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Abstrakt

Tato praca sa zaobera tvorbou mobilnej aplikacie s edukacnym tcelom pre deti vo veku 6
az 10 rokov s kreslenou tematikou. Edukacny ticel je zamerany na prvi pomoc v situdcii
kedy je dieta nutné pomodct zranenej osobe. Aplikécia je rieSend formou edukac¢ného kvizu
s moznostami A), B) a C), ktory sa prelina s minihrami a animdciami maskota aplikécie.
7 dovodu zamerania na deti vo vekovej kategorii, ktoré sa ucia plynule citat, tak aplikacia
obsahuje v nastaveniach moznost ¢itania textu hlasovou formou. Praca obsahuje 7 casti
vratane uvodu a zaveru. Druha cast obsahuje vSeobecny popis vyvoja mobilnych aplika-
cii. Tretia cast blizsie popisuje framework Unity, ktorého vyber bol odévodneny v stvrtej
casti prace. Piata a Siesta cast popisujui navrh a implementaciu vyslednej aplikacie Pejsek
Zachranar.

Abstract

This work deal with creation of mobile application with educational purposes for children
in age between 6 to 10 years with cartoon theme. Educational purpose is focused on first
aid in situation where child is forced to help injured person. Application is solved in the
form of educational quiz with options A), B) and C), which overlaps with minigames and
animations of application mascot. Because of the focus on children in age category, who
are learning how to read fluently the application contains in settings option text to speech.
Work contains 7 parts including introduction and conclusion. Second part contains general
description of the mobile application development. Third part describes in more detail
framework Unity, which choice is justified in the part four. Fifth and sixth part describe
design and implementation of the resulting application Pejsek Zachranar.
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Kapitola 1

Uvod

Tato praca popisuje vytvorenie edukacnej aplikdcie pre mobilné zariadenia, ktorej tilohou
bude ukéazat dietatu formou kvizu ako sa mé zachovat v situacii, kde sa nachddza zranena
osoba a je jediné, ktoré mu modze poskytnit pomoc. Aplikacia je orientovana na sSirku
zariadenia a je vytvorena v prostredi Unity, ktoré ulahcuje vyvojarom tvorbu aplikacie.
Aplikécia sa zameriava na mobilné zariadenia s operaénym systémom Android (Samsung,
Xjaomi, ...) a iOS (iPhone). Mobilna aplikédcia je sistredend na deti priblizne vo veku 6-10
rokov kedy st uz schopné citat.

Tvorba edukacénych aplikécii vznika za tcelom naucif Iudi nové poznatky a obozndmit
ich ako sa maju zachovat v konkrétnej situacii, v ktorej sa mézu v budicnosti ocitnif. Za-
meranie takychto aplikacii je velmi rozsiahle, kde méze byt ciefom naucit fudi novy jazyk,
zdokonalif ich vedomosti o historii, prirode, ako poskytnif prva pomoc, ulahcéenie zapa-
métania si vSetkych pravidiel pri kurze v autoskole a simulédcia réznych situacii, v ktorych
sa moéze clovek vyskytnit. Vacsina edukacnych aplikacii sa snazi do vyuky zakompono-
vat prvky roznych minihier alebo videi aby si udrzali pozornost pouzivatela ¢o najdlhsie
a zaroven aby sa sposob vyuky odliSoval od stereotypu, ktorym sa vyucuje na skolach.

V tejto praci sa na tvorbu aplikicie pouzil framework Unity, programovaci jazyk C#
a Adobe Photoshop 2020. Unity je multiplatformovy herny engine vytvoreny spolo¢nos-
tou Unity Technologies, ktory rapidne ulahcuje tvorbu hernych aplikacii, ktoré maji byt
kompatibilné s viacerymi platformami naraz. Aplikdcia je spracovania pomocou skriptov
v jazyku C#, s ktorym vie Unity spolupracovat. Pre grafické prevedenie aplikacie bol vy-
uzity Adobe Photoshop, kde sa aplikdcia zameriava na kresleny styl aby viacej pritahoval
detskd pozornost. Cielom prace bolo nastudovat tvorbu mobilnych aplikacii pre platformy
iOS a Android, pracu s frameworkom Unity a vyvoj grafického pouzivatelského rozhrania.
Vytvorena aplikacia je zhotovend za ticelom ukazat detom ako pomoéct zranenému cloveku
v nudzi.

Kapitola sucasny stav tvorby mobilnych aplikicii zahrnuje dévody a spésoby tvorby
mobilnych aplikacii pre rézne platformy, réznorodost pouzitelnych frameworkov, pre aké
platformy sa dané aplikacie vyvijaji, k ¢omu slazi pouzivatelské grafické rozhranie a exis-
tujuce aplikacie, ktoré st zamerané na rovnakd tému. V kapitole Unity je blizsie rozpisany
princip ako dany framework funguje a ako sa v nom uz vytvara konkrétna aplikacia. Kapi-
tola 4 popisuje porovnanie niektorych pouzitelnych frameworkov pre tito pracu a technické
parametre danej mobilnej aplikdcie. Navrh v kapitole 5 popisuje spésob akym sa navrhovala
funkcionalita, grafické rozhranie a ¢o by mali obsahovat nastavenia tejto aplikacie. Kapitola
6 popisuje ako pracuje back-end aplikacie, riesenie tvorby animacii a ako bolo do aplikacie
Pejsek Zachranar zakomponované grafické pouzivatelské rozhranie.



Kapitola 2

Stucasny stav tvorby mobilnych
aplikacii

Tato kapitola opisuje techniky akymi sa vytvaraji mobilné aplikacie, k ¢omu slizia ¢o treba
brat do uvahy pri vyvoji, ako vykonat grafické spracovanie aplikacie a podobné aplikacie,
ktoré rieSia dant problematiku.

2.1 Aplikacie pre edukacné tcely

Elektronické vzdeldvanie je forma distanéného vzdelavania. Tato forma vzdeldvania exis-
tuje uz mnoho rokov a méa kladny prinos do vzdelavacieho procesu. K vzdelavaniu vyuziva
vsetky moznosti, ktoré si schopné informacné technoldgie poskytnit v sicasnej dobe. Tento
typ vzdelavania umoznuje ludom sa vzdeldvat z roznych casti krajiny, vzdeldvat sa tempom
akym sami uznaju za vhodné a hlavne pri vzdeldvani vyuzit interaktivne prvky, ktoré po-
mahaji udrzat pozornost pouzivatela.

Pokial pouzivatela nezaujme vzdelavaci obsah danej aplikicie, vysledky zapamétania
si vedomosti budi nedostatoéné [13]. Mobilné technolégie disponuji mnohymi metédami
na tvorbu interaktivity pri vzdeldvani, ktort pouzivatelia pri pouzivani aplikacie ocakavaju,
pretoze sa s nimi stretavaji takmer vo vSetkom, ¢o méa spojitost s mobilnymi aplikaciami.
Interaktivita je vlastne spdsob, ktorym sa snazia podobne zamerané aplikacie konkuro-
vat medzi sebou. Tato vlastnost aplikacii robi obsah zaujimavejs$im a hlavne efektivnejSim
pri memorovani informéacii. Pouzivatelia st vic¢sinou zaneprazdneni a okrem vzdelavania
na nich pésobi mnoho inych javov, ktoré mézu narusovat ich pozornost pri vzdeldvani sa.
Sanca, ze pouzivatel prestane pouzivat dant aplikiciu skorej ako ju vyuzije na maximum
je v niektorych pripadoch az 90% vid Obr. 2.1. Ale ak je vzdeldvaci obsah spravne spraco-
vany pre vekovi kategoériu, na ktor je cieleny, tak potencidl vyuzitia danej aplikécie je ovela
vacsi. Spracovanim sa mysli predovsetkym interaktivita, ktora pritahuje pozornost pouziva-
telov a motivuje ich k pokracovaniu pouzivania mobilnej aplikécie z ¢oho vyplyva, Ze Sanca
na opustenie aplikicie je mensia, ¢im je lepsie interaktivita do aplikacie zakomponovana.

Dalsf z dévodov preco vyuzit mobilné aplikécie je, ze pouzivatel moze dané skisenosti
nadobudnit v bezpe¢nom prostredi domova. Prilezitost ukazat pouzivatelovi konkrétne si-
tuacie, v akych sa méze v budticnosti ocitnit mu poskytuje moznost byt pripraveny na dant
situaciu vopred. Takto vyskisané postupy pomdzu pouzivatelovi sa spravne rozhodnit v bu-
ddcnosti pokial by dand situacia nastala.
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Obr. 2.1: Graf vyuzitia aplikécii z dlhodobého hladiska

Cielom tychto aplikacii je, aby si pouzivatel nadobudnuté informéacie pamétal z dlhodo-
bého hladiska [13]. Spdsob akym funguje dlhodobd paméit zaistuje, ze sme schopny vyuzit
dané informécie, rieSenia situdcii, vzorce pri podobnej situdcii v budtcnosti. Cim je inte-
raktivita aplikdcie vysSia, tym viac podporuje, ze dané informécie sa ulozia do dlhodobej
paméte ¢loveka. Interaktivitu aplikacii [13] zabezpecujeme pomocou animécii, minihier, vi-
dei, zvukov, kvizov, grafickym spracovanim aplikacie podla zamerania na vekovu kategoériu
a taktiez podla zamerania tematiky.

2.2 Platformy

Platformy sa vlastne operacné systémy, ktoré ovladaji zdroje zariadenia a umoznuju pouzi-
vatelom pristup k tymto zdrojom cez uréité Specifické rozhranie [8]. Zjednodusene sa jedna
o systém, ktory komunikuje medzi hardvérom zariadenia a poziadavkami pouzivatela. Ta-
kyto systém ma za tlohu spracovat vstupy od pouzivatela a odpoveda na ne spravovanim
uloh a internych zdrojov zariadenia ako sluzby pre pouzivatela, ktoré od zariadenia vy-
zaduje. Operacné systémy [8] vykonavaju zdkladné tlohy akymi st napriklad alokovanie
paméte, sprava stuborov, spravovanie vstupnych a vystupnych zariadeni, uréenie priority
pokynov, ktoré sa maji vykonat. Operacné systémy moézme najst vo vsSetkych zariade-
niach, ktoré obsahuju integrované obvody. Kazdy systém je rozdielny a jeho komplexnost
zavisi od popisu prace, ktortt ma vykonavat. Operac¢né systémy, ktoré sa vyvijaju pre mo-
bilné zariadenia obsahuji funkcie pocitacov, ktoré sa prepajaji s funkciami ako je napriklad
dotykovy displej, fotoaparat, videokamera alebo moznost telefonovania. Medzi najrozsire-
nejsie operacné systémy pre mobilné teleféony patri iOS a Android. Operacéné systémy ako
je Symbian alebo Windows Phone 7 st na ipadku a postupne ich vytlacaju viacej oblibené
systémy ¢im je prave iOS a Android. Tieto systémy st v neustdlom vyvoji aby zabezpecovali
bezpecnost a zaroven zlepsovali ich vykon, funkcie a pristupnost viacerym pouzivatelom ¢o



vyzaduje ¢asté aktualizicie softvéru. Dobry operaény systém by mal v dnesnej dobe spliiat
minimélne tieto poziadavky [8]:

1. intuitivne ovladanie

2. zachovanie kompatibility so starymi programami
3. multitasking

4. préca so sietou

5. podpora inych operac¢nych systémov

6. prenosnost na iné hardware-ové systémy

7. bezpecnost pouzivatela

8. cena/vykon

iOS

iOS [10] je mobilny operaény systém, ktory bol vytvoreny spolo¢nostou Apple Inc, ktord
zalozil Steve Jobs a Steve Wozniak v roku 1976. Tento systém bol vyvinuty Specidlne pre ich
vlastné potreby, takze ho mdzme vidiet iba v zariadeniach vid Obr. 2.2, ktoré firma po-
skytuje na trhu. Tento systém ovlada zariadenia réznych verzii ako je iPhone, iPod alebo
iPad. Firma sa velmi rychlo preslavila zariadenim iPod Touch. iOS sa prvy krat objavil
v roku 2007 kedy bol pomenovany ako iPhone OS a nésledne v roku 2010 bol premenovany
na i0S, tak ako ho pozname aj dnes. Pouzivatelské rozhranie tohto systému je zalozené
na pouzivani multi-touch gest, ktorymi sa pinch, reverse pinch, swipe a touch. Systém si
svoju obltbenost vydobil najmé svojou optimalizovanostou, prestiznostou, bezpecnostou
a jednoduchostou ovladania. Systém je neustale vo vyvoji aby mohol konkurovat konkuren-
cii a ako sa postupne vyvijaji nové technoldgie, tak sa aj systém aktualizuje a prinasa nové
funkcie pre pouzivatelov.

Architektara

iOS je zjednodusend verzia operacného systému Mac OS, ktory sa pouziva v pocitacoch
tejto firmy. Jednd sa o systém typu UNIX| ktory je vyvijany pre mobilné zariadenia, tak
obsahuje kontrolu ovlddania dotykového displeja. Architektira systému [10] sa deli na 4
vrstvy vid Obr. 2.3, ktorymi si:

1. Cocoa touch layer
2. Media layer

3. Core services layer

S

. Core OS layer
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Obr. 2.2: Operac¢ny systém iOS

Cocoa Touch Layer

Cocoa touch [10] je vyvojové prostredie aplikacie pre tvorbu programov, ktoré majiu bezat
na systéme iOS. Medzi hlavné vlastnosti ktoré poskytuje patri Multitasking, Zdielanie,
Rozpoznavanie gest, Push notifikacie a Ochrana dat.

Multitasking umoznuje rychle znovu spustenie aplikicie a aby mohli aplikacie na po-
zadi aktualizovat svoj obsah bez nutnosti ich znovu otvarat. Bez tejto moznosti by sa kazda
aplikdcia vypla pri kazdej zmene okna na zariadeni ¢o by viedlo k opatovnému spustaniu
danej aplikacie. Zdielanie poskytuje pouzivatelovi moznost zdielat ich obsah s ostatnymi
zariadeniami, pomocou funkcie AirDrop, ktord vyuziva technol6giu Bluetooth. Rozpozna-
vanie gest obsahuje zdkladné gestd pre ovladanie mobilného zariadenia, ale aj moznost
vytvorenia vlastnych gest, ktoré mozu pomoct ovladat zariadenie aj hendikepovanym po-
uzivatelom. Push notifikdcie umoznuje pouzivatela upozornit ohladom novych informaécii,
ktoré sa tykajui konkrétnej aplikdcie bez toho aby bola dand aplikacia spustena. Ochrana
dat umoznuje ukladat sikromné data zasifrovanim. Takéto data sa automaticky ukladaja
do paméte v zasifrovanej podobe aby ich nebolo mozné precitat.

Media Layer

V tejto vrstve [10] sa nachadzaji technolégie pre tvorbu 2D a 3D grafiky, zvukov animaécii,
efektov.

Core Services Layer

Tato vrstva zahrnuje lokalizaciu, ktord umoznuje upravovat vzhlad a obsah aplikcie na za-
klade polohy pouzivatela. Tiez vyuzivané pri urcenia polohy pomocou GPS alebo Wi-Fi
[10]. Dalej obsahujii blokové objekty, ktoré sa pouzivaji v situdciach kedy chce programé-
tor vyuzit urcity segment kédu znovu a vytvaranie funkcie je v danej situacii nevyhodné.
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Obr. 2.3: Architektira systému iOS

Core OS Layer

Poskytuje nizkodroviiové sluzby [10] prepojené s hardvérom a sietami. Tieto sluzby sd
zalozené na Kerneli. Hlavnym cielom tejto vrstvy je zabezpecif bezpecnost aplikacie.

Android

Android [12] je open source operacny systém vid Obr. 2.4, ktory na rozdiel od systému iOS
vznikol pre mobilné zariadenia réznych znaciek a tym sa stal najpouzivanejsim opera¢nym
systém pre mobilné zariadenia. Je zalozeny na jadre Linux. Kedze systém vyuziva viacero
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spoloc¢nosti, tak jeho vyvoj ma na starosti Open Handset Alliance, ktorej cielom je rozvijat
systém tak, aby mal nizsie nédklady pre distribiciu a zaroven prinasal pouzivatelom nové
funkcie a zlepsené pouzivatelské rozhranie. Jadro systému Android je upravené tak aby sa
dalo vyuzivat na rozdielnom hardvéri ¢o znamend, Ze systém je responzivny a upravuje
svoj vzhlad podla rozliSenia obrazovky. Kedze sa jedna o open source platformu, tak kazda
spoloc¢nost, ktora vyuziva vo svojich zariadeniach Android, vytvara vlastni nadstavbu sys-
tému, aby sa lisili od konkurencie. Avsak tvorba réznych nadstavieb pre systém Android
moze zapric¢inovat vacsie zatazenie systému, ¢o sa mdze odrazit na potrebe zakomponovat
do zariadenia silnejsi hardvér.

Architektara

Android sa z hladiska architektiry [12] deli na 5 vrstiev, vid Obr. 2.5, ktorymi st:
1. Aplikdcie
2. Application Framework Layer
3. Android RunTime Layer
4. Kniznice
5. Linux Kernel
Aplikacie

Nachadzaju sa tu vSetky nainstalované aplikicie v rdmci systému Android. Jednd sa o ap-
likacie stiahnuté pouzivatelom a o predvolené aplikicie samotnym systémom [12].

Application Framework Layer

Poskytuje vela vysokourovnovych sluzieb [12] aplikdciam formou Java class. Vyvojari apli-
kacii pre Android pouzivaju tieto sluzby pri tvorbe aplikacii. Medzi sluzby patri:

Activity Manager —riadi zivotny cyklus aplikécii
Content Provider —povoluje aplikdciam zdielat data s inymi aplikadciami

Resource Manager —povoluje pristup k rozlozeniu pouzivatelskych rozhrani, nasta-
veniu farieb

Applications

Application Framework

Libraries Android RunTime

Linux Kernel

Obr. 2.5: Architektira systému Android



Notification Manager — povoluje zobrazovat na zariadeni upozornenia aplikacii bez za-
pnutia danej aplikacie

View System —obsahuje prvky pre tvorbu pouzivatelského rozhrania ako je napriklad
tlacidlo, textové pole alebo checkbox

Android RunTime Layer

Této vrstva poskytuje klucovy komponent, ktory sa nazyva Dalvik Virtual Machine [12],
ktory bol Specificky optimalizovany pre systém Android. Tento komponent umoznuje kazdej
aplikacii rozbehnut ziadany proces vo vlastnej instancii Dalvikovho komponentu.

KniZnice

Jednd sa o kniznice, ktoré st napisané v jazyku C alebo C++ [12]. Obsahuji kniznice pre we-
bovy prehliadac, pre pristup k rela¢nym databazam, pre vykreslovanie grafiky, pre podporu
prehravania videa, zvukov, obrazovych stiborov, pre vykreslovanie bitmapovych a vektoro-
vych fontov.

Linux Kernel

Najnizsou vrstvou [12] je samotné jadro operacného systému, ktoré komunikuje medzi hard-
vérom a softvérom systému. Vyuziva mnoho vlastnosti Linuxu, ktorymi je napriklad sprava
sieti a procesov, multitasking, zabezpecenie priority procesov, bezpecnost systému. Hlav-
nym doévodom preco sa v systéme vyuziva Linux je jeho kompilacia na roéznych typoch
zariadeni a tym padom sa zabezpecila prenosnost systému na iné zariadenia.

2.3 Mobilné aplikacie

Mobilné aplikacie [14] pozostavaju zo softvéru, ktory pracuje na mobilnom zariadeni a vy-
konava konkrétne tlohy pre pouzivatela. Patria medzi rychlo rozvijajice sa odvetvie in-
formacnych technolégii. Jedna sa o jednoduché, lacné a stiahnutelné aplikacie, ktoré je
mozné spustit takmer na vSetkych mobilnych zariadeniach. Aplikdcie nadobidajt réznych
zamerani ako st napriklad hry, cestovanie, multimédia, socidlne siete, navigacia, vyucba
a mnoho dalsich. Niektoré aplikacie byvaju predinstalované na mobilnom zariadeni a vic-
sinou sa jednd o aplikacie, ktoré podporuju zdkladné funkcie telefénov ako je prehliadac,
telefén, spravy, obchod pre stiahnutie aplikacii, nastavenia, kalendar. V obchode sa nacha-
dza obrovské mnozstvo aplikacii, ktoré si moze pouzivatel dodatocne stiahnut do mobilného
zariadenia podla jeho zdujmu. Ako sa neustéale zlepSuje vypoctova technika mobilnych zaria-
deni, tak to pontka vyvojarom aplikacii nové moznosti ako priniest komplexnejsie aplikacie
na mobilné zariadenia. Mobilné aplikacie sa stali sucastou zivota Iudi po celom svete a nie-
ktori si uz nevedia bez nich predstavit fungovat. Mobilné aplikacie disponuji viacerymi
vlastnostami [14] ako je rychla komunikécia, Setrenie ¢asu, nizsia spotreba energie, zabava,
redukcia vydavkov.

Rychla komunikacia poméaha udrziavat vztahy medzi Iudmi, ktorych od seba oddeluje aj
ocedn pomocou socialnych sieti, kde st schopni si pisat, telefonovat, posielat obrazky alebo
vided. Medzi takéto aplikacie patri v dnesnej dobe najmé Messenger a Instagram.



Setrenie ¢asu umoziiuje fudom riesit ich dennd pracu za chodu, v aute alebo autobuse.
Vdaka tejto vlastnosti aplikacii nemusia ludia riesit ich denné problémy na konkrétnom
mieste ale kedykolvek a kdekolvek.

Nizsia spotreba energie je spésobend tym, ze vela mobilnych aplikécii poskytuje rovnaki
funkcionalitu ako praca na pocitaci. Vdaka tomu rapidne klesd vyuzivanie pocitacov, ¢o
vedie k nizSej spotrebe energie.

Zabava v mobilnych aplikiciach je prevedena formou hier, sledovanim réznych videi, po-
¢uvanim hudby, ktoré dokéazu pocitovo urychlit presun z bodu A do bodu B.

Redukcia vydavkov je sposobena prichodom aplikécii, ktoré umoznuju sa skontaktovat
s ludmi cez internet a vyuzitie platenych mobilnych sieti k telefonovaniu zac¢ina byt menej
efektivne.

Najvicsou vyzvou mobilnych aplikacii je ich limitdcia a platformovost [14]. Jedna sa
o malé obrazovky ¢o spOsobuje neustalu konfrontaciu ako natlacit vsetky potrebné kom-
ponenty na obrazovku zariadenia tak, aby to bolo ¢itatelné a zrozumitelné z pohladu po-
uzivatela. Aplikdcie musia fungovat na rozdielnych zariadeniach, ktoré sa neustale menia
a vylepsuju, ¢o sposobuje rozdielne velkosti displejov a to niti vyvojarov mobilnych aplika-
cii aby ich produkty boli responzivne [14] a prisposobovali svoj vzhlad displeju zariadenia.
Mobilné zariadenia vyuzivaju roézne platformy (iOS, Android, ...) a tym paddom mobilné
aplikdcie musia byt vyvijané tak, aby boli schopné fungovat na vSetkych pouzivanych zaria-
deniach. Dalej tieto zariadenia postradaji moznost otvorit vietky formaty stiborov. Napriek
tymto limitdcidm st mobilné aplikdcie coraz viac popularne a vela Tudi sa snazi nahradit
pocita¢ mobilnym zariadenim vdaka jeho cene, prenosnosti a vyuzitiu v beznom zivote.

2.4 Herné enginy pre tvorbu aplikacii

Herny engine je softvér [3], ktory umoznuje tvorbu aplikécii. Hlavnym cielom herného en-
ginu je vytvorit abstrakt beznych vlastnosti aplikécii, ktoré sa potom daji jednoducho
pouzif pri tvorbe rozdielnych aplikacii. Prvy herny engine bol vytvoreny uz v roku 1991
pod ndzvom GameMaker a bol uréeny pre tvorbu 2D hier. Od tohto roku vzniklo mnoho
hernych enginov, ktoré ¢asom zanikli alebo sa udrzali medzi najlepsimi a pouzivaju sa do-
dnes v aktualizovanej verzii. Medzi hlavné funkcionality [3] hernych enginov patria:

e Vykreslovanie 2D a 3D grafiky

e Manazovanie vstupov klavesnice, dotykového displeja ...
e Umoznenie behu viacerych procesov naraz

e Pridanie fyzikdlnych vlastnosti objektom

e Moznost kolizie a detekcie objektov

e Sledovanie moznych udalosti kazdy frame aplikacie

e Multiplatformovost

e Tvorba animaécii
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e Prica po sieti

V dnesnej dobe vyuzivaju herné enginy vysokoturoviové jazyky ako je napriklad C#, C++,
Python. Tento typ jazykov vedie k vicsej produktivite vyvojarov pretoze sa viac podoba
na Iudsky jazyk ako na jazyk, v ktorom pracuju stroje. Naroc¢nejsi preklad takychto jazy-
kov je uz v dnesnej dobe zanedbatelny vdaka neustale vyvijajicemu sa hardvéru. Takisto
vicsina hernych enginov sa snazi aby obsahovali vlastnost multiplatformovosti [3]. Ide o vy-
uzitie jedného kédu pre tvorbu aplikacie na réznych platformach, ktoré podporujia odlisny
programovaci jazyk ako je napriklad Swift pre iOS a Java pre Android. Medzi najzndmejsie
herné enginy v dnesnej dobe patria: Unity, Unreal Engine, CryEngine.

Unity

Tento framework [1] patri medzi jeden z najrozsirenejsich v dnesnej dobe. Je schopny vy-
tvarat aplikacie pre siroku skalu platforiem a zaroven ma velki komunitu Iudi, ktory ho
vyuzivaju. Kedze tento herny engine bol pouzity pre tvorbu aplikacie Pejsek Zachranar, tak
je detailnejsie popisany v kapitole 3.

Unreal Engine

Je vytvoreny spolo¢nostou Epic Games a bol predstaveny na hre Unreal v roku 1998 ¢o
bola hra typu FPS. Engine [9] bol zo zaciatku uréeny len pre komeréné ucely, avsak v roku
2015 s prichodom Unreal Engine 4 sa stal volne dostupny pre Siroku verejnost s podielom
5% zo zisku ak dany projekt zarobi viac ako 3000 doldrov za Stvrfrok. Podporuje Siroku
skalu platforiem pre ktoré je schopny vytvarat hry vid Obr. 2.6. Programovaci jazyk vy-
uzivany v tomto frameworku je kombindcia C++ a Blueprint, c¢o je vizudlne skriptovanie

FAdd Component = 8 Blueprint/Add Script

(i House(instance)

Obr. 2.6: Unreal Engine
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pomocou moznosti Drag and Drop bez priameho pisania kédu. Unreal Engine je vytvoreny
z niekolkych komponentov, ktoré spolupracuju pri riadeni hry. Medzi hlavné komponenty
[9] patri:

e Graficky engine

Fyzikalny engine

Zvukovy engine

Svetlo a tiene

Umeld Inteligencia

Graficky engine

Tento komponent [9] je zodpovedny za vystup na obrazovke zariadenia na zaklade informacii
ohladom scény ako sa textury, farby, tiene, umiestnenie hladiska. Sila grafického enginu
urcuje ako realisticky bude vyzerat vystup na obrazovke. Unreal Engine je schopny vytvorit
takmer fotorealistick kvalitu obrazu vdaka jeho schopnosti optimalizovat scénu a spracovat
svetlo v redlnom case.

Fyzikalny engine

Umoznuje pridavat fyzikalne vlastnosti objektom ako je trenie, rychlost alebo graviticia.
Tak isto je schopny spracovat detekciu a koliziu objektov [9]. Pre tito funkcionalitu vyuziva
PhysX engine, ktory bol vytvoreny spolo¢nostou NVIDIA. Vdaka tomuto enginu sa mdze
vyvojar sustredit na tvorbu hry a nemusi riesit ako zabezpecit interakciu medzi objektmi.

Zvukovy engine

Ako uz vyplyva z ndzvu, tak je zodpovedny za hudbu a zvuky v aplikicidch. Umoznuje pri-
déavat rozny typy zvukovych siborov, ktoré podporuju realistickost aplikacie.Zvuky ktoré sa
spustaja v dany okamih po nejakej udalosti implementuje Unreal Engine pomocou funkcie
Sound Cue [9].

Svetlo a tiene

Svetlo je zodpovedné za vytvorenie atmosféry scény. Spravne navrhnuté tiene a svetlo
v scéne dokazu rapidne ovplyvnit dojem pozivatela. Unreal Engine poskytuje 4 typy svetiel
[9], ktoré sa daju jednoducho implementovat do scény. Jednd sa o slnecné svetlo, svetlo
oblohy, bodové svetlo a svetlo mierené na konkrétne miesto.

Umela Inteligencia

Pozostava z mnohych pravidiel, ktoré ovplyviiuju spravanie objektov na scéne. Tieto pra-
vidla im pomd&haji napodobiiovat chovanie aké by nadobudli v redlnom zivote. Unreal
Engine poskytuje dobri zakladnt umelt inteligenciu [9], na ktorej sa da zacat vytvarat
nadstavba vlastnych pravidiel pre Specifické chovanie objektov.

12



ind.cry - CRYENGINE Sandbox [x64] - Build 0

Obr. 2.7: CryEngine

CryEngine

Tento engine je znamy vysokou kvalitou a vysokym rozliSenim aplikacii [6]. Bolo v fiom
vytvorené mnoho AAA hier. Je vytvoreny vyvojarmi nemeckej spolo¢nosti Crytek. Prva
verzia vysla v roku 2002 a v roku 2016 vysla jej posledna iterdcia pod ndzvom CryEngine
V. Jeho dostupnost medzi pouzivatelov funguje na podobny princip ako Unreal Engine. Po-
kial za rok na danom projekte vytvorenym v ich frameworku sa zarobi viac ako 5000 dolarov,
tak je ziadany 5% podiel na zisku. V porovnani s dvoma predchédzajicimi frameworkmi
(Unity, UnrealEngine) ma najstrmsiu krivku ucenia pravdepodobne vdaka neprehladnému
editoru, mensej komunite pouzivatelov a ziadnemu obchodu s assetmi, ktorymi Unity a Un-
real Engine disponujti. Je schopny vytvarat 2D aj 3D aplikécie s podporou virtualnej reality.
Tento framework je zndmy hlavne velkym potencidlom pre generovanie ohromujtcej grafiky
[6] prirodného prostredia vid Obr. 2.7. Zaroven jeho najvac¢sou nevyhodou je slaba doku-
mentacia a zac¢inajuci vyvojari budd mat problém vyuzit framework naplno. Framework
podporuje programovacie jazyky ako su C++, C# a Lua.

2.5 GUI

GUI [15] znamend grafické pouzivatelské rozhranie. Jednd sa o typ pouzivatelského roz-
hrania, ktoré umoznuje pouzivatelovi vykondvat interakciu so zariadeniami pomocou vi-
zualnych objektov. Grafické rozhrania vyvinuté po roku 1970, ktoré boli vytvorené pre
operacné systémy spolocnosti Apple a Microsoft udalo pomyselny Standard, ktory sa za-
cali snazit implementovat vsetky aplikacie. Cielom tvorby tychto rozhrani bola neefektivita
vyuzitia textového prikazového riadku beznymi pouzivatelmi. Zakladnym prvkom takychto
rozhrani je, Ze obsahuje tlacidla, ikony, rézne textové polia a pomocou nich sa vykonéva
interakcia s danou aplikéciou [15].
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Obr. 2.8: Logika GUI

Je zalozené na principe model —view —controller [15], vid Obr. 2.8. Jedna sa o urcenie
detekcie pomocou logickych hodnét ako je true a false (1,0), ktory rozdeluje vnatorni re-
prezentaciu informacii od spésobu akym st informécie poskytnuté pouzivatelovi. Pouzivatel
manipuluje s informaciami pomocou vizudlnych prvkov, ktoré st nadizajnované tak, aby
odpovedali datam, s ktorymi aplikdcia pracuje. Vzhlad celej aplikidcie méze byt kedykol-
vek prerobeny podla potreby, pretoze grafické rozhranie je nezavislé od funkcii skrytych
za pouzivatelskym rozhranim, ktoré vykondva aplikicia. Kazda aplikacia vykonava vzhlad
grafického rozhrania podla vlastného navrhu. GUI musi byt navrhnuté tak, aby s nim doka-
zal pracovat aj Gplny laik a tym paddom mohlo byt vyuzité sirokou skdlou pouzivatelov [15].
Grafické pouzivatelské rozhranie je jeden z hlavnych prvkov, ktoré pouzivatela bud zaujme
alebo ho odradi od pouzivania danej aplikacie. Preto je velmi dolezité navrhntut GUI tak,
aby zaujalo kategériu Iudi, pre ktorych je aplikicia cielena. Medzi vyhody [15] grafického
rozhrania patria:

e Jednoduchost
e Vytvara krajsi a prehladnejsi vzhlad danej aplikacie
e GUI udrzuje pozornost pouzivatela
Avsak GUI m4 taktiez svoje nevyhody [15] medzi ktoré patri:
e Implementacia
e Rychlost
e Potreba vicsej paméte pocitaca

e Cena
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Existuje viacero réznych programovacich jazykov, ktoré podporuju tvorbu grafického roz-
hrania. Kazdy jazyk obsahuje svoje vlastné vyhody implementécie pouzivatelského rozhra-
nia. AvSak Java a C# sa povazuju za najlepsie moznosti [15], pretoze tieto jazyky podporuji
funkcionalitu GUI v prehliadaci a zaroven aj v pocitacovych a mobilnych aplikaciach.

2.6 Ostatné techniky

Existuje mnoho technik, ktoré sa dajt vyuzit pri programovani mobilnej aplikacie. Niekto-
rymi z nich je napriklad ruska ruleta, detekcia kolizii alebo skriptovacie objekty.

Detekcia kolizii

Jedna sa o matematicky problém kedy je potrebné vykonat detekciu prieseku dvoch od-
lisnych objektov [5]. Proces kolizie v aplikdcidach funguje na zdklade zachytenia kolizie,
nasledného zistenia ¢asu a objektov, ktoré sposobili koliziu. Na tuto koliziu treba vyvinut
pozadovanu akciu, ktord ma nastat pokial sa objekty stretli. Reakcia je napriklad defor-
mécia zrazenych objektov, rdozne animécie, ktoré vytvaraju efekt zrazky alebo celkového
spravania objektov, ktoré nadobudni po kolizii. Algoritmy uréené na detekciu kolizii sa
daji rozdelit na dva typy [5]:

Detekéné Jedna sa o urcenie detekcie pomocou logickych hodndt ako je true a false (1,0).

Urcujice Ide o urcenie kolizie pomocou priesec¢nikov, koliznych ¢iar vdaka ktorym sme
schopny urcit aj konkrétnu poziciu objektov v kolizii.

O - Box Collider 2D

Obr. 2.9: Komponent na vytvorenie hitboxu
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K zachyteniu kolizie sa najcastejsie vyuziva hitbox [5]. Jedna sa o neviditelny tvar, ktory
nadobtuda 2D aj 3D rozmery podla zamerania hry a obklopuje dany objekt, u ktorého
ocakavame ze sa v budicnosti dostane do kolizie vid Obr. 2.9. Tento hitbox sa snazi vy-
hodnocovat v redlnom case, ¢i dochadza ku kolizii. Vypocet danej kolizie je celkom narocéné
na hardvér a tym padom je aj hardvérom obmedzované. Cim Gastejsie prebiehajii vypocty
kolizie, tym je vacsia Sanca Ze sa kolizia naozaj zachyti. Avsak kedze aplikdcie st limitované
hardvérom tak velmi jednoducho méze dojst k tomu, ze kolizia nastala medzi intervalmi
vyratania kolizie a tym padom nebola zachyten4.

Princip algoritmu ruska ruleta

Ide o algoritmus [7] kde sa vyuziva aj generator pseudondhodnych éisiel. Generatory maji
rozne podoby. Niektoré z nich st napriklad XORShift generdtor [11], Mersenne Twister ge-
nerator [17] alebo Permuted Congruential generdtor [2]. Tento algoritmus nadobudol meno
podla znamej ruskej hry s revolverom a jednym nabojom v komore. Cielom tohto algoritmu
je znizovat pozadované kritérium v kazdom kroku tak, aby ndhodne vygenerované cislo
malo vid§iu Sancu, ze bude mensie ako kritérium podmienky. Cim viac iterdcii algoritmu
prebehne, tym je vicsia Sanca, ze v danej iteracii bude podmienka splnena. Algoritmus
maé vyuzitie ked je potrebné do urcitej miery ovplyvnit splnenie podmienky, ale zaroven je
nepripustné aby nebola podmienka splnend do urcitého casového kritéria.

2.7 Existujice riesenia danej problematiky

Existuje zopar aplikacii, ktoré sa snazia svoj obsah zamerat na prvit pomoc. Medzi naj-
vyuzivanejSie mobilné aplikacie patri First Aid - IFRC a Prva pomoc pre vSetkych. AvSak
ani jedna aplikicia sa nezameriava na detski vekovi kategériu a zaroven postradaja herné
prvky ¢o bolo hlavnym cielom tejto prace Pejsek Zachranar.

12:08
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LEARN FIRST AID FOR Why do you apply pressure to a wound that m 5 -
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Obr. 2.10: First Aid - IFRC Obr. 2.11: Prva pomoc pre vsetkych
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First Aid - IFRC

Ide o aplikéciu, ktora sa snazi byt vyuzitelna celosvetovo vdaka moznosti volby jazyka podla
krajiny kde sa pouzivatel nachadza. Aplikicia pozostdva z Casti kde sa snazi pouzivatela
naucit ¢o spravit pri konkrétnom traze a z testov vid Obr. 2.10, kde si mdze pouzivatel
otestovat skusenosti ktoré nadobudol z pouzivania aplikacie. Aplikdcia je dostupné pre iOS
aj Android.

Prva pomoc pre vsetkych

Téato mobilnd aplikdcia funguje na podobny princip ako spominané aplikdcia First Aid
- IFRC. Pozostdva z Casti kde vysvetluju ako sa zachovat pri konkrétom turaze a z Casti
kde prebieha overenie nadobudnutych skiisenosti. Jej vyhodou je Ze obsahuje slovenski
lokalizaciu narozdiel od First Aid - IFRC. Naopak aplikicia nie je aktualizovana a nie je
responzivna vzhladom k vac¢sim displejom, ktoré st v dnesnej dobe bezné vid Obr. 2.11.
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Kapitola 3

Unity

Ide o multiplatformovy herny engine [4] vid Obr. 3.1, ktory bol vytvoreny spolo¢nostou
Unity Technologies [1]. Najprv bol ozndmeny ako engine pre operaény systém OS X, ktory
vlastni spolo¢nost Apple. Od tej doby bol rozsireny o podporu dalsich 25 platforiem. Na
zaCiatku Unity podporovalo 2 jazyky [1], ktorymi si Boo a UnityScript. Oba jazyky boli
pocas vyvoja frameworku zastaralé. Taktiez v minulosti Unity malo svoj vlastny webovy
prehrava¢ pod menom Unity Web Player [1]. AvSak s prichodom kniZznice WebGL sa pre-
stal Unity Web Player vyuzivat a prenechal miesto novej kniznici. V Unity bolo vytvore-
nych viacero znamych hier ako je napriklad: Escape From Tarkov, Rust, Cup Head alebo
Hearthstone: Heroes of Warcraft. Unity podporuje ako aj 2D, tak aj 3D projekty, ktoré

Obr. 3.1: Unity Engine

18



pracuji so skriptami v jazyku C# [4]. Je v iom mozné vyvijat aj projekty vo virtudlnej
realite. Tento framework je popularny najviac na mobilnych zariadeniach, ale aj napriek
tomu je schopny vytvarat kvalitné projekty aj na ostatné zariadenia. Aktualne podporované
platformy sti: mobilné, desktop, webové, konzolové, platforma pre virtualnu realitu. Unity
podporuje kompresiu textir, mipmaping a nastavenia rozliSenia podla platformy, pre ktoru
je projekt cieleny [4]. Pocas prvych 10. rokov existencie frameworku, bol Unity vyuzitelny
iba po zakipeni produktu. V roku 2016 sa to zmenilo a existujui 2 moznosti. Vyuzivanie za-
darmo kde licencia umoznuje pouzivat framework na projekty, ktoré roc¢ne zarabaji menej
ako 100 000$ alebo platit predplatné, ktoré je vygenerované na zéklade zarobkov konkrét-
neho projektu. Framework obsahuje aj Unity Asset Store kde mézu pouzivatelia nahravat
svoje vlastné pluginy, modely objektov, celé projekty pre komeréné ale aj bezplatné tcely.
Unity podporuje grafické API ako je DirectX, Metal, OpenGL a Vulkan, kde ich vyuzitie
zélezi podla platformy kam je projekt cieleny [4].

3.1 Rozhranie

Okno tprav [16] je v Unity rozdelené na viacero podsekcii, ktoré st Hierarchy, Inspector,
Scene View, Game View, Assets a Animations vid Obr. 3.2.

Hierarchy

Toto okno ukazuje pozostéva zo vsetkych objektov, ktoré boli vlozené do scény [16]. Jedna
sa aj o objekty, ktoré nie je vidno, ale stale st pritomné v scéne. Ide napriklad o objekty
so zvukom, pripravenymi efektmi alebo skriptami.

Inspector

Tento komponent Unity ukazuje a umoznuje menit vSetky informécie, ktoré nadobuda kon-
krétny objekt. Informéacie st napriklad vlastnosti, skripty a komponenty, ktoré si k danému
objektu pripojené [16].

Assets

Tento panel [16] zobrazuje a zaroven umoznuje pridavat a odstranovat vsetky subory, ob-
razky, animacie, zvukové efekty, skripty, textiry, ktoré sa v projekte vyuzité.
Animations

Tu prebieha tvorba animéacii objektov pomocou spritov alebo vytvorenim deformécie ob-
jektu priamo v Unity. Nastavuje sa tu aj prechod [16] medzi animéciami na zéklade pod-
mienok, ktoré si stanovuje pouzivatel.

Scene view

V tomto okno sa vytvara celkovy vzhlad projektu [16]. Urcuje sa pozicia objektov, dizajnuje
sa prostredie, nastavuje kamera.
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Obr. 3.2: Unity okno tprav

Game view

Vsetko ¢o je vidiet v tomto okne odzrkadluje ako bude vysledny projekt vyzerat na ciele-
nom zariadeni [16], na ktorom bude aplikédcia pracovat ¢o ulah¢uje testovanie funkcionality
bez nutnosti neustale nahravat projekt na cielené zariadenie.

3.2 Komponenty

Objekty bez pridanych komponentov nemaju ziaden vyznam, okrem vyuzitia ako ,zlozky*
na utriedenie hierarchie [16]. Komponenty vid Obr. 3.3, ktoré priddvame na objekty si
vlastne skripty napisané v jazyku C#. Hlavnou vyhodou je ich znovu pouzitelnost a tiez,
ze Unity uz obsahuje mnohé komponenty, ktoré mdézme vyuzit namiesto tvorby vlastnych
komponentov. Medzi niektoré zdkladné komponenty Unity [1] patri:

Rigidbody Umoznuje objektu nadobudnit vlastnosti fyziky ako je gravitacia alebo trenie.
Taktiez je potrebny pre spravnu funkcionalitu kolizii.

Box/Circle/Polygon Colliders Objekt ziska schopnost detekovania kolizie s inym ob-
jektom.

Sprite Renderer Objekt nadobudne konkrétny obrazok alebo farbu a tym urcuje vzhlad
objektu v scéne.

Audio Source V tomto komponente sa pridavaji zvukové efekty. Ide vlastne o prehra-
vaC audia, ktory obsahuje par nastaveni ako je napriklad hlasitost zvuku, prehravat zvuk
v slucke alebo nastavenie priestorového zvuku pri 3D projektoch.

Camera Tento komponent uréuje vlastnosti kamera ako je jej pozicia, velkost, ktord ma
zo scény zaberaf naraz alebo ¢i sa jedna o perspektivnu alebo ortograficka kameru.

Light Umoznuje objektu vrhat tiene a simulovat svetelné luce, ktoré dopadaji na objekt.
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Obr. 3.3: Struktira komponentov na konkrétnom objekte

Skriptovacie objekty

Jedn4 sa o objekty [4], ktoré sa vyuzivaju vo frameworku Unity a s vytvorené na zéklade
vzoru Flyweight. Je to trieda objektov, ktoré umoznuji uchovavat velké mnozstvo dat
nezavisle od skriptov. Data, ktoré uschovivaji nie s nijak Specifikované a programator
si ich urcuje sam podla potreby. Ich najvic¢sou vyhodou je, ze redukuji vyuzitie pamate
a oddeluju dolezité data od samotného koédu aplikacie. Takisto tieto objekty vytvaraju
jednoduchy pristup k jednoduchej iprave dat bez tupravy zdrojového kédu aplikacie.
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Kapitola 4

Analyza a zhodnotenie sticasného
stavu mobilnych aplikacii

Cielom tejto kapitoly je vytvorit analyzu a zhodnotenie najpouzivanejsich hernych engi-
nov v aktudlnej dobe na zdklade roznych kritérii a zaroven kapitola dalej Specifikuje ciel
a technické prvky prace.

4.1 Porovnanie dostupnych frameworkov

Do porovnania hernych enginov boli vybrané 3 najzndmejsie, ktorymi st Unity, Unreal
Engine a CryEngine. V tychto frameworkoch vyslo mnoho znadmych projektov a dodnes sa
v nich pracuje na mnohych, ktoré sa stale vo vyvoji. Medzi kritéria, ktoré boli zobrané
do tuvahy patri:

2D Z pohladu tohto kritéria sa moze rovno vylucit CryEngine pretoze vynikd hlavne
v tvorbe 3D projektov. Unity aj Unreal Engine sii vhodné pre tvorbu 2D aplikacii av-
sak vdaka tomu, ze Unity bolo primarne zamerané na tvorbu mobilnych aplikacii, tak je
vytvorenie 2D projektu ovela intuitivnejsie.

Asset Store Ide o moznost ziskania konkrétnych textir, objektov alebo animacii zo za-
budovaného obchodu, ktoré naprogramovali iny pouzivatelia a tym ulah¢it tvorbu novych
aplikécii s podobnou tématikou. Unity a Unreal Engine disponuji rozsiahlym obchodom
narozdiel od velmi malého obchodu, ktory sa nachadza vo frameworku CryEngine.

Dostupnost V tomto faktore ide o platformy, na ktorych sa da spustit konkrétny frame-
work. Unity je schopné pracovat na systéme Linux, Mac a Windows ¢im je na tom lepsie ako

Unity Unreal Engine CryEngine

2D *kkk ok ko kk *

Asset Store * % Kk k * % % K Kk * % %
Dostupnost *kkkx  kok kK * %k
Cena * % * K * kK Kk Kk * %k
Multiplatformovost —* %% %% % % % * % * % *
Dokumentacia *hkkhk Ak AxKkkKk * % *

Tabulka 4.1: Porovnanie jednotlivych frameworkov
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konkurencia, kde Unreal Engine podporuje Mac a Windows a CryEngine zaostava s jedinou
podporou pre systém Windows.

Cena Kazdy framework je dostupny zadarmo do doby kym zarobok z projektu neprekroci
konkrétnu hranicu. U Unreal Engine je hranica 1 000 000$, Unity 100 000$ a CryEngine
5000%. Po prekroceni tejto hranice sa urcité percento zo zarobku prestiva spoloc¢nosti, ktora
vlastni framework.

Multiplatformovost V dnesnej dobe sa postupne kazdy framework snazi nadobudnit
tuto vlastnost aby bol schopny vytvarat projekty pre vSetky typy systémov. Frameworkom
Unity a Unreal Engine sa to tispesne podarilo a podporuja vsetky pouzivané platformy.
CryEngine trochu zaostava a jeho podpora mobilnych platforiem sa momentalne nachadza
v beta verzii.

Dokumentécia Cim lepsou dokumenticiou framework disponuje, tym jednoduchsie sa
pouzivatelom s nim pracuje. Dokumentacia pri Unity a Unreal Engine je na vysokej tirovni
na rozdiel od CryEngine, ktory ju mé celkom chabt a tazko vyhladatelni, co sposobuje
zaciatocnikom velké problémy.

Celé porovnanie je zaloZzené na mojom nazore a informaciach, ktoré som vyhladal, ¢o moze
sposobif, ze porovnanie nie je iplne objektivne. Na zaklade vyslednej tabulky 4.1 som sa
rozhodol vyuzit framework Unity pre aplikaciu Pejsek Zachranar.

4.2 Ciel realizacnej Casti prace

Cielom prace je vytvorenie mobilnej aplikicie Pejsek Zachranai urcéent defom vo veku 6 az
10 rokov kedy uz postupne nadobtdaji schopnost ¢itat. Aplikdcia ma ukazat deftom ako sa
zachovat v pripade, Ze sa ocitnd blizko zranenej osoby, ktord potrebuje prvi pomoc. Apli-
kécia je prelinana hernymi prvkami, kvizom a animaciami aby si udrzala detskd pozornost

a pomohla detom memorovat jednotlivé kroky postupu.

4.3 Technické parametre prace

Pre vyvoj mobilnej aplikacie bol zvoleny framework Unity, ktory vyuziva pre tvorbu skrip-
tov programovaci jazyk C+#. Aplikacia sa deli na 5 scén, ktorymi si: hlavné menu, ivodné
video do deju, kviz s prvkami animacie a hier, findlne video, findlna obrazovka s linkami
na sesterské aplikacie. Kviz je robeny formou otédzok s moznostami A), B), C). Tieto otazky
sa prelinaju s otdzkami formou hry. Medzi hry patri telefon kedy musi dieta vytukat spravne
¢islo a zavolat zachranke, bludisko cez ktoré sa potrebuje maskot aplikicie dostat ku zra-
nenému, otdzka s vyberom spravnej pomocky, ktorou sa da pomdct zranenému a samotné
vyckavanie sanitky a upozorneniu kde sa nachadza zraneny. Aplikicia podporuje responziv-
nost a je schopnd sa prispésobovat rozdielnym velkostiam mobilnych obrazoviek. Mobilna
aplikdcia podporuje dva najrozsirenejsie opera¢né systémy, ktorymi st iOS a Android.
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Kapitola 5
Navrh mobilnej aplikacie

V tejto kapitole sa popisuje navrh aplikacie, ktory vznikal pred samotnou implementaciou.
Obsahuje blizsi popis a mock-up s obrazkami vsetkych scén a nastaveni aplikacie.

5.1 Mobilna vyukova aplikacia

Pociatoénym navrhom bolo vytvorit mobilnt aplikdciu zamerant na edukéciu v odvetvi
prva pomoc. Tato aplikicia je navrhnutd na zédklade poziadavok, ktoré ziadala Zdravotnicka
zédchranna sluzba Juhomoravského kraju. Mobilnd aplikicia je zameranéd na deti vo veku
6 az 10 rokov, kedy st uz schopné citat. Kedze aplikicia je cielend na deti, tak obsahuje
kreslenti grafiku, ktora je pre deti viac privetiva. Aplikdcia je navrhnuta tak, aby bola orien-
tovand na sirku mobilnych zariadeni, ¢o umoznuje viac priestoru pre tento typ aplikacie.
Edukacné cast aplikdcie pozostdva z kvizu, na ktory sa di odpovedat moznostami A), B)
a C). Tieto kvizové otazky sa prelinaju s hrami aby si aplikdcia udrzala pozornost die-
tata. Kvizové otazky popisuju ako sa zachovat v situdcii zraneného cyklistu, ktory spadol
a poskodil si koleno. Prostredie tirazu je zasadené do detského parku s preliezkami, kde naj-
Castejsie dochddza k drazu. Aby dieta nebolo vtiahnuté priamo do situécie ,vyrie$ otazky
a pomoz zranenému, tak drazu predchadza kreslend animécia cyklistu, ktory narazi do od-
padkového kosu a zrani sa. Cely kviz bude sprevadzany maskotom, ktorého navrhol maliar
zo zachrannej sluzby a bude stvarnovat postavu, ktord sa snazi zranenému pomoéct. Mas-
kot pozostava z par vytvorenych animacii a je stvarneny ako Pejsek Zachranar. Do kvizu
st zakomponované 4 rozdielne minihry, ktoré si blizsie popisané v sekcii 5.2 v casti Kviz
s hernymi prvkami. Po tispesnom dokonceni kvizu nastane dalSia animacia prichodu sanitky
k zranenému a jej nasledného odjazdu so zranenym. Po zapnuti aplikicie sa zobrazi hlavné
menu, kde budil moznosti spustif aplikdciu, otvorit nastavenia a bude obsahovat okno s li-
cenciami, ktoré je nutné uviest z dévodov vyuzitia volne dostupnych obrazkov s licenciami
pre tvorbu mobilnej aplikacie. Poslednou scénou v aplikacii bude scéna s odkazmi na ses-
terské aplikacie a s moznostou sa vratit naspat do hlavného menu. Taktiez mé obsahovat
logo zdravotnickej zadchrannej sluzby Juhomoravského kraju v hlavnom menu a na posledne;j
scéne s odkazmi na dalsie aplikacie. Mobilnd aplikdcia mé byt ozvucena a taktiez ma ob-
sahovat moznost ¢itania textu kvizovych otazok a odpovedi zvukovou formou kvoli detom,
ktoré este nie st schopné velmi dobre ¢itat. Aplikdcia méa byt multiplatformova a je zame-
rana na 2 najvicsie mobilné platformy, ktorymi si operacné systémy iOS a Android. Kedze
oba systémy obsahuji mnozstvo mobilnych zariadeni s rozdielnymi velkostami obrazoviek,
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tak aplikdcia musi byt responzivna aby bola schopné sa prisposobovat réznym velkostiam
mobilnych zariadeni.

5.2 Pouzivatelské rozhranie a prvky scén

Cela aplikicia Pejsek Zachranar je rozdelend do piatich scén, ktoré su blizsie rozpisané
a znazornené v nasledujuicich podsekcidch. Medzi scény, ktoré sa odohravaju po sebe v tomto
poradi patri hlavné menu, tvodna animécia, kviz s hernymi prvkami, koncovid animacia
a okno s odkazmi.

Hlavné menu

Prva scéna, ktora sa spusti po zapnuti aplikicie. V strede obrazovky sa bude nachadzat
vacsie tlac¢idlo s ndzvom ,,Start®, ktoré bude spustat cely obsah mobilnej aplikdcie. Pod tla-
¢idlom start sa bude nachadzat o nieco mensie tlacidlo s nazvom ,Licence“. Po stlaceni
tlac¢idla ,Licence“ sa otvori okno kde sa budd nachadzat odkazy na vsetok pouzity licen-
covany material. V pravom dolnom rohu sa bude nachidzat logo zdravotnickej zachrannej
sluzby Juhomoravského kraju. Hlavné menu bude taktiez obsahovat tlacidlo k pristupu
k oknu s nastaveniami, ktoré sa bude nachadzat v pravom hornom rohu aplikécie vid Obr.
5.1. Moznosti nastaveni st blizsie popisané v sekcii Moznosti aplikacie. Do lavej ¢asti od tla-
¢idla ,Start“ sa vzhladom na pozadie hlavného menu vhodne umiestni postava psika Defika,
¢o je maskot celej aplikacie. Pozadie by malo znazornovat prostredie detského parku, v kto-
rom do6jde uz ku konkrétnemu trazu.

Uvodna animaéacia

Animiécia pozostava z udalosti, ktora vedie k tirazu cyklistu. Pozadie je znazornené ako park
s chodnikom a lavickami na sedenie, kde sa nachiddzaju aj odpadkové kose. Cez obrazovku

Nastaveni ———— >

Maskot Start

Licence

Obr. 5.1: Ukazka rozlozenia komponentov v main menu
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sa zlava doprava prezenu dvaja cyklisti, kde jeden prejde bez irazu, ale druhy, ktory pojde,
narazi do vyssie zmieneného odpadkového kosu, ktory sa nésledne prevrhne a spadne spolu
s cyklistom na zem. Po pade cyklistu méa cyklista roztrhnuté gate a zakrvavené koleno.
V dvodnej animécii je znazorneny efekt narazu aby upttal pozornost, ¢o nasledne prepina
animéciu do nésledujicej scény s ndzvom Kviz s hernymi prvkami.

Kviz s hernymi prvkami

Jednd sa o samotny kviz, ktory nastane po uraze cyklistu. V Tavej casti obrazovky sa
zobrazi maskot aplikicie, ktory bude podla odpovedi na otazky naznacovat, ¢i sa jedna
o spravnu alebo nespravnu odpoved. Na pravej strane obrazovky sa bude vyskytovat okno
s kvizovymi otdzkami typu A), B) a C). Pouzivatel zvoli odpoved nasledujicim tuknutim
na dant moznost kvizu. Maskot aplikdcie bude mat nad hlavou textovi bublinu, v ktorej
sa bude textovi otdzka postupne zobrazovat pismeno po pismene. Nie vSetky otazky su
polozené z pohladu psika zachranara, ale aj z pohladu operatorky zdravotnickej zachrannej
sluzby. Pokial sa jednd o otézky operatorky, tak sa jej okno s textovou bublinou zobrazi
v Tavom hornom rohu a bublina maskota zmizne. V Tavom dolnom rohu bude po celit dobu
zobrazeny indikator postupu kvizom vid Obr 5.2. Po kazdej spravne zodpovedanej otdzke
a dokoncenej hre sa indikator o urcitt cast naplni, ¢o znac¢i postup kvizom. Otézky sa
prelinaju spésobom kvizova otazka, otazka formou hry, kvizova otazka a znovu otazka
formou hry. Aplikacia obsahuje Styri minihry medzi ktoré patri: Vytacanie ¢isla, Bludisko,
Vybratie spravnej pomocky pre oSetrenie zraneného, Vyckavanie sanitky a upozornenie
na seba po jej prichode.

Vytacanie ¢isla Na pravej strane obrazovky sa namiesto okna s kvizom zobrazi mobilny
telefén, na ktorom sa bude vytukavat spravne ¢islo zachrannej sluzby. Telefon bude mat
vzhlad dotykového telefénu a na mieste kde sa zobrazuje volané ¢islo sa bude po zadani

Otazka Op.
Odpoved A

Odpoved B
Odpoved C

Otazka M.

Operatorka Maskot

Cyklista

Indikator

Obr. 5.2: Ukazka rozlozenia komponentov v kvize
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¢isla zobrazovat ¢i sa jednd o spravne alebo nespravne ¢islo. Po vytoceni spravneho ¢isla sa
kviz posunie k dalsej otézke.

Bludisko Cielom tejto hry bude dostat psika zdchranara ku zranenému. Na mobilnom za-
riadeni sa zobrazi bludisko na celtd obrazovku kde zraneny je umiestneny v pravom dolnom
rohu a psik zachranir naopak v lavom hornom rohu. Bludiskom je nutné prejst bez do-
tyku stien bludiska inak sa pozicia psika vrati naspat na zacCiatok. Po tspesnom prejdeni
bludiskom ku zranenému sa hra prepne naspéit do okna s kvizovymi otdzkami.

Vybratie spravnej pomocky V tejto minihre ide o osetrenie kolena zraneného. Na ob-
razovke sa nachadza zraneny, psik zachranar a okno s pomdckami na osetrenie kolena.
Pouzivatel mé na vyber z troch pomdcok, ktorymi mu modze koleno osetrit. Moznosti st
znazornené ikonami. Potiahnutim ikony na zranené koleno sa vykona nasledna animaécia
podla ktorej sa d& vydedukovat, ¢i pouzivatel zvolil spravnu pomdcku na osetrenie.

Vyckavanie sanitky Kviz sa nahradi cestou, na ktorej je velkd premavka. Autd precha-
dzaju cez obrazovku zariadenia v oboch smeroch. Po urcitej dobe sa medzi autami prezenie
sanitka. Pouzivatel ma za ilohu na sanitku kliknit skorej ako prejde cez obrazovku mo-
bilného zariadenia. Pokial sanitka prejde cez obrazovku, tak sa ni¢ nedeje a vozidla dalej
vytvaraju preméavku. Po ndhodne zvolenej dobe sa sanitka znovu prezenie cez obrazovku.
Tento cyklus sa opakuje do doby kym pouzivatel na nu neklikne a tym sa presunie k dalsej
kvizovej otazke.

Koncova animacia

Animécia pozostava z udalosti, ktoré nastani po vykonani prvej pomoci zranenému cyklis-
tovi. Po tispesnom dokonceni kvizu sa pozadie aplikacie prepne na rovnaké aké sa nachadzalo
v Uvodnej animacii, ktoré pozostavalo z lavi¢iek, chodniku a odpadkovych kosov. Z pravej
strany pride do obrazovky mobilného zariadenia sanitka s blikajicim majakom a zastavi
sa az v urovni zraneného. Uréitti dobu postoji, nalozi zraneného a znovu sa da do pohybu
a odide pravou stranou obrazovky. Po odjazde sanitky z obrazovky mobilného telefénu sa
animdcia prepina do nasledujucej scény s ndzvom Okno s odkazmi

Okno s odkazmi

Jednd sa o poslednti scénu aplikacie, kde sa budi v strede obrazovky vyskytovat tri odkazy
v podobe ikony na tri dalsie aplikacie zdravotnickej zachrannej sluzby Juhomoravského
kraju. V pravom dolnom rohu sa bude znova nachadzat ich logo a zaroven bude pod odkazmi
na zvysné aplikacie tlacidlo, ktorym sa bude dat vratit naspdt do hlavného menu vid Obr
5.3. Nazov tlacidla bude ,,Hlavni Menu“. Pozadie tejto scény bude totozné s pozadim scény
hlavného menu.

5.3 Moznosti aplikacie

Po kliknuti na nastavenia sa do popredia hlavného menu rozbali okno s nastaveniami.
V hornej ¢asti okna bude napis ,Nastaveni“ a v pravom hornom rohu bude tlac¢idlo urcené
na zavretie tohto okna vid Obr. 5.4. Mobilna aplikdcia poskytuje dve moznosti nastavenia
chodu aplikacie. Medzi funkcie v nastaveniach patri moznost ovladat zvukové efekty a za-
pnit text ¢itanou formou. Pri prvom spusteni aplikacie st zvuky zapnuté a text ¢itanou
formou je vypnuty.
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Text k odkazom na
ostatné aplikacie

Maskot

Hlavni Menu

Obr. 5.3: Ukazka rozlozenia komponentov v poslednej scéne

Zvukové efekty Medzi zvuky patria vSetky zvukové efekty, ktoré sa nachadzaju v aplikacii
ohladom animécii, grafického pouzivatelského rozhrania a minihier. Ide o moznost zapnut
a vypnut zvukové efekty v aplikdacii.

Text ¢itanou formou Jedna sa o cely text kvizu vratane otdzok a odpovedi, ktory ma
okrem pisomnej aj formu hlasovej nahravky. Po zapnuti tohto nastavenia sa dany text prehra
po prvom kliknuti na zvolent1 odpoved. Druhym kliknutim na rovnakt odpoved pouzivatel
déva najavo, ze ju chce zvolit ako spravnu odpoved na kvizovi otazku.

Zavriet a uloZit nastavenia ~_

Nastaveni

Zvuky X

Cteni Textu

Obr. 5.4: Ukazka rozlozenia komponentov v nastaveniach
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Kapitola 6

Implementacia aplikacie Pejsek
zachranar

V tejto kapitole je napisand podrobna implementéacia aplikacie Pejsek Zachranar vratane
back-endu, tvorby vzhladu aplikacie, vyuzitych technik a hodnotenia aplikacie.

6.1 Back-end aplikacie

Funkcionalita aplikicie je vytvorena z 22. skriptov, ktoré ovladaju rézne scény aplikacie.
Nasledne bude logika aplikécie rozpisand postupne podla toho ako nasleduji scény v apli-
kacii.

Hlavné menu

Tato scéna vyuziva 7 skriptov medzi ktoré paria: BasicScriptHolder, SceneLoader, Setting-
sWindow, LicenseWindow, UISounds, OptionsController a PlayerPrefsController.

BasicScriptHolder je najjednoduchsi skript, ktory ma na starosti zabezpecovat orien-
taciu aplikacie na sirku zariadenia. Kedze je potrebné orienticiu udrzovat vo vsetkych
scénach, tak je aplikovany do kazdej jednej scény.

SceneLoader obsahuje zdkladné funkcie, pomocou ktorych ovlada prechod k dalsej
scéne alebo navrat do hlavného menu. Princip funguje tak, ze kazda scéna mé svoje unikatne
identifikacné ¢islo podla, ktorého vie SceneLoader umoznit pohyb medzi scénami.

SettingsWindow a LicenseWindow funguji na rovnaky princip, kde ich tdlohou je
zabezpecit otvorenie a zatvorenie okna s nastaveniami a licenciami na zaklade pouzivatel-
ského poziadavku.

UISounds ma na starosti zabezpecit zvukové efekty vsetkych tlacidiel grafického pou-
zivatelského rozhrania, ktoré sa nachadzaja v ramci aplikdcie. Tieto tlac¢idla maju vsetky
rovnaky zvukovy efekt.

OptionsController ovlada funkcionalitu nastaveni. Zapisuje informécie o tom ¢i sa
vyplo alebo zaplo konkrétne nastavenie pred spustenim kvizu. Zaroven nastavuje zakladné
nastavenia, ktoré majui byt nastavené pri spusteni aplikacie, ktoré si zapnuty zvuk a vy-
pnuté Citanie textu.

PlayerPrefsController obsahuje funkcie pomocou ktorych OptionsController zapisuje
a udrziava informécie. Tieto informacie sa zapisuju do suboru, ktory je urceny podla ope-
racného systému, na ktorom bezi aplikacia. Takyto siibor je velmi jednoducho hacknutelny,
ale kedze sa jednd len o zapnutie a vypnutie konkrétnych zvukov, tak je Uplne jedno ¢i
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ich niekto zmeni z hry alebo nasilu priamo zo stiboru. PlayerPrefsController je v podstate
,middleman“ medzi siiborom s informéaciami a skriptami, ktoré potrebuju pristup k tymto
informaciam.

Uvodna animaéacia

KedZze sa jedna len o scénu s jednoduchou animéaciou tak jej funkcionalita bola zachytena
do dvoch skriptov, ktoré si Cyclist a Collision.

Cyclist skript méa za tlohu simulovat jazdu cyklistov urcitou rychlostou zlava doprava.
Pohyb vytviara pomocou funkcie update, ktora pri kazdom aktualizovani scény postva cyk-
listu o urc¢itu ¢ast po x-ovej ose. Akondhle cyklista opusti obrazovku mobilného zariadenia
tak je odstraneny aby zbytocne nezatazoval hardvér mobilného zariadenia. Zaroven cyklisti
obsahuja animéciu bicyklovania, ktoré s blizsie popisané v sekcii 6.3.

Collision detekuje situiciu, v ktorej cyklista ma narazit do odpadkového kosa. Vo chvili
ked tato situdcia nastane, tak tento skript spusti efekt narazu, prepne odpadkovy kos do le-
zatej polohy a zmeni objekt cyklistu na objekt zraneného cyklistu, ktory lezi na zemi. Par
sekund po zrazke prepina scénu na scénu s kvizovymi otazkami.

Kviz s hernymi prvkami

Ide o hlavna scénu celej aplikacie. Tato scéna pozostava z 10. skriptov, medzi ktoré patria:
QuizScriptHandler, MazeControls, FinishLine, MatchingGame, CloudMover, TrafficJam,
XorShiftRandom, CarsSpawned, AmbulanceClicked, ProgressBar. Logika kvizovych otdzok
a odpovedi je vyrieSend pomocou skriptovacich objektov v skripte QuizConfig, do ktorych
sa ukladaju potrebné informacie.

Skriptovacie Objekty Pre spravny chod kvizu, je pre kazdu otazku vytvoreny jeden
skriptovaci objekt. Obsahuji viacero informaécii, ktoré si potrebné pre funkénost kvizu.
Do tychto objektov st zapisané tieto informacie: kvizova otazka, moznosti odpovedi k danej
otazke, pocet spravnych odpovedi, oznacenie spravnych odpovedi, prepojenie na nasledujicu
otazku, ¢islo otazky, informacia ¢i sa jedna o otazku polozent operatorom alebo maskotom,
prepojenia na konkrétne zvukové nahravky otazok a odpovedi. Zaroven na kazdy skripto-
vaci objekt su v skripte QuizConfig vedené funkcie, ktoré st schopné vytiahnut konkrétnu
informéciu, ktori méze chod aplikacie v danej chvili vyzadovat.

QuizScriptHandler je hlavny skript, ktory manazuje chod celej scény s kvizom a jeho
hernymi prvkami. Jeho zakladnou tlohou je vlozit do vopred nachystaného grafického roz-
hrania otazky a odpovede na zaklade informécii, ktoré obsahuju skriptovacie objekty. Na-
sledne po zvoleni spravnej odpovede vymiena obsah textovych poli za nové kvizové otazky
a odpovede a aktualizuje informacie ohladom novej otazky kvizu. Taktiez ovlada spustanie
animécii maskota vid sekcia 6.3 na zdklade odpovedi, ktoré zvolil pouzivatel. M4 na sta-
rosti vykonat efekt pisania otdzok a odpovedi pismeno po pismene na ¢o vyuziva funkciu
coroutine. Tato funkcia umoznuje pozastavit ¢ast kodu na dobu dokial nie je splnena ne-
jaka konkrétna podmienka. Medzi takiito podmienku moze patrit napriklad c¢as, ktory musi
uplyniit pred vykonanim zvysku kédu v coroutine. Dalej kontroluje kedy méa pocas kvizu
nastat hra a automaticky prepina scénu do scény s minihrou. Prvi minihru mé este na sta-
rosti QuizScriptHanlder. Ide o minihru telefén. Skript ¢aka na vstupy od pouzivatela, ktory
vytukava ¢islo na teleféne. Postupne ako sa ¢islo vytukdva tak si ho skript zapamétava a za-
roven na displej mobilu vypisuje zadané cislo. Po vytoceni zadaného cisla skript skontroluje
¢i sa jedna o spravnu varidciu ¢isla. Pokial je ¢islo spravne spusti efekt vytacania a nésledne
prepne scénu na dal$iu kvizova otdzku. Ak sa jedna o nespravne ¢islo, tak o tom informuje
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pouzivatela a znovu ho neché skusit zavolat na spravne &slo. Dalou minihrou, ktord spusta
je bludisko. Bludisko je ovladané dvomi skriptami, ktorymi st MazeControls a FinishLine.

MazeControls umoznuje pouzivatelovi pohybovat s gul6c¢kou v ramci bludiska na zé-
klade toho, ze guldcka nasleduje pohyb prstu po obrazovke mobilného zariadenia. Pokial
guldcka narazi do steny bludiska, tak sa jej pozicia automaticky restartuje na Startovna
poziciu.

FinishLine sa spusti po uspesnom prejdeni bludiska do ciela. Skript detekuje ¢i sa
guldcka nachadza v cieli a pokial dno, tak scénu prepne naspéat do kvizovej c¢asti a znovu
preneché vedenie skriptu QuizScriptHandler.

Trefou minihrou je vybranie spravnej pomocky na osetrenie kolena. Ttto minihru ovlada
iba jeden skript s ndzvom MatchingGame.

MatchingGame vybranie pomocky detekuje pomocou funkcii OnMouseUp(), ktora
premiestnuje pomdcku po obrazovke zaroven s prstom pouzivatela a OnMouseDown(), ktora
restartuje poziciu pomdcky. Pri prilozeni nespravnej pomocky na koleno zraneného cyklistu
sa vykond animécia naznac¢ujica nespravny vyber a nechd pouzivatela vybrat inii pomdcku.
Po pretiahnuti spravnej pomocky na koleno sa vykond animécia maskota, ktord naznacuje
spravny vyber, prepne scénu naspét do kvizu a prenecha znovu ovladanie skriptu QuizSc-
riptHandler.

Poslednou minihrou je vyckavanie sanitky. Pozostava z piatich skriptov, ktorymi si: Cloud-
Mover, TrafficJam, XorShiftRandom, CarsSpawned a AmbulanceClicked.

CloudMover ma za tlohu simulovat pohyb oblakov. Neviditelnym objektom v scéne
,cloudSpawner” je urcené miesto, kde sa ma oblak vytvorit a nasledne prechadza obrazov-
kou mobilného zariadenia. Po opusteni obrazovky sa objekt oblaku vymaze a néasledne sa
vytvori novy objekt na uréenom mieste pre tvorbu oblakov. Takymto sposobom sa oblaky
pohybuji do nekonec¢na. Kazdy typ oblaku mé svoju rychlost pohybu a miesto pre vytvo-
renie jeho képie ¢im sa zaistuje nahodnost pohybu oblakov.

TrafficJam vyuziva princip algoritmu ruské ruleta pre zvysSenie Sance vytvorenia sa-
nitky do premavky aut vid sekciu 6.4. Zaroven vyuziva dva neviditelné objekty ,,spawnery“,
na ktoré vytvara nové objekty vozidiel, ktoré vytvaraju premavku. Kazdy ,spawner® ovlada
jeden pruh cestnej premavky. Cas medzi vytvaranim novych vozidiel je ndhodne vybrany
z konkrétneho intervalu, ktory bol prisposobeny rychlosti pohybu vozidiel. Pokial sa v scéne
uz vyskytuje sanitka, tak skript zabranuje vytvoreniu dalsej sanitky dokial sa objekt pred-
chadzajicej sanitky neodstrani zo scény.

XorShiftRandom je skript, ktory generuje ndhodné ¢isla pomocou posuvnych regis-
trov. Je vyuzity v principe algoritmu ruskej rulety vid sekciu 6.4.

CarsSpawned riesi orientaciu vozidla po jeho vytvoreni. Kedze sa jedna o premavku
a vozidla jazdia v oboch smeroch, tak je nutné vozidlo aj spravne otocit. Otacanie vozidla
funguje na zaklade informacie, ze kazdé novo vytvorené vozidlo je nasmerované na cestny
pruh smerom dolava. Vdaka tomuto sa objekt s vozidlom iba oto¢i o 180 stupnov podla
potreby. Niektoré vozidla obsahuju napisy, ktorym je treba zabranit v otoceniu s vozidlom
a umiestnit ich na spravne miesto. Pokial by sa napis otdcal s vozidlom vytvaral by sa
zrkadlovy efekt. Tento skript pracuje s informéciou ¢i otac¢ané vozidlo obsahuje népis a po-
kial 4no, tak prekryje jeho napis druhou varidciu napisu pre otoc¢ené vozidla. Kazdy objekt
vozidla, ktory sa dostane mimo obrazovku mobilného zariadenia je automaticky odstraneny
zo scény aby zbytoc¢ne nezatazoval hardvér mobilného zariadenia.

AmbulanceClicked je jednoduchy skript, ktory vyckava kedy pouzivatel fukne na vo-
zidlo sanitky. Po kliknuti na sanitku odstrani vsetky naklonované objekty zo scény a vrati
ovladanie naspét skriptu QuizScriptHandler.
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Zakazdym ked QuizScriptHandler pozaduje novt kvizovi otazku a odpovede zaroven zavola
skript ProgressBar.

ProgressBar vykona aktualizaciu indikdtora progresu v ramci aplikacie a zvysi jeho
hodnotu o 1 / pocet vsetkych otézok kvizu.

Po dokonceni poslednej minihry dokonc¢i skript QuizScriptHandler zvysok kvizu a vo chvili
kedy sa zodpoveda poslednd otazka, tak prepne kviz na predposledni scénu pod nazvom
Koncova animécia.

Koncova animacia

Tato scéna pozostava z jedného skriptu pod nazvom EndingVideo, ktory riadi beh celej
animacie.

EndingVideo funguje na podobny princip ako skript Cyclist. Urcuje rychlost pohybu
sanitky cez obrazovku mobilného zariadenia pomocou funkcie Update(). Na pozicii so zra-
nenym cyklistom je umiestneny neviditelny objekt, ktory detekuje koliziu. Vo chvili ked sa
ho sanitka dotkne tak skript zastavi sanitku na par sektind a za tito dobu sa premiestni zra-
neny cyklista do sanitky. Nésledne sanitka odchddza z obrazovky telefénu. Po jej odchode
sa objekt sanitky vymaze a skript prepne scénu na posledni s ndzvom Okno s odkazmi.

Okno s odkazmi

Je poslednou a findlnou scénou aplikacie. Ma nad nou kontrolu iba jeden skript s ndzvom
EndingScene.

EndingScene umoznuje pouzivatelovi sa vratit na zaciatok aplikédcie alebo sa preklik-
nut na konkrétnu aplikdciu do obchodu so zvysnymi troma aplikdciami uréenymi na prva
pomoc pri draze, ktoré vlastni zdravotnicka zachranné sluzba Juhomoravského kraju. Za-
roven pri aktivacii tejto scény skript spusta postupné vypisanie textu maskota na zaver
aplikacie.

6.2 Vizualna stranka a GUI aplikacie

7 dovodu, ze vsetky scény vyuzivaju podobné a aj rovnaké komponenty pre tvorbu vizu-
alnej stranky aplikacie, tak nasledny popis ich vyuzitia nebude kategorizovany podla scén.
Pre tvorbu pozadia jednotlivych scén boli pouzité volne dostupné obrazky, ktoré museli
byt nasledne dokreslené v programe Adobe Photoshop 2020, pretoze ich velkost nebola do-
statoc¢ne velka aby pokryla aj velkosti obrazoviek najnovsich smartféonov. Taktiez v nom
dochéadzalo k tipravam animacii cyklistov, okna nastaveni alebo aj k iprave poloh maskota
pre vytvorenie animécii. Medzi pouzité komponenty grafického rozhrania patria: Camera,
Button, Toggle, TextMeshPro a Text, SpriteRenderer, Canvas, Image, Slider.

Camera je v tejto aplikécii staticka. Kedze nie je potrebné aby sa pohybovala z miesta
na miesto pocas chodu aplikicie, tak automaticky naraz zabera celil plochu diania.

Button je zakladny komponent kazdého frameworku, ktory umoznuje vytvarat ob-
jekty, ktoré reaguji na kliknutie. Tomuto komponentu sa da menif napriklad jeho vzhlad,
typ farby pred a po kliknuti. Tento komponent je vyuzity na viacerych miesta v ramci apli-
kécie. Jeho hlavné vyuzitie je v hlavnom menu kde je zakomponovany do tlacidiel ,,Start®,
,Licence® a tlacidla ,,Nastaveni®, ktoré je prevedené pomocou ikony ozubeného kolieska vid
Obr. 6.1. Vyuziva sa aj pri samotnom kvize, kde je zapracovany do moznosti A), B) a C).
Komponent predstavuje hlavny spésob komunikacie pouzivatela s aplikaciou.

32



Obr. 6.1: Ukazka vyuzitia komponentu Button

Toggle je jednoduchy komponent, ktory berie vstup od pouzivatela na zaklade logiky
true a false. V aplikacii mé vyuzitie v nastaveniach, kde rozhoduje o tom ¢i budi konkrétne
nastavenia zapnuté alebo vypnuté. Jeho vzhlad je prevedeny formou klasického zaskrtava-
cieho pola, ktoré sa nachddza takmer v kazdom online dotazniku a pouzivatelia uz s s nimi
oboznameni.

TextMeshPro a Text umoznuji kontrolu nad textom v aplikdcii. Menia napriklad
farbu, velkost, typ pisma, obsah textu, umiestnenie v ploche. Su vyuzité vsade kde sa
v aplikacii nachadza text. St vyuzité aj v komponentoch Button vid. Obr. 6.1.

SpriteRenderer umoznuje objektom pridat vzhlad. Takyto komponent je vyuzity pri
kazdom pozadi celej scény alebo objekte, ktory ma mat svoju staticki poziciu v scéne
bez ohladu na velkost obrazovky mobilného zariadenia. Ako ukdzka sa da pouzit maskot
a zraneny cyklista v scéne s kvizom vid Obr. 6.2.

A) Ute€u, budu mit malér

Co mam délat ? B) Pobé&zim pro dospélého, tohle |
preci nezviadnu sam

C) zkusim mu pomoct a za-
volat zachrannou sluzbu
\

J

Obr. 6.2: Ukazka vyuzitia komponentu SpriteRenderer
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< Main Scene

Obr. 6.3: Ukazka hierarchie obsahujicej jednotlivé objekty

Canvas inak povedané platno je komponent, pod ktory sa umiestniuju grafické prvky
aplikacie. Kedze v scéne s kvizom sa nachddzaji minihry, otdzky od operatorky a od mas-
kota, tak je kazda zo spomenutych veci rozdelend do vlastného platna. Vdaka tomu sa
da jednoducho prepinat medzi jednotlivymi platnami podla potreby. Kazdé platno dostalo
svoj jedine¢ny identifikitor pod ktorym vystupuje v back-end ¢asti aplikdcie. Struktira
scény z obrazku 6.2 potom vyzera nasledovne vid Obr. 6.3. Tmavé platna si zo scény kvizu
vypnuté a svetlé naopak zapnuté a vytvaraju aktualnu scénu kvizu.

Image na rozdiel od komponentu SpriteRenderer sa pouziva presne pri opa¢nych situ-
aciach. Jedné sa o objekty, ktoré musia byt pritomné na obrazovke mobilného zariadenia
za kazdu cenu zavisle na velkosti displeju. Vdaka nemu mézu byt komponenty zakazdym
rovnako vzdialené od kraju obrazovky telefénu. Takymto spdsobom je vyriesené napriklad
okno s kvizovymi moznostami vid Obr. 6.4. Okno bude na obrazovke zariadenia pritomné
za kazdych okolnosti.

A) UteCu, budu mit malér

Co méam délat ? B) Pob&zim pro dospélého, tohle \

preci nezviadnu sam /‘

R —— =

C) zkusim mu pomoct a za-

volat zachrannou sluZbu

Obr. 6.4: Ukazka vyuzitia komponentu Image
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Mluvi s tebou?

A) Zakiieim na ného z dalky,
bojim se na kamarada sahat

.B) Pfijdu k nému, oslovim ho,
lehce zatfesu ramenem

=

Obr. 6.5: Ukazka vyuzitia komponentu Slider

Slider je komponent ktory sa dé presiivat pomocou rukovite z miniméalnej na ma-
ximalnu hodnotu. V aplikicii je zakomponovany ako indikator progresu kvizu. Bola mu
odobrand moznost positvania rukovidte pomocou pouzivatela a pridanid funkcionalita kde
sa meni farba posuvniku pred rukovitou. Rukovétf bola vymenend za hlavu maskota, ktora
indikuje progres v rdmci kvizu vid Obr. 6.5.

6.3 RieSenie animacii

Implementacia animéacii bola vykonand pomocou funkcionalit zahrnutych vo frameworku
Unity. Animécia sa vytvara pomocou dvoch prvkov ktoré st Animator a Animation. Najprv
sa v komponente Animation vid Obr. 6.6 vytvorili jednotlivé animécie, ktoré méa maskot
byt schopny vykondvat. Animécie pozostavaju z jednotlivych obrazkov, ktoré zachytavaju
rozdielne polohy maskota. Podla potreby sa animaciam pridal ,loop time“, ktory umoz-

© Animation
LU L | L |

¥ Samples 70

Obr. 6.6: Ukazka vzhladu a vyuzitia komponentu Animation
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Prechody medzi jendotlivymi animaciami

Ents
& DogOKAnRim

Bool podmienky

DogBadAnim

DogPhoneAnim

e

DogPhoneBadAnim DogPhoneOKAnim

Any State

Obr. 6.7: Ukazka vzhladu a vyuzitia komponentu Animator

nil neustale opakovanie danej animéacie. Takto vytvorené animécie bolo nutné medzi sebou
prepojit na ¢o slizi komponent Animator vid Obr. 6.7. Kedze maskot potreboval vediet via-
cero animécii ako je ukézat palec hore, zakrutit prstom a upozornit, vrtiet chvostom, tak sa
animdcie vykonévali pomocou prechodov. Ako podmienky pre prechod medzi jednotlivymi
animaciami boli vyuzité podmienky typu bool, ktoré sa vyhodnocuju v back-ende aplikacie.
Po vytvoreni celého chodu animécie sa pripojil na konkrétny objekt s maskotom komponent
Animator, do ktorého sa pridali konkrétne animacie, ktorymi mal objekt disponovat.

6.4 Ostatné prvky implementacie

V naslednej ¢asti je blizSie popisany spésob implementécie konkrétnych prvkov, ktoré boli
vyuzité pri tvorbe aplikacie.

Ruska ruleta

Princip tohto algoritmu je vyuzity pri generovani sanitky do scény. Okrem sanitky do-
chadza ku generovaniu aj ostatnych typov vozidiel. V aplikacii je vyuzitych 18 typov vo-
zidiel vratane sanitky. Algoritmus ruskej rulety méa na starosti ovplyvnit ndhodnost ge-
nerovania sanitky tak, aby sa vygenerovala v kratkom case s urc¢itou ndhodnostou. Lo-
gika ovplyvnenia ndhodnosti za¢ina vygenerovanim nadhodného ¢islo pomocou ndhodného
XorShift generatoru ¢isel. Toto ¢islo je nasledne porovnané s hodnotou ¢ = 1/n, kde

= pocet vSetkych vozidiel. Pokial je vygenerované c¢islo vacésie ako hodnota ¢, tak sa
do scény generuje ndhodne vybrané vozidlo nepocitajic sanitku a nasledne sa upravi hod-
nota ¢ pomocou nésledujiceho vzorcu 6.1:

q
(1-9)

Akonahle d6jde k dalsiemu generovaniu vozidla, tak sa znovu vygeneruje nové nahodné ¢islo
a toto Cislo sa uz porovnava s novonadobudnutou hodnotu ¢ z predchadzajticeho vzorcu.

q= (6.1)
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Tymto sposobom sa zakazdym znizuje kritérium hodnoty ¢, ¢im sa zvysuje Sanca splnenia
danej podmienky, Ze ndhodne vygenerované ¢islo bude mensie ako hodnota q. Vo chvili kedy
je podmienka splnend, tak sa automaticky generuje vozidlo sanitky.

Detekcia kolizii

Zachytenie kolizie objektov sa v Unity vykondva pomocou par komponentov. Ide o kom-
ponent typu Rigidbody2D a komponent Collider2D, ktory moéze byt roznych tvarov ako je
napriklad Circle, Box, Polygon. Kolizia objektov je v minihre bludisko implementovana tym
sposobom, ze steny v bludisku maji na sebe komponent BoxCollider2D, ktory ma na sta-
rosti zachytavat koliziu. K jeho spravne funkcénosti musia steny obsahovat Rigidbody2D,
ktory objektom pridava fyzikalne vlastnosti. Objekt bez komponentu Rigidbody2D nie je
schopny detekovat kolizie. Kedze na dant minihru nema vplyvat gravitacia tak sa typ ich
tela nastavil ako kinematicky. Tak isto musi komponent Collider2D obsahovat aj objekt,
ktory ma byt schopny prechadzat bludiskom. Objekt obsahuje rovnaké komponenty ako
steny bludiska s jedinym rozdielom kde sa vyuzil komponent Circle Collider2D namiesto
Box Collider2D kedze sa jedna o objekt okrihleho tvaru. Navyse ma tento objekt v kom-
ponente Circle Collider2D zapnutd moznost ,Is Trigger®. Vdaka tomuto je schopny tento
objekt ohlésit kazdu koliziu do ktorej sa v bludisku dostane. V back-ende aplikacie sa takato
kolizia odchytéva pomocou funkcie OnTriggerEnter2D() kde sa uz vykonavaji konkrétne
akcie, ktoré maju nastat po kolizii objektov. Kedze pri detekovani kolizie dochddza pri kaz-
dom ,frame* aplikacie, tak pri rychlych pohyboch objektom v bludisku nemuselo dochadzat
ku kolizii, pretoze objekt presiel cez stenu bludiska v ¢ase medzi vyhodnocovanim jednot-
livych ,frame-ov“. Tento problém bol vyrieseny pomocou nastavenia maximéalnej rychlosti,
ktorou sa moze objekt v bludisku pohybovat. Na podobny princip detekcie kolizii funguju
aj zvysné casti aplikacie, kde bolo nutné detekovat kolizie objektov.

Citanie textu

Do aplikécie je zakomponované aj ¢itanie textovych otédzok a kvizov. Ide o nahravky kazdej
otazky a odpovede v ramci kvizu. Vo chvili kedy sa zapne v nastaveniach moznost ¢itania
textu, tak sa trochu pozmeni ovlddanie aplikicie. Pri prvom kliknuti na jednu z danych
moznosti odpovedi sa text prehra zvukovou formou. Pri druhom kliknuti sa uz ocakava, ze
pouzivatel zvolil dani odpoved ako spravnu. Tato moznost ¢itania textu funguje na jedno-
duchej logike kde sa pomocou hodnoty bool vyhodnocuje ¢i sa na otazku kliklo prvy alebo
druhy krat a podla toho sa uz vykonavaju jednotlivé akcie aplikacie.

6.5 Pouzivatelské studium a hodnotenie

V aplikécii sa pocas testovania odhalilo par chyb, ktoré boli nasledne spracované a odstra-
nené. Jednd sa o chybu, kde indikator progresu v ramci kvizu bol ovladatelny pouzivatelom,
kde jeho zmyslom bolo graficky zobrazovat posun v ramci kvizu. Dalsia objavena chyba
bola pocas zapnutej moznosti ¢itania textu. Pri kliknuti na dalsiu odpoved sa neprecital
text automaticky, ale spustil sa az po tom ako sa docital text z predchadzajtcej odpovede,
na ktort bolo kliknuté. Pri minihre bludisko bolo mozné pri vyssej rychlosti ,,preskakovat*
steny, ¢o bolo nésledne osetrené uréenim maximalnej rychlosti kolieska po bludisku. Po-
slednou objavenou chybou v aplikacii boli nefungujice zvuky v poslednej scéne s odkazmi.
Pocas testovania neboli odhalené ziadne dalsie chyby.
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Obr. 6.8: Ukazka minihier v aplikacii

Najviac pozitivne hodnotenou funkciou aplikdcie bolo spracovanie indikatoru progresu
a zaroven jednoduchost ovladania aplikacie. Narozdiel od toho bolo najviac staznosti na mi-
nihru bludisko, kde na mensich obrazovkach zariadeni bol problém uchopit koliesko, ktoré je
urcené na pohyb po bludisku. Tento problém bol nasledne vyrieseny zvacsenim plochy blu-
diska na celil obrazovku zariadenia, zvic¢Senim neviditelného objektu, ktorym sa da objekt
uchopif a malym zredukovanim Sirky stien bludiska ¢o umoznilo vacsi priestor pre pohyb.
Mimo vyssie spominaného problému sa pri minihrach vid Obr. 6.8 ziaden iny problém
nevyskytol.

Aplikacia bola testovani na najstarsom moznom dostupnom zariadeni, ktorym bol Sam-
sung Galaxy A5 (2017), ¢im je zarucend kompatibilita na zariadeniach s podobnym a lep-
$im hardvérom. Na tomto zariadeni sa nachidza systém android verzie 8.0.0. Aplikacia
Pejsek Zachranar zaberala priblizne 150 mb paméite RAM a s velkostou na disku 65,84
mb. Vysledny produkt bude ¢asom umiestneny do obchodu oboch platforiem, ktorymi st
GooglePlay a AppStore.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom prace bolo nastudovat vyvoj mobilnych aplikacii so zameranim na edukéaciu, fra-
meworky, ktoré sa zaoberaju tvorbou aplikécii pre mobilné zariadenia a nésledne samotné
spracovanie aplikacie vo vybranom frameworku. Tento ciel bol splneny.

V druhej casti st popisané materialy, ktoré bolo nutné nastudovat pre tvorbu mobilnej
aplikdcie. V tretej Casti je blizsie popisany framework Unity, ktory bol vyuzity pri tvorbe
aplikicie Pejsek Zachranaf. Framework Unity bol vybrany na zdklade tabulky v stvrtej
casti, ktord bola zhotovena podla osobne vybranych kritérii a preferencii. Priebeh navrhu
mobilnej aplikdcie aj s vizudlnym prevedenim je popisany v piatej ¢asti. Siesta ¢ast obsahuje
blizsi popis implementacie danej aplikacie. Pre tvorbu tejto prace boli vyuzité programy,
ktorymi st framework Unity, Adobe Photoshop, jazyk C# a rozne upravené obrazky, ktoré
boli dostupné pod licenciami, ktoré umoznovali ich pouzitie na nekomercné ucely.

Vysledna aplikdcia Pejsek Zachranar splnuje kritéria, ktoré boli stanovené pri navrhu
aplikicie. Spliia svoj edukaény zémer v situécii kedy je potrebné aby dieta poskytlo prvi
pomoc. Jej grafické prevedenie spliia kreslend tematiku, obsahuje samotny kviz, do ktorého
boli otazky a odpovede poskytnuté Zdravotnickou zdchrannou sluzbou Juhomoravského
kraju, ktory sa prelina s hernymi prvkami v podobe Styroch minihier, ktorym tucelom je
si udrzat detskd pozornost. Aplikdcia je zamerand na detski vekova kategériu vo veku
6 az 10 rokov kvoli comu je v aplikacii zahrnutd aj moznost ¢itania textu zvukovou for-
mou. Vyslednd aplikicia je responzivna a taktiez mé vlastnost multiplatformovosti, kde sa
zameriava na systémy typu iOS a Android.

Vytvorenim mobilnej aplikédcie Pejsek Zachranar som si zlepsil znalosti o tom ako vyzera
proces tvorby mobilnych aplikécii, blizsie som spoznal program Adobe Photoshop, v ktorom
boli nutné dpravy pouzitych obrazkov a hlavne som sa zozndmil s frameworkom Unity
a jazykom C#, ktoré som musel podrobne nastudovat aby som bol schopny implementovat
navrhnutt aplikdciu pre mobilné zariadenia.

Na aplikacii je nutnd aj praca v blizkej budtcnosti. Ide o pridanie aplikicie do obchodov
oboch operacnych systémov kde sa jednd o AppStore a GooglePlay. Taktiez po nahrani
vSetkych sesterskych aplikicii do obchodu, ktoré si zamerané na prvi pomoc je nutné
dodat do poslednej predpripravenej scény aplikicie odkazy s ich ikonami pre jednoduché
prepojenie so zvysnymi sesterskymi aplikaciami.
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Priloha A

Obsah prilozeného média

Prilozené médium sa skladd z nasledujicej adresarovej struktury:
e src—zdrojové subory mobilnej aplikicie Pejsek Zachranar
e src_text —zdrojové subory textovej Casti prace

e executable —obsahuje vyexportovany stubor pre systém Android pripraveny pre vlo-
zenie do mobilného zariadenia

e zzsjmk —kvizové otdzky a odpovede poskytnuté Zdravotnickou zachrannou sluzbou
Juhomoravského kraju

Dalej adresar obsahuje video, ktoré demonstruje priebeh aplikiciou Pejsek Zachranaf, sibor
readme, ktory obsahuje sposob akym spustit projekt vo frameworku Unity, PDF stbor s
origindlnou kvalitou obrazkov a stibor s licenciami na obrazky, ktoré boli pouzité v ramci
aplikacie.
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