby urcil pocet dopravci. Dopravei mohou vyrazit z jakéhokoliv skladu se zasilkou

a odvézt ji k zdkazniklim na vydejni misto.

Obrézek 23; Mapa Francie s rozmisténymi mésty

5.3 Udalosti hernich objekti

V této kapitole bude popséano, jak byly jednotlivé udalosti implementovany.

5.3.1 Vytvoreni zasilky

Na vytvoteni zasilky jsem vyuzil ndhodného vybéru. Jakmile dojde k ptijezdu dopravce do

vydejniho mista, dojde k akci, kterd ma za ukol vytvofit novou zasilku. Jako prvni program



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 50

vybere mésto, které je sklad, a poté vybere ndhodné mésto, které je vydejnim mistem.
V zavislosti na délce trasy, kterd se mezi t€émito mésty nachazi, program vytvoii bodové
ohodnoceni zasilky. Body mohou byt jest¢ upraveny podle druhu zésilky. Pokud ma zésilka
stanoveny nejzazsi ¢as dorucenti, je jeji celkova bodovéa hodnota o 10 % vyssi, nez by byla

bez ¢asového udaje.

Program vytvafi tfi rizné zasilky, mezi kterymi ma hra¢ na vybér. Dle vlastniho uvéazeni si

hrac zvoli jednu z nich.

Jakmile je vybrana zasilka dorucena, hraci se pfictou body a program spusti cely proces

znovu, to znamena, ze vygeneruje dalsi 3 zasilky.

Obrazek 24: Script na vytvoreni zasilky

5.3.2 Vybér trasy pro prepravu

Tato akce je vytvofena tak, Ze kazdy pfepravce vybira trasu podle toho, odkud kam vede.
Tudiz kdyz ptepravce potiebuje jet na urcité misto pro doruceni zasilky, zjisti si, které trasy
vedou do mista kam, mé& namitfeno, a poté vyrazi. Vyhledani trasy probiha ve tfech krocich.

V prvnim kroku se piepravce podiva na vSechny trasy. Zvoli pouze ty, které vyhovuji jeho

aktualnimu umisténi. Ze zbylych vybere tu, kterd kon¢i v nékteré z jeho destinaci.
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Poté, co ma trasu vybranu, si ji ulozi do vlastni proménné, aby nedochéazelo k hledani, kdyz

uz bude na cesteé.

Obrazek 25; Implementace vyhledana trasy

Dale pomoci funkce TimeLine se za¢ne pohybovat po trase. Tato funkce zarucuje, aby se
pohyboval urc€itou dobu, a tim nedochdzi k tomu, Ze by se po trase pohyboval rychleji, nez

je mozné.

Obrazek 26; Script pro Prepravu
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5.3.3 NaloZeni zasilky

Nalozeni zasilky pfedstavuje Cas, ktery dopravce musi stravit ve mésté se skladem, nez je

mu umoznéno vyjet se zasilkou na vydejni misto. Tohoto je dosazeno pomoci funkce Delay,

ktera vytvari prodleni mezi akcemi.

Obrazek 27; Implementace nalozeni zasilky

5.3.4 Zisk a ztrata boda

Po, doruceni zésilky pfepravcem, je provedena kontrola, zda byla zasilka dorucena vcas.
Dopravce si zjisti herni ¢as a zkontroluje ho s ¢asem na zasilce. Pokud zasilku dorucil vcas,
dostane hra¢ pocet bodii, které¢ mu byly za zésilku slibeny. Pokud ale zasilku nestihne dorudit
je mozné, ze v zavislosti na obtiznosti dojde k pficteni niz§iho poc¢tu bodii anebo dokonce
ke ztrat¢ bodl. Tim je hra¢ motivovan k vybéru takovych zasilek, které mu piinesou co

nejvetsi pocet bodi.

5.4 Tvorba hernich moda

Po vybéru mapy je hraci ddna moznost vybéru herniho médu. Jednotlivé implementace jsou
popsany v nasledujicich kapitolach.
5.4.1 Hra na body

Herni m6d zaméteny na body piedstavuje pro hrace zabavnou vyzvu, ktera je zaloZena na

uspeésném dokonceni logistickych ukolti a dosazeni co nejvyssiho skére. Hrac bude ziskavat
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body za uspésné doruceni zésilek na vydejni mista v€as a za spravné rozhodnuti pfi vybéru
tras pro piepravu. Kazda dorucend zasilka prinese hraci ur€ity pocet bodd, ktery bude zaviset
na vzdalenosti a ¢asové narocnosti cesty. Navic hra¢ mize ziskat bonusové body za dodani
zasilek, oznacenych casovym limitem. Naopak, zpozdéni pii doruceni nebo netispésny pokus
o doruceni znamend penalizaci a snizeni celkového poc¢tu bodli. Herni mod zaméteny na
body poskytuje hra¢im motivaci k efektivnimu planovani a spravé logistickych procesu.

Hra na body je limitovana ¢asem po ktery je mozné zasilky dorucovat.

5.4.2 Hra na rychlost

Herni méd zaméteny na rychlost predstavuje alternativni vyzvu pro hrace, ktery se zamétuje
na efektivni a rychlé dokonceni logistickych tkoli. V tomto rezimu je dilezité
minimalizovat ¢as straveny piepravou zasilek mezi sklady a vydejnimi misty. Hra¢ musi
strategicky naplanovat trasy vSech pfepravct tak, aby minimalizoval vzdalenost mezi
vydejnimi misty a sklady a maximalizoval efektivitu doru¢eni. To znamend vybirat
optimalni cesty a minimalizovat zbytecné zastavky a ptebytecné kilometry. Hra na rychlost
vytvaii napinavou a dynamickou atmosféru, ve které hrac usiluje o co nejrychlejsi dorucent
zasilek a dosaZeni nejlepSich Casti. Tento herni mdd je ideélni pro hrace, ktery hleda vyzvu
v rychlém a akénim hernim prostfedi a chce se postavit vy$Simu tempu a ndarocnosti

logistickych vyzev.
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ZAVER
Cilem této prace bylo vytvofeni nové hry pro ucel vyuky logistiky na zdklad¢ vyuziti
poznatkl z jiz existujicich her. Projekt byl vytvofen pomoci Unreal enginu. Smyslem prace

bylo vytvofeni programu, ktery uc¢i studenty pomoci hry efektivné fidit skladové

hospodarstvi a distribucni sité.

Teoreticka ¢ast je zpracovana jako literarni reserSe. Jsou zde popsany logistické prvky her,
bod zadani 1. Dale jsou zde zmapovany dostupné herni enginy, které je mozno k takové hie

pouzit, bod zadani 2.

V praktické ¢asti jsem pro tvorbu mé hry zvolil Unreal engine na zdkladé dvou hlavnich
davodu, které jsou popsany v kapitole 4, bod zadani 3. Navrhl jsem herni koncept a
zpracoval jednotlivé herni komponenty pospojované do konecné funkéni hry, bod zadéni 5.

Na zavér jsem do hry vlozil prvky, které hrace motivuji k dosazeni nejvyssiho poctu bodu.

Pti vyvoji hry byly jednotlivé prvky testovany a odstranovany jejich chyby, i logické
nedostatky hry, bod zadani 6. Po pospojovani vSech prvkl do jednoho celku jsem vytvofil
hru pro jednoho hréce, ktery se stava prepravcem a usiluje o prepravu zésilek ze skladt do
vydejnich mist, ale také musi pocitat s cestou z vydejniho mista zpét do skladu. Jeho tkolem

je optimalizovat tyto trasy a tim ziskava body. Hra rozviji strategické mysleni u hrace.

Dle mého nazoru se mi podatilo dosdhnout stanoveného cile a vytvofit funkéni logistickou
hru, kterd najde uplatnéni pfi vyuce studentl a uleh¢i jim studium na zéklad¢ principu

game-based learningu.
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