Interaktivni aplikace predstavujici bat'ovska hesla

Bc. Matej Baco

Diplomova prace Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2024 Fakulta aplikované informatiky




Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta aplikované informatiky
Ustav informatiky a umélé inteligence

Akademicky rok: 2023/2024

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno apiijmeni:  Bc. Matej Baco

Osobni Cislo: A22289

Studijni program: N0613A140022 Informacni technologie
Spedializace: Softwarové inZenyrstvi

Forma studia: Prezencni

Téma préce: Interaktivni aplikace predstavujici batovska hesla

Téma préce anglicky: ~ Interactive Application Presenting Bata’s Slogans

Zasady pro vypracovani

1. Provedte literdrni priizkum Batovské filozofie a piedstavte zaklady této filozofie.

2. Navrhnéte herni obsah zahmuijici vybér 600 hesel batovské filozofie a herni pravidla.
3. Naprogramuijte aplikaci, vytvoite hemi scéndfe a grafické prvky.

4, Ovéite funkénost hry a popiste vytvorené hemni pruky.

5. Navrhnéte strategii publikace hry.



Forma zpracovani diplomové préce: tisténa/elektronicka
Jazyk zpracovani: Slovenitina

Seznam doporucené literatury:

1. VESELY, Vilém (ed.). 600 fesel. Ve ZIing: Univerzita Tomase Bati, Fakulta managementu a ekonomiky, 2007. ISBN
9788073186357.

2. CEKOTA, Antonin. Genidini podnikatel Tomds Bata. Zlin: Univerzita TomaSe Bati, Fakulta managementu a ekonomiky,
2004. ISBN 8073182203.

3. POKLUDA, Zdenék. Batilv Zlin: budovdni primyslového a zahradniho mésta (1906- 1943) = Bata’s Zlin : building an in-
dustrial and garden city (1906-1943). 2., roz3. vyd. Zlin: Nadace Tomase Bati, 2015, ISBN 9788090589629,

4. POKLUDA, Zdenék. Bata ~ inspirace pro Ceskoslovensko. Zlin: Nadace Toma3e Bati, 2018. ISBN 9788090654082

5. HOLAN, Tomds. Unity: prvni sezndmeni s tvorbou pocitacovyjch her. CZNIC. Praha: CZNIC, z.5.p.0., 2020. ISBN 978-80-
-88168-57-7

6. HOCKING, Joseph. Unity in Action. Third Edition. Manning Publications Co., 2022. ISBN 9781617299339,

Vedouci diplomové préce: Ing. Bc. Pavel Vatacha, Ph.D.
Ustav informatiky a umélé inteligence

Datum zadani diplomové prace: 5. listopadu 2023
Termin odevzdani diplomové prace: 13. kvétna 2024

\/ ‘S o

/ ‘KON van§ ‘347)\

e

"}f@g

(52 DEkAN

\\7@* LS.

doc. Ing. Jifi Vojtések, Ph.D. v.r. {/\ ‘ prof. Mgr. Roman Jasek, Ph.D., DBA v.r.
dékan e feditel stavu

Ve Zliné dne 5. ledna 2024



ProhlaSuji, Ze

beru na védomi, Zze odevzdanim diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace
podle zédkona €. 111/1998 Sb. o vysokych skolach a 0 zméné a doplnéni dalSich zakont
(zdkon o vysokych skolach), ve znéni pozdé€jsSich pravnich ptedpist, bez ohledu na
vysledek obhajoby;

beru na védomi, Ze diplomova prace bude ulozena v elektronické podob¢ v univerzitnim
informa¢nim systému dostupnd k prezenénimu nahlédnuti, Ze jeden vytisk diplomové
prace bude uloZen v pfiru¢ni knihovné Fakulty aplikované informatiky Univerzity
Tomase Bati ve Zling;

byl/a jsem sezndmen/a s tim, Ze na moji diplomovou praci se plné¢ vztahuje zakon ¢.
121/2000 Sb. o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nekterych zékoni (autorsky zakon) ve znéni pozdéjsSich pravnich predpist, zejm. § 35
odst. 3;

beru na védomi, ze podle § 60 odst. 1 autorského zdkona ma UTB ve Zlin¢ pravo na
uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského
zakona;

beru na védomi, Ze podle § 60 odst. 2 a 3 autorského zdkona mohu uzit své dilo —
diplomovou praci nebo poskytnout licenci k jejimu vyuziti jen piipousti-li tak licencni
smlouva uzaviend mezi mnou a Univerzitou TomaSe Bati ve Zlin€ s tim, Ze vyrovnani
pfipadného piimétencho prispévku na thradu naklada, které byly Univerzitou Tomase
Bati ve Zlin€ na vytvofeni dila vynalozeny (aZ do jejich skutecné vyse) bude rovnéz
pfedmétem této licencni smlouvy;

beru na védomi, ze pokud bylo k vypracovani diplomové prace
vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou Tomase Bati ve Zliné¢ nebo jinymi
subjekty pouze ke studijnim a vyzkumnym ucelim (tedy pouze k nekomerénimu
vyuziti), nelze  vysledky  diplomové  prace  vyuzit ke  komercnim
uceltim;

beru na védomi, ze pokud je vystupem diplomové prace jakykoliv softwarovy produkt,
povazuji se za soucast prace rovnéz i zdrojoveé kddy, popt. soubory, ze kterych se projekt
sklada. Neodevzdani této soucasti mize byt diivodem k neobh4jeni prace.

Prohlasuji,

ze jsem na diplomové praci pracoval samostatné a pouzitou literaturu jsem citoval.
V ptipadé¢ publikace vysledki budu uveden jako spoluautor.

ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronicka nahrand do IS/STAG jsou
totoZné.

Ve Zlin€, dne

podpis studenta



ABSTRAKT

Tato diplomova praca skiima spojenie Batovej filozofie s hernym prostredim, s cielom vy-
tvorit’ interaktivny edukacny zazitok. Prostrednictvom literarneho prieskumu Bat'ove;j filo-
zofie navrhneme herny obsah, ktory zahfnia vyber 600 hesiel a prislu§né herné pravidla. Na-
programujeme aplikdciu s hernymi scenarmi a grafickymi prvkami v stilade s Batovymi
hodnotami. Otestujeme funkcnost’ hry a popiSeme jej herné prvky. Nakoniec navrhneme
stratégiu publikécie hry. Nasa diplomova praca spéja teoretické poznatky s praktickou apli-
kaciou Batovej filozofie, poskytujic tak nielen teoreticky prehl'ad, ale aj konkrétny nastroj

pre Sirenie tychto hodndt v digitdlnom prostredi.

KIacové slova: Tomas Bat'a, Bata, Unity, Blender, Interaktivna aplikacia

ABSTRACT

This diploma thesis examines the connection of Thomas Bata's philosophy with the gaming
environment, with the aim of creating an interactive educational experience. Through a li-
terary survey of Bata's philosophy, we will design a game content that includes a selection
of 600 passwords and relevant game rules. We will program the application with game sce-
narios and graphic elements in accordance with Bata's values. We will test the functionality
of the game and describe its game elements. Finally, we will propose a game publication
strategy. Our diploma thesis combines theoretical knowledge with the practical application
of Thomas Bata's philosophy, thus providing not only a theoretical overview, but also a

concrete tool for spreading these values in the digital environment

Keywords: Thomas Bata, Bata , Unity , Blender , Interactive application
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UvVOD

Tomas Bat’a, prelomova historicka postava v oblasti moderného podnikania a manazérstva,
nezanechal za sebou svetu len vyznamné ekonomické dedi¢stvo, ale aj velky subor unikéat-
nych Zivotnych principov a hesiel, ktoré dodnes inSpiruji mnohé generacie nielen podnika-
telov a manazérov, ale aj obycajnych 'udi mimo podnikatel'skej sféry. Jeho filozofia, zalo-

Zena na inovacii, spolupraci a 'udskych hodnotéach, nie je len prileZitostou na uctenie jeho

.....

Tato diplomova praca sa zameriava na interaktivnu aplikéaciu predstavujiice Bat'ovskeé hesla,
ktora spaja vyznamne zivotné chvile a aspekty zivota Tomdsa Bati s hernym prostredim.
Diplomové préaca je po obsahovej stranke rozdelena do dvoch casti, a to teoretickej Casti

a praktickej Casti.

V teoretickej Casti vykondme literarny prieskum zivota Tomasa Bati, jeho filozofie a v jed-
noduchosti aj jeho podnikatel’sky model aby sme predstavili zaklady tejto inSpirativnej osob-
nosti. Potom si predstavime pouzity software Unity a Blender ktory sme pouzili na vytvore-
nie hry. Ako poslednu cast’ teoretickej Casti si povieme o knihe ,,600 hesel Bat'a® ktora
obsahuje slavne vyroky Tomasa Bati a st hlavnou stcast'ou vytvorenej interaktivna apli-
kacia.

V praktickej ¢asti navrhneme a naprogramujeme herné pravidla ktoré umoznia skiimat’ Zivot
Tomasa Bati. Nasledne vytvorime herné scenare a grafické prostredie, ktoré budu hracovi
prindsat’ atmosféru a hodnoty spojené s Tomasom Batom. Po dokonceni aplikacie preverime
jej funkénost’ a detailne opiSeme vytvorené herné prvky aby sme demonstrovali, ako sme
integrovali Batovské hodnoty do herného prostredia. Nakoniec navrhneme stratégie pre pub-
likaciu hry, ktora zabezpeci ¢o najlepsi dosah medzi cielovu skupinu a zaroven podpori
Sirenie odkazu Tomasa Bati. T4to interaktivna aplikacia nema sluzit’ iba ako produkt zabavy,

ale aj ako produkt edukécie pre I'udi ktori sa zaujimaju o zivot Tomasa Bati a jeho odkaz.
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1 ZIVOT A FILOZOFIA TOMASA BATI

Tomas Bata sa narodil 3. aprila v roku 1876 v meste Zlin, ktoré bolo vtedy sucastou Ra-
ktsko-Uhorska. Narodil sa rodicom Katetfine a TomaSovi Batovi ktory uz vtedy vlastnili
obuvnicku dielnu vd’aka ich dlhoro¢nej rodinnej tradicii obuvnictva. To viedlo TomaSa Batu
k zakladom podnikania a prace v oblasti obuvnictva. Tomas Bat’a vystudoval zakladnu Skolu
v meste Uherské Hradiste kde sa po smrti jeho matky prestahoval spolo¢ne s otcom a jeho
strodencami Annou, Antoninem a Janem. Jeho nadSenie pre Sijacie stroje vzniklo v roku
1890, kedy ako 14-ro¢ny odisSiel z domova do mesta Prostéjov kde pracoval vo firme Féber,
ktora vyréabala Sijacie stroje. Po nezhode so zamestnavatelmi Tomas Bat’a odiSiel do Viedne
kde si s finan¢nou pomocou jeho sestry Anny otvoril vlastni mali obuvnicku dielnu. Avsak
tento podnik dlho nevydrzal a Tomas§ s Annou boli niteni sa vratit domov do Uherského

Hradista. [1][2] [5]

1.1 Zaciatky firmy Bat’a

V roku 1894, po zdedeni dedi¢stva po zosnulej matke Katetine, sa stirodenci Tomas Bat’a,
Anna Batova a Antonin Bat’a rozhodli si zalozit’ obuvnicku firmu. Po netspechu Ziadosti
zivnosti v Uherskom Hradisti, sa im Zivnost’ podarilo ziskat’ prave v meste Zlin. Majitelom
sa stal star$i brat Antonin, kvoli tomu, ze Tomas Bat’a bol v tej dobe este podla vtedajsich
noriem neplnolety a tym padom nemohol vlastnit’ firmu. Ich podnik bol na ti dobu vel'mi
neobvykly. Prvé topanky boli vytvarané symetricky - tvar topanky bol pre obe nohy rov-
naky. Po odchode Antonina na vojnovy vycvik sa podniku ktory sa zacal topit’ v dlhoch
ujal samotny Tomas Bat’a. V roku 1896 sa Tomas Bat’a s pomocou sestry Anny zbavil dlhov
podniku. Dokazal to sposobom ktory sam v tej dobe popisal. Kazdy den v noci nosil mate-
ridl na topanky z Otrokovickej vlakovej stanice. Nasledne tento material spolu s pracov-
nikmi spracoval tak, aby bol do zaciatku pracovnej doby pripraveny. Po skonceni pracovne;j
doby Tomas Bat’a vytvorené vyrobky osobne skontroloval a zaniesol opit’ do Otrokovic, kde
ich vSetky predal. Tomas Bat’a sa v tejto tazkej dobe dlhov osobne staral o nakup materialu,
vyplacanie zamestnancov a spravovanie ucetnej knihy ¢im uz vtedy dokazal ze je skuseny
podnikatel” ktoré¢ho ¢aké velka budicnost’. Avsak ani zru¢né schopnosti Tomasa Batu firmu
nezachranili, a v roku 1869 po skrachovani firmy Koditsch, kde mali ulozené zmenky sa
firma dostala do d’alSich problémov. Avsak ani toto Tomésa Batu s Annou nezastavilo a roz-
hodli sa tato situaciu riesit’ aj skrz nepriaznivu situaciu. Anna prevzala ekonomicky sektor

firmy, a Tomas Bat’a zacal hl'adat’ nové sposoby ako uSetrit’ peniaze. Rozhodol sa zacat’ §it’
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topanky z platna namiesto koZe. Tymto vznikli ikonické ,,Batovky* ktoré stt zname do dnes.
Vdaka tymto rozhodnutiam sa firma rozbehla, zaplatili sa dlhy a Tomas Bat’a kupil svoj
prvy $ijaci stroj s ruénym pohonom z Nemecka. Po ¢ase, ked’ sa dokon¢ila Zeleznica z Otro-
kovic do Vizovic, ktora viedla cez Zlin, Tomas Bat’a postavil prva fabriku (dnes budova ¢.
13 v Zline) a pokupoval pozemky na izemi Zlina. 1. augusta 1900 sa ispesna Zlinska firma
ktord zamestnavala viac ako 200 zamestnancov premenovala na T&A Bat’a. Po imrti brata

Antonina a odchode sestry Anny sa Tomas Bata stal jedinym vlastnikom firmy. [1] [2] [5]

,Brzy si mne prace podrobila celého. Viechno poZehnani mého Zivota poCalo se tohoto dne. Pochopil jsem svoji posetilost v
napodobovani lenosnych lidi, at pant Gi nepand. Vykonavanim viech délnickych praci naSel jsem cesty, které vedly k Uspofie materialu
i zjednoduseni déinikovy prace... Suroviny nosil jsem na zadech z otrokovického nadraZi od plinoéniho viaku, deset kilometri od
Zlina. Do rana jsem s jednim déinikem nakrajel material a réno vydal déinikdm. Délnici pracovali ve dne v noci, aZ bylo dilo hotovo.
Pak zase déinici vyspavali a ja jel v noci odvézt zboZi, dovézt novou surovinu a i penize na vyplatu... Sam jsem nakupoval materiai,
sam jej pofezal nebo stfinal, sam rozdélil mezi déiniky, sam pfijal a prohléd! par po péru, sém vyplatil déiniky, sam proved! viechno
knihovani a vydacétovani...*

Obrazok 1. Tomas Bat’a o jeho sposobe zbavenia sa dlhov. [1]

1.2 Tomas Bat’a v Spojenych Statoch americkych

V roku 1905 Tomas Bat’a prvykrat navstivil Spojené Staty americké, ¢o sa stalo zdsadnou
udalostou v jeho zivote a filozofii. Jeho opakované cesty do Spojenych $tatov zohrali dole-
zitu ulohu pri formovani jeho celkového pohl'adu na podnikanie a manaZzment. Bata bol
fascinovany americkym podnikatel'skym modelom a principmi efektivneho riadenia podni-
kov, ktoré tam videl. Americky pristup k podnikaniu, s dorazom na neustéle hl'adanie novych
technologickych rieSeni, zdsadne ovplyvnil jeho filozofiu. V désledku toho Bata zacal in-
vestovat’ do modernizacie vyrobnych procesov vo svojich zavodoch a podporoval vyskum a
vyvoj novych technologii. Po¢as svojich pobytov v Spojenych Statoch si Bat'a uvedomil do-
lezitost’ kvalifikovanych a motivovanych pracovnikov pre uspech podniku. Tieto skusenosti
ho inSpirovali k investiciam do l'udského kapitdlu vo svojich podnikoch. Okrem toho, po
navrate zo Spojenych Statov, Bata zacal aktivne investovat’ do charitativnych a spolocen-
skych akcii, ¢im sa snazil prispiet’ k rozvoju komunity a samotnej krajiny. V roku 1919 Bat’a
dokonca zalozil prvli zahrani¢nu tovaren v Spojenych Statoch v meste Lynn. Tento krok bol
vyznamnym milnikom v jeho podnikatel'skej kariére a ukazal jeho odhodlanie expandovat’
na medzinarodné trhy. Bat'a pokracoval vo svojom usili o inovacie a socialnu zodpovednost’,

¢im zostal verny svojej filozofii ziskanej pocas pobytov v Spojenych Statoch. [2] [3] [4] [5]
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1.3 Fungovanie firmy Bat’a

Tomas Bat’a vytvoril ako vel’ky inovator vo svojom podniku urcité zasady. Pocet tych naj-
dolezitejSich dosahoval pocet 10. Boli to zdsady ako su napriklad ucast’ na zisku, vlastna
doprava, technologicka racionalizacia , samosprava dielni, planovanie predom a predpoklad,
zalozenie kalkula¢ného oddelenia , prepojenie vyroby a predaja, prehladné uctovnictvo,
vzt'ah so zamestnancami a Bat'ova starost’ o verejnost’. Tieto zasady udrzovali firmu Bata
v tej najlepSej forme a urobili z nej jednu z najzndmejSich firiem na svete. A to vSetko

vd’aka filozofii a sktisenostiam Tomasa Bati. [6]

1.3.1 Ugast’ na zisku

V roku 1924 bola zavedena takzvana ,,Ucast na zisku®. Bol to systém ktory motivoval pra-
covnikov k lepSim vysledkom a zaroven k stitazivosti jednotlivych fabrik za odmenu bonu-

sovej mzdy. Tymto spdsobom sa zlepSila vyrobna kapacita jednotlivych fabrik.

1.3.2 Technologicka racionalizacia

Aby boli fabriky TomaSa Bati ¢o najmodernejsie, zalozil Bata v roku 1924 tovarne ktoré
vyvijali moderné a origindlne stroje. ISlo o vtedy prvotriedne stroje a vd’aka nim bola firma

Bat’a jedna z najlepsich.

1.3.3 Samosprava dielni

ISlo o systém ktory rozdelil Batov podnik na mensie jednotky. Vdaka tomu Ze jednotky mali
menej starosti, mohli mat’ lepSie hospodérenie a Gi¢tovnictvo. Samotné jednotky mohli medzi
sebou obchodovat s pevnymi cenami a ich rozpoc¢et obsahovali iba naklady ktoré mohli sami

ovplyvnit.

1.3.4 Planovanie predom a predpoklad

Planovanie predom je zaklad kazdého dnesného podniku. Tomas Bat’a vedel o tejto potrebe
uz pocas jeho vedenia a preto nechal jednotlivé dielne si vypracovat’ plany a predpoklady na
polroka dopredu. Na zéklade tychto poziadovok kazda dielna presne vedela aké vysledky
musi dosiahnut’, a vd’aka nim sa nastavili na nasledujici polrok aby dané vysledky dosiahli

a zabezpecili tak plynuly chod firmy.
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1.3.5 Kalkula¢né oddelenie

Pre lepsiu efektivitu chodu firmy bolo zalozené kalkulacné oddelenie. Jeho ulohou bolo vy-
pocitat’ vyrobne naklady predom. Na zéklade tychto vypoctov boli ovplyvnené samotné

dielne a zvysil sa tym vykon dielni.

1.3.6 Prepojenie vyroby a predaja

Prepojenim predajni a vyrobnych dielni sa dosiahlo efektivne vyrabanie jednotlivych pro-
duktov. Vd’aka objednavkam na predajniach vedeli dielne presne, Co maju vyrabat’ a vyhlo

sa tomu, Ze sa vyrabalo nieCo, o ¢o nebol zaujem.

1.3.7 PrehlPadné uctovnictvo

Uctovnictvo v Bat'ovej firme sa podéavalo raz tyzdenne. Co dodavalo presné a dokonalé in-
formacie o chode firmy. Na zéklade tychto informacii sa dalo reagovat’ na pripadné ekono-

mické problémy vc€as bez vzniku nejakych vacsich problémov.

1.4 Batov vzt'ah s pracovnikmi

Tomas Bata sa riadil heslom ,,zamestnanec — spolupracovnik™ . V praxi to znamenalo Ze
sa nepovysoval nad jeho zamestnancov a bral ich ako seberovnych. Tomas Bat’a sa Casto
objavoval v jeho dielilach, predajniach a ostatnych objektoch firmy aby mohol byt v pria-
mom kontakte s jeho zamestnancami. Tomas§ Bat’a chcel aby sa jeho zamestnanci mali ¢o
najlepsie a aby boli informovani o chode firmy. Preto v roku 1918 zacal vydavat’ podnikové
noviny, ktoré spiiali i¢el informovania zamestnancov. Bat’a sa taktiez zaujimal o vzdelava-
nie svojich zamestnancov a preto investoval peniaze do vzdelavacich programov. Veril Ze
kvalifikovani zamestnanci su kI'a€om k uspechu. Rovnako ako o vzdelanie sa Bat'a zaujimal
aj o bezpecnost’ a hygienu na jeho pracoviskach. Nerobil to len kvoli zdkonom, ale aj pre
pohodlie svojich zamestnancov. Okrem toho, ze sa staral o pracovné aspekty vo svojej
firme, Bat’a tieZ podporoval socidlne iniciativy a aktivity, ktoré by prispeli k lep§im zivot-
nym podmienkam jeho samotného, ale hlavne jeho zamestnancom. Jeho velka angazova-
nost’ vOCi jeho zamestnancom sa stala sti¢ast'ou jeho dedic¢stva a odkazu pre dnesnu dobu.

.....

firmy z celého sveta, ale aj SirSiu komunitu l'udi. [6]
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1.5 Batové dediCstvo pre dneSny svet

Vplyv Toméasa Bati na dnesny Zlin a Cesku republiku je nepopieratelny a je stale citit
v mnohych aspektoch dnesného zivota. Batov podnik Bat’a vytvoril v Zline silné priemy-
selné zazemie a vytvorila mestu Zlin medzindrodntl povest’ ako jedno z najvacSich miest
obuvnickeho priemyslu. Podnik Bat’a vytvoril pre §irsi Zlinsky region mnoho pracovnych
prileZitosti a prispel k hospodarskemu rastu ktory pretrvava do dnes. Okrem podnikatel'a bol
Tomas Bata aj velky urbanista a zaslizil sa o viaceré zname architektonické vystavby
v Zline a jeho okoli. Vd’aka jeho vizidm a pomoci architektov pretvoril Zlin do podoby ake;j
ho pozname dnes. Tieto stavby st do dnes nazyvané ako ,,Batové®. ISlo najma o robotnicke
domy a vel'ké fabriky, ktoré st zndme svojou tehlovou textlirou a su vidiet’ v celom Zline.
Obytné domy sa nachadzali v dobre navrhnutych obytnych Stvrtiach blizko fabrik. Okrem
obytnych domov sa v Zline nachddza aj Bat'ova vila, v ktorej samotny Tomas Bat’a byval so
svojou rodinou. Bola navrhnuté tak aby Bata videl na velkl €ast’ svojho podniku priamo
z domova. V Zline sa aj nachddza legendarny Batov vytah, ktory sa dodnes nachadza
priamo v Batovom mrakodrape. V tomto vytahu mal Bat’a vlastni kancelariu, ¢o z neho
robi svetovy unikat. Vd’aka tomuto vytahu mohol Bata navstivit' ktorékol'vek poschodie
v Bat'ovom mrakodrape aby mohol navstivit’ svojich pracovnikov rychlo a jednoducho. [6]

[11][12]

1.6 Bat’ov podnikatel’sky odkaz vo svetovom kontexte

Toméas Bata sa ¢asom stal velkou osobnost'ou nie len v Ceskoslovensku, ale aj vo svete. To
v praxi znamenalo ze jeho filozofiou inovativnych manazérskych pristupov vytvoril model
ktorymi sa riadili nie len podniky v Ceskoslovensku, ale aj vo svete. Vd’aka tomu Ze bol
Tomas Bata jeden z prvych podnikatel'ov, ktori si uvedomili dblezitost’ zapojenia zamest-
nancov do riadenia a samotnych rozhodovacich procesov, si ostatné podniky taktiez uvedo-
mili hodnotu svojich zamestnancov. Tymto spdsobom vznikli koncepty ako timova praca
a participantove riadenie ktoré pozname v dnesnej dobe po celom svete. Aj vd’aka tomu Ze
Bat'ov podnik prezil cez mnohé generécie az do dnes z neho robi svetovy priklad uspesného
a udrzateI'ného modelu podnikania. Jeho hodnoty a principy nie su len historickym odka-

.....

(4]
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1.7 Smrt Tomasa Bati

Smrt’ Tomasa Bati bola tragicka udalost’, ktora zasiahla nie len jeho rodinu a blizkych, ale
aj §irsiu spolo¢nost’ v Ceskoslovensku a vo svete. Tomas Bata tragicky zomrel diia 12. Jila
1932 pri tragickej leteckej nehode v blizkosti Zlina vo veku 56 rokov. Tomas Bat'a bol v Case
jeho smrti ve'mi uznavanou osobnost'ou a jeho smrt’ou utrpela nie len jeho firma, ale aj celé
podnikatel'ské a manaZérske spoloCenstvo. Jeho smrt’ priniesla pre niektorych vel’ka neistotu
ohl'adom fungovania firmy. AvSak pre dobré manazérske schopnosti Tomasa Bat'u podnik
po kratkej chvili po jeho smrti fungoval tak ako predtym. Po smrti Tomasa Bati prevzal
vedenie jeho mladSi brat Jan Antonin Bata ktory podnik Bata viedol a Siril silny odkaz

svojho starSieho brata az do roku 1945 kedy podnik Bata bol znarodneny. [1] [9]
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2 VIDEOHRY

Pocita¢ové hry predstavuji programy, ktoré umoziuji hraovi interakciu s vnutornym sve-
tom hry. Kazda hra sa vyznacuje svojim unikatnym vyvojarskym pristupom alebo Stylom
hrania, ¢im ju robi jedine¢nou. Existuje mnoho hernych zanrov ako napriklad platformovky,
akéné hry , strategické hry , RPG — role play game a tak d’alej. Vd’aka mnoho zdnrom exis-
tuje mnozstvo hier, ktoré st hybridné a kombinuju viacero Zanrov naraz, napriklad akéné
dobrodruzné hry alebo Sportové strategické tituly. Zaciatky videohier siahaju az do obdobia
po roku 1950, no ich skuto¢ny narast popularity nastal v sedemdesiatych a osemdesiatych
rokoch dvadsiateho storocia, ked’ sa postupne stali pre ludi beznou formou oddychu. Aj ked’
sa videohry dlho povazovali za oblast’, ktorej vedecky vyskum nevenoval dostatocnou po-
zornost’, po roku 2000 sa situacia zmenila. Rastica odborna pozornost’ svedci o tom, Ze vi-
deohry su dolezitou a aktualnou témou nielen pre aktivnych hracov, ale pre celu spolocnost’.
Videohry st dnes obrovskou suc¢ast'ou kulturneho priemyslu a ich ekonomicka hodnota pre-
vySuje oblast filmu, knih ¢i hudby. AvSak ich vyznam nie je obmedzeny len na ekonomické
ukazovatele a Statistiky, ale zahfila aj vzdelavaciu, socidlnu, relaxa¢na a kultirnu rolu. V
oblasti terminologie a vyskumu videohier zatial’ nie je jednozna¢ny Standard. Niektori autori
hier identifikuju niekol’ko prvkov, ktoré tvoria zédklady pojmu videohra, vratane algoritmu,
aktivity hraca, rozhrania a grafiky. Tieto prvky umoziuju interakciu medzi hernym prostre-
dim a hrac¢om a ovplyviluju zazitok z hrania. Pri vyvoji hier sa €asto vyuzivaji vykonné
vyvojarske frameworky a herné enginy, ktoré zvysuju efektivitu procesu vyvoja. Tieto na-
stroje poskytuji vyvojarom hotové komponenty a funkcie, ¢im urychl'uji vyvoj a zvysuju

automatizaciu prace. [13] [14] [15] [16]

2.1 Edukacia pomocou videohier

Edukécia prostrednictvom videohier predstavuje inovativny pristup k uceniu, ktory vyuziva
interaktivne a angazujuce herné prostredie na podporu rozvoja vedomosti a zru¢nosti. Tieto
edukacné hry sa stavaju Coraz popularnejSimi nielen medzi samotnymi Studentami, ale aj
medzi pedagoégmi a rodi¢mi, ktori vidia potencidl videohier na zlepSenie uc¢ebnych vysled-
kov a motivaciu k uceniu. V Skolach ale aj mimo nich sa hry stile Castejsie integruju do
vyucovacieho procesu. Tieto hry mozu pokryt’ Sirokt skalu predmetov a tém ktoré sa Stu-
denti chcu naucit. Moze ist’ napriklad o matematické, vedecké, dejepisné hry. Priklady
v tychto hrach pomahaju Studentom rozvijat’ ich logické a kritické myslenie alebo si I'ahSie

a pohodlnejsie zapamitat’ danu latku. Pri  edukaénych hrach sa spolo¢nost’ stretava aj
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s uritymi vyzvami. Medzi ne patri zabezpecenie kvality obsahu ktory je primerany veku
Studenta a obsahovej Casti hry. Taktiez sa musi brat’ ohl'ad na ochranu osobnych udajov
Studentov a apelovat’ na zavislosti na hrach tak aby sa tomu predislo pri Studentoch. Preto
je pre pozitivny vyvoj vyucovania dolezité dodrziavat tieto aspekty pri vyvoji edukaénych

hier. [17] [18]

2.2 Herny engine

Herny engine, casto oznacovany aj ako herny framework, je softverovy ndstroj, ktory je
kl'a¢ovy v procese vytvarania videohier. Ide o komplexny systém, ktory poskytuje vyvoja-
rom vSetky potrebné nastroje pre tvorbu videohier. Vd’aka hernému enginu moézu vyvojari
riadit’ rézne aspekty hry ako st grafika, fyzika, umela inteligencia , zvuk, uzivatel'ské roz-
hrania a d’alSie. Herné enginy su navrhnuté tak, aby vyvojarom zjednodusSovali proces vy-
voja videohier tym ze nemusia vytvarat’ herné systémy od zakladov a vd’aka tomu sa mézu
viac venovat’ inym Castiam. Existuje mnoho hernych enginov kde kazdy z nich ma svoje
vlastné charakteristiky, vlastnosti a cenové modely. Niektoré herné enginy su dostupné
zdarma, zatial’ ¢o iné vyzaduju licen¢né poplatky. Medzi najpopularnejsie herne enginy pat-

ria Unity, Unreal Engine, Cry Engine a Godot Engine. [19] [20] [21]

2.2.1 Godot Engine

Godot Engine je open-source herny engine, ktory sa vynima svojou flexibilitou a vykonnos-
tou. Svojou moduldrnou architektarou je schopny pokryt’ Sirokt Skalu hernych Zanrov a $ty-
lov 2D a 3D hier. Jeho editor pre vizualny vyvoj pontka uzivatelom moznost’ vytvarat herné
svety, animacie a implementovat’ herné mechanizmy s jednoduchym pouzitim drag-and-
drop rozhrania. Vd’aka jeho modularnemu pristupu mo6zu vyvojari 'ahko prisposobit’ funkcie
a systémy podl'a svojich potrieb a preferencii. Tento fakt umoziuje tvorbu hier s rozmani-
tymi mechanikami a komplexnymi hernymi svetmi podla jednotlivych poZiadaviek pro-
jektu. Okrem toho podporuje viacero jazykov programovania, vratane GDScript, C# a C++,
¢o dava vyvojarom Siroké moZnosti pri tvorbe videohier. GDScript, Specialny skriptovaci
jazyk vytvoreny pre Godot Engine, je jednoduchy na pouzitie a rychly na ovladanie, ¢o robi
vyvoj hier intuitivnym a efektivnym. Jeho nizka spotreba paméte a vynikajica podpora pre
rozne platformy, vratane Windows, macOS, Linux, Android a iOS, robia z Godot Engine
vhodnu vol'bu pre vyvojarov, ktori chcu vyvijat’ hry pre viacero zariadeni. Tato univerzal-

nost’ umoziiuje tvorcom hier dosiahnut’ Sirokt cielovll skupinu hra€ov bez znacnych tprav
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a optimalizacii pre rdzne platformy. Svojou aktivnou komunitou a otvorenym zdrojovym
kédom poskytuje Godot Engine vybornu podporu a prileZitost’ na vyvoj videohier. Komunita
vyvojarov pravidelne prispieva novymi funkciami, navrhmi a opravami chyb, ¢o zabezpe-
¢uje neustaly vyvoj a zdokonal'ovanie tohto herného enginu. Tieto faktory robia z Godot
Engine v dnesnej dobe vel'mi oblibeny néstroj pre tvorcov hier, ktori hl'adaju flexibilny,
vykonny a bezplatny herny engine, schopny zvladnut' aj naroc¢nejSie herné projekty. [22]

[23] [24]

Obrézok 2. Logo Godot Enginu

2.2.2 CryEngine

CryEngine je herny engine vyvinuty spolo¢nost’ou Crytek, ktory sa vyznacuje nielen svojou
technologickou vyspelost'ou, ale aj schopnost’ou vytvarat’ herné prostredia s neuveritel'nou
vizudlnou detailnost'ou. Vd’aka svojej flexibilite a vykonnosti bol tento engine pouZity pri
vyvoji mnohych popularnych hier, ako napriklad herné série Crysis ¢i FarCry, ¢o dokazuje
jeho silné postavenie v hernom priemysle. Jeho najvyraznejSou charakteristikou je bezpo-
chyby pokrocila graficka technologia, ktora zahtiia Siroké spektrum efektov a technik, ako
su globalne osvetlenie, realistické tiene, vysoko detailné modely a renderovacie metody
ktoré su fyzikalne zaloZené. Tieto prvky spolu tvoria vizudlne nddherné scény a prostredia,
¢o hracom poskytuje jedinecny a patavy zazitok. Okrem toho disponuje CryEngine aj dyna-
mickym systémom prostredia, ktory umoziuje interakciu s hernym svetom na viacerych
urovniach. Ide o simulaciu fyzikalnych javov, moZnost’ ni¢enia objektov ¢i dynamicky me-

niace sa pocasie, o vytvara dojem reality a pohlcuje hraca do virtudlneho prostredia.

DalSou vlastnostou je aj podpora virtudlnej reality, ¢o umozZiuje vyvojarom vytvarat' za-

bavné a putavé herné zazitky pre uzivatel'ov ktori pouzivaju zariadenia s virtualnou realitou,
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¢im sa postuiva hranica herné¢ho dobrodruzstva este d’alej. Vd’aka tymto vlastnostiam je Cry-
Engine jednym z najvyznamnejSich hernych enginov na trhu dnesnej doby, ktory poskytuje
vyvojarom nastroje na tvorbu Spickovych videohier, ktoré dokazu oslovit’ Siroké spektrum

hrac¢ov po celom svete. [25] [26] [27] [28]

CRY=NGIN=

Obrazok 3. Logo CryEngine

2.2.3 Unreal Engine

Unreal Engine je Spickovy herny engine, ktory vynika svojou flexibilitou a vykonnostou.
Jeho modularna architektira umoziuje rovnako ako Godot a Cryengine tvorcom hier vytva-
rat’ Siroku Skalu hernych Zanrov a Stylov, vratane 2D aj 3D hier. Editor pre vizualny vyvoj
poskytuje nastroje na tvorbu komplexnych hernych svetov, animdcii a implementaciu r6z-
nych hernych mechanizmov s intuitivnym drag-and-drop rozhranim. Unreal Engine sa vy-
razne vyznacuje svojou schopnost’ou poskytovat’ vysoko kvalitnu grafiku a realistické vizu-
alne efekty ¢im sa stal velkou konkurenciou pre Cryengine. Jeho pokrocilé funkcie rende-
rovania a osvetlenia umoziuju vytvarat’ vizualne pdsobivé a detailné herné prostredia, ¢im
laka tvorcov hl'adajucich vizualnu kvalitu. Jeden z vyznamnych prvkov Unreal Engine je
jeho podpora pre viacero jazykov programovania, ako je C++, Blueprint a Python. Téato fle-
xibilita umozinuje vyvojarom pracovat’ v preferovanom prostredi a efektivne realizovat’ ich
napady. Unreal Engine je kompatibilny s roznymi platformami, vratane konzolovych systé-
mov, PC, mobilnych zariadeni a VR technolégii. To poskytuje tvorcom hier moznost’ pub-
likovat’ svoje diela na roznych zariadeniach a zabezpecit’ ich dostupnost’ pre Sirokt cielova
skupinu hrac¢ov. Celkovo sa Unreal Engine rovnako ako Cryengine radi medzi najpopular-
nejsie herné enginy na trhu a poskytuje tvorcom hier prostredie, v ktorom mozu realizovat’

svoje ambicidzne projekty s dorazom na vysoku kvalitu. [29] [30] [31]
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UNREAL

ENGINE

Obrazok 4. Logo Unreal Engine

2.2.4 Unity Engine

Unity Engine je vel'mi populdrny herny engine nie len pre indie vyvojarov, ale aj pre niektoré
vel'ké vyvojarske spoloCnosti. Jedna z najvacSich vyhod Unity Engine je multiplatformo-
vost’. To v praxi znamena ze vyvojari mézu v jednom hernom engine vytvarat’ svoju hru na
rozne platformy ako st Windows, Android, 10S, Linux a tak d’alej. Vd’aka Unity Enginu st
vyvojari schopni vytvarat 3D a 2D hry. Grafické moznosti Unity Enginu su na vysokej
urovni, a dovol'ujui pracovat’ s osvetlenim, tienmi a animaciami. Vd’aka jednoduchému a in-
tuitivnemu prostrediu a nastrojom je Unity Engine vel'mi jednoduchy na naucenie a pouzi-
vanie. NajpouZzivanejSimi programovacimi jazykmi pre Unity Engine su jazyky C# a Ja-
vaScript, vd’aka ktorym sa vytvaraji takzvané ,,Unity skripty. Unity Engine je zndmy aj
vd’aka svojej vel'kej komunite, ktora stale vytvara novy obsah, ktory pridavaji na oficidlny
obchod Unity Asset Store. V tomto obchode m6zu vyvojari najst’ rozne modely, skripty,
textliry. Ceny tychto Assetov sa liSia na zéklade obsahu. [63] [64] [65]

& unity

Obrazok 5. Logo Unity Engine
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3 MODELOVACIE PROGRAMY

Modelovacie programy st dolezitou sti¢ast'ou procesu vyvoja hier, pontikajuc tvorcom Si-
roké spektrum nastrojov na vytvaranie 3D modelov a animécii. Su zakladnou Cast’ou tvorby,
ktora umoziiuje vizualizovat’ koncepty a napady autorov, ktoré sa neskor stavaji klI'aCovymi
stucastami video herného prostredia. Modelovacie programy poskytuji tvorcom hier moz-
nost’ vytvarat’ realistické postavy, objekty a svety, ktoré hra¢om prindsaji nezabudnutel'né
zazitky. Sucasné modelovacie programy disponujil rozmanitymi nastrojmi a funkciami,

ktoré umozinuji detailné modelovanie, vytvaranie textir, animacie a ozivenie 3D objektov.

3.1 Autodesk Maya

Autodesk Maya je jednym z najznamejSich 3D modelovacich nastrojov. S rozsiahlou sadou
nastrojov na modelovanie, animdciu, tvorbu textlr, osvetlenie a renderovanie umoziuje
Maya umelcom a dizajnérom vytvarat’ posobivé vizualne efekty a komplexné scény. Mo-
delovanie v Maye sa moze vykondvat’ pomocou roznych technik, vratane polygonalneho
modelovania, NURBS (non-uniform rational basis spline), kriviek a d’al§ich. Tieto techniky
umoznuju tvorcom vytvarat’ komplexné geometrické tvary a Struktury, ktoré si nevyhnutné
pre tvorbu realistickych scén a postdv. Animécia v Maye je tiez vel'mi pokrocila a flexibilna.
Uzivatelia mozu vytvarat’ zlozité animacie pomocou kl'aicovych snimok (keyframe anima-
tion), kinematickych retazcov alebo dynamickych simulacii. Maya pontka rdézne nastroje
na ovladanie pohybu, expresii tvare, simuldciu tkaniv a mnoho d’al§ich funkcionalit, ¢o
umoziuje tvorcom vytvarat’ zivé a emotivne postavy a animacie. Vytvaranie textur a osvet-
lenie su d’alSie dolezité aspekty tvorby 3D scén v Maye. Uzivatelia maju pristup k Sirokému
spektru materialov, textur a osvetlovacich modelov, ktoré umoziuju vytvarat’ realistické a
esteticky prijemné scény. Maya taktieZ podporuje vysoko vykonné renderovacie motory
ktoré umoznuju vytvarat vysoko kvalitné renderovanie s detailnymi tienimi, reflexiami a
globalnym osvetlenim. Okrem tychto zakladnych funkcii pontika Maya aj Siroka skalu roz-
Sireni a pluginov, ktoré umoziuju rozsirit’ jej funkcnost’ a prispdsobit’ ju konkrétnym potre-
bam pouzivatel'a alebo projektu. Toto robi Mayu oblibenym nastrojom pre rozne odvetvia,
vratane videohier, filmového priemyslu a architektiry. Vzhl'adom na svoju robustnil funk-
¢nost’, flexibilitu a Sirokl podporu od komunity a od spolocnosti Autodesk je Maya jednym

z aktualne veducich nastrojov v oblasti 3D animacie a modelovania. [32] [33] [34]
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I o

Obrazok 6. Logo Autodesk Maya

3.2 ZBrush

Zbrush, vyvinuty spolocnost'ou Pixologic, je nastrojom pre profesiondlnych tvorcov obsahu.
Jeho vynimo¢né schopnosti v modelovani, textarovani a detailoch 3D objektov z neho robia
Standard v odvetvi 3D tvorby. Zbrush disponuje rozsiahlym arzendlom funkcii, ktoré umoz-
fluji tvorbu organickych tvarov a detailov s neuverite'nou presnostou a efektivnostou. Jed-
nou z kl'aicovych funkcii Zbrush je jeho schopnost’ dynamicky menit’ hustotu polygénov na
modeli pomocou funkcie zndmej ako Dynamesh. Tento proces umoziiuje umelcom jedno-
ducho pridavat’ alebo odstranovat’ detaily bez obmedzenia topoldgie modelu. Zbrush tiez
poskytuje nastroj na automatickt retopologiu, znamy ako Zremesher, ktory optimalizuje to-
pologiu modelu, co umoziuje lepsSiu kontrolu a 'ahSiu manipuldciu s geometriou. Okrem
toho disponuje Zbrush Sirokou paletou Stetcov pre modelovanie, vratane Specialnych nastro-
jov na vytvaranie textar, ryhovanie a malovanie priamo na povrch modelu. Téato schopnost’,
znama ako polypainting, umoziuje umelcom vytvarat pdsobivé textury a detaily bez potreby
vytvarania samostatnych texturovych mapovani. Jeho systém subtools umoZiluje tvorcom
spravovat’ rozne Casti modelu ako samostatné Casti, ¢o ul'ah¢uje organizaciu a spravu kom-
plexnych scén. V praxi je Zbrush Siroko pouZivany na vytvaranie postav, scenérii a efektov
v, hernom priemysle, kde jeho schopnost’ vytvarat vysoko detailné a expresivne modely
prinasa tvorcom neuverite'nu flexibilitu a kreativnu slobodu. Jeho inovativne funkcie a in-
tuitivne prostredie robia z neho vysoko uznavany nastrojom v odvetvi 3D modelovania. [35]

[36][37]

3 ,;‘, e
A ZBRuUsH

Obrazok 7. Logo ZBrush
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3.3 Blender

Blender je komplexny softvér, ktory pontka neuveritelné vel'a moznosti pre tvorcov 3D
obsahu vsetkych trovni. Jeho Siroké spektrum funkcii a nastrojov robi z neho jeden z najpo-
uzivanejSich nastrojov v oblasti 3D modelovania a animacie nielen pre pokrocilych ale aj
pre zaciato¢nikov. V oblasti modelovania Blender umoziuje vytvarat objekty a postavy s
réznym stupiom zlozitosti a detailnosti. Od jednoduchych geometrickych tvarov po kom-
plexné modely s detailnymi textirami. Blender podporuje Siroku Skalu textur a materialov,
&o umoziuje vytvarat’ vizualne atraktivne scény. DalSou silnou stiastou Blenderu je vytva-
ranie animacii. S nastrojmi na vytvaranie klI'aicovych snimok, definovanie animac¢nych kri-
viek a simulaciu fyziky mdze pouzivatel vytvarat posobivé animované sekvencie. Osvetle-
nie je kI'icovym prvkom pri tvorbe realistickych 3D scén. Blender poskytuje rozne techniky
osvetlenia a renderovania, ¢o umoziiuje tvorcom dosiahnut’ vel'mi kvalitné vysledky. Okrem
toho Blender ponuka nastroje na tvorbu simuldcii a efektov, ako su tekutiny, Castice, dym
a simulacia ohna. To ddva tvorcom moznosti, aby vytvorili dynamické a zivé vizualne 3D
modely. To vSetko je mozne vd’aka néastrojom chroma keying, motion tracking a composi-
ting. Jednou z najvacsich vyhod Blenderu je jeho voI'na dostupnost’ zdarma. To znamena, ze
ho moéZete pouzivat’ bezplatne a bez obmedzeni. Jeho Siroka funkcionalita, vol'ne dostupny
charakter a silnd komunitna podpora ho robia neodmysliteI'nym néstrojom pre profesional-

nych umelcov a a nadSencov 3D grafiky. [38] [39] [40]

@blender@

Obrazok 8. Logo Blender



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 24

4 KNIHA 600 HESEL BATA

Kniha ,,600 Hesel Bat'a® od autora Viléma Veselého, vydana Nadaciou Tomésa Bati, pred-
stavuje zbierku 600 ikonickych citatov — hesiel Tomasa Bati, ktoré vyslovil pocas svojho
uspesného Zivota. Tieto citaty definuji ducha a filozofiu nielen osobnosti Tomasa Bati, ale
aj jeho spolocnosti Bata. Tieto citaty su zrkadlom zivota Tomasa Bati, ktor¢ klada doéraz na
jednoznacné, stru¢né a motivujuce odkazy. Tomas Bata mal rad jednoduché hesla, ktoré
mali povzbudit’ a motivovat’ nielen jeho zamestnancov, ale aj 'udi okolo neho. Tieto hesla
Cerpali zo zékladnych principov obchodu, sluzby, odvahy a l'udskosti. Zbierka hesiel je
v tejto knihe rozdelend do dvoch hlavnych kategorii — motivaénych a reklamnych. Moti-
vacna Cast’ hesiel va¢sinou pochédzaju priamo od Tomésa Bati a vel'mi ¢asto reflektuji I'ud-
ské pribehy a pravdy. Reklamné hesla slizia ako propagacia produktov spolocnosti Bat’a
a ako propagécia samotnej spoloc¢nosti. Tieto hesla su aj napriek svojej historickej povahe
velmi aktualne a in$pirativne aj pre dne$nti dobu. Citatefom kniha ,,600 hesel Bat'a® prinasa
pozitivnu naladu , povzbudenie a v niektorych pripadoch aj uzito¢né zdroje v oblasti podni-

kania. [41]

Edice Bata

600 hesel Bata

Vilém Vesely

Obrazok 9. Predny obal knihy ,,600 hesel Bat'a*
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5 UMELA INTELIGENCIA A TVORBA OBSAHU PRE APLIKACIE

V dnesnej dobe sa umeld inteligencia pouziva v roznych odvetiach pre tvorbu digitalneho
obsahu Coraz viac. Pri videohrach sa umela inteligencia stava nevyhnutnou sucastou pri
tvorbe textur, 3D modelov a zvukov ktoré st neskor pouzité vo finalnom produkte. Okrem
toho umela inteligencia pomaha vyvojarom aj v oblasti skriptovania, optimalizovania a vy-
myslania ndpadov. Vd’aka tomu sa umela inteligencia stava uzitoénym nastrojom pre tvor-
cov grafického obsahu a vyvojérov ktori si vd’aka nej uSetria mnozstvo ¢asu. Najznamejsia
umeld inteligencia v dneSnej dobe je Chat-GPT. Medzi menej zndme patria aj Meshy, 3DFY
a MasterpieceX. Tieto umelé inteligencie si zamerané primarne na tvorbu grafického ob-

sahu.

5.1 CHAT GPT A DALL-E

ChatGPT je konverzacny model vyvinuty spolo¢nostou OpenAl, zaloZeny na architektire
GPT — Generative Pre-trained Transformer. Tato architektura dovol'uje modelu ChatGPT
prirodzene komunikovat’ s 'ud'mi, odpovedat’ na ich otazky a poskytovat’ rézne informacie.
Tieto schopnosti st vysledkom dlhého trénovania tohto modelu na velkom mnoZstve dat
z internetu, ¢lankov, Casopisov, knih a inych zdrojov. Taktiez sa u¢i pomocou interakcie
s uzivatelI'mi ¢o ho robi stale lep§im modelom. Okrem konverzovania dokaze ChatGPT po-
rozumiet’ aj réznym programovacim jazykom. Vd’aka tomu sa stdva vel'mi uZitoénym na-
strojom pre vyvojarov, ktori sa stretdvaju s technickymi problémami alebo potrebuju po-
moct’ optimalizovat’ ich kéd. Zékladna verzia modelu ChatGPT vo verzi 3.5 je verejne do-
stupnéa zadarmo. Verzia 4.0 je platend verzia ktora ponuka viacero rozsireni. Jedno z nich je
rozSirenie DALL-E. DALL-E je graficky model vytvoreny taktiez spolocnostou OpenAl.
Tento model je zamerany na generovanie obrazkov a textir na zéklade pouzivatel'ovych in-
Strukcii. Spojenie ChatGPT a DALL-E moéze byt pre rdzne vyvojarské timy neocenitel'nym
pomocnikom, ktory umoznuje rychlejSiu pracu arieSenie vyziev v oblasti kdédovania

a tvorbe digitalneho grafického obsahu. [42] [43] [44] [45]
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@ You

Create me a simple code in C# where you count 1+1

Sure, here's a simple C# code snippet that calculates 1+ 1 and prints the result:

System;

ingl[] axgs)

int result = +

Console .Writeline( + result);

When you run this code, it will output:

Obrazok 10. Ukazka jednoduchého kodu vytvoreného pomocou ChatGPT 3.5

You
Create a woodfloor texture for Unity 2D game from top view

image generator

Here is the top view wood floor texture designed for a Unity 2D game. This texture features a

variety of wooden planks with different grains and shades, creating a realistic and rustic

appearance. You can use this seamless texture for tiling in your game environment.

Obrazok 11. UkaZzka vygenerovania textury drevenej podlahy pomocou DALL-E
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5.2 3DFY

3DFY je spolo¢nost’, ktora pomocou umelej inteligencie vytvara 3D modely. Ich technologia
umoziuje vytvorit’ zo statickych fotografii alebo videi 3D modely s velkou presnostou a de-
tailnost'ou. Tento proces je podlozeny komplexnym porozumenim umelej inteligencie Struk-
ture a kompozicii. Vdaka tomu 3DFY poskytuje Siroké spektrum nastrojov pre tvorbu digi-
talneho obsahu pre videohry. Tvorcom 3D modelov staci iba nakreslit’ iba 2D model, ktory
nasledne pomocou 3DFY premeni na 3D model a po malych Gpravach dosiahne pozadovany
vysledok a usetri vel'a Casu. Praca spolo¢nosti 3DFY ukazuje potencial umelej inteligencie

do buducnosti tvorby digitalneho obsahu pre dnesné aplikacie.

Seed:| 899 |
Viking shield after battle | a

8 00

@presstorotate @ scrolltozoom  [§ press to pan

preview quality
LOD: 1

Textured Wireframe UV Preview Solid Texture: 1024px

Obrazok 12. Ukédzka vygenerovania 3D modelu pomocou 3DFY
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5.3 MasterpieceX

MasterpieceX je platforma pre tvorbu 3D modelov. Bola vyvinutd spolo¢nostou Master-
piece Studio. MasterpieceX funguje ako ,.text-to-3D* €o v praxi znamena ze uZivatel'ovi
staCi zadat’ iba textovu poziadavku toho ¢o chce vymodelovat, a MasterpieceX pomocou
Nvidie a umelej inteligencie vygeneruje 3D model. Cely tento proces pre uzivatela prebicha
na webovej stranke, a uZivatel’ nepotrebuje inStalovat’ Ziadny softvér. Tato platforma je ide-
alny néstroj nie len pre vyvojarov ktory maji minimélne schopnosti s modelovanim, ale aj

pre skusenych grafickych dizajnérov. [46]

1915 CZ mansion
desk

» mb.baco
@mb.baco

|f CJ Remixin VR

Initial prompt v More Information
Create a old CzechoSlovakia mansion work table from year 1915.

Obrazok 13. Ukéazka vytvorenia 3D modelu pomocou MasterpieceX



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

29

II. PRAKTICKA CAST
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6 POPIS HRY

Tato interaktivna aplikécia alebo hra, sluzi ako edukaéna cesta do Zivota velkého muza
a podnikatela TomasSa Bati. Tato interaktivna aplikdcia nesie nazov ,,Hlas Tomasa Bati®.
V tejto interaktivnej aplikacii hrac¢i skimaji obydlie TomasSa Bati - Bat'ovua vilu. V tejto
vlastnoru¢ne vymodelovanej vile hraci zbieraju herné listo¢ky rozmiestnené po vile, a po
kazdom zodvihnutom listocku hra¢ obdrzi otazku ohl'adom Zivota samotného Tomasa Bati.
Tieto otazky sl zamerané na filozofiu a zivot Tomasa Bati od jeho zaciatkov, cez jeho pod-
nikatel'ska etapu, az po jeho smrt. Vd’aka tymto otdzkam sa hraci dozvedaju o dolezitych
ale aj zaujimavych chvilach Zivota Tomasa Bati. Celkovy pocet otazok je 18. Za kazdu
spravne zodpovedanu otazku sa hra¢om odomkne v ich inventari nové heslo, ktoré je izko
spojené s osobnostou Tomasa Bati a jeho firmou Bata. Tieto hesla poskytuju hlbsi pohl'ad
do myslenia a filozofie tejto osobnosti. V kone¢nom dosledku tato interaktivna aplikéacia
sluzi ako rychly a jednoduchy vzdelavaci prvok pre Studentov a zdujemcov o zivot Tomasa

Bati.
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7 PROGRAMOVANIE HRY

Programovu logiku aplikacie tvoria skripty naprogramované v jazyku C# v programe
Visual Studio Code. NajdodlezitejSie skripty ktoré riadia najdolezitejSie aspekty apli-

kacie su PlayerMovement.cs , QuizGame.cs , Paper.cs , hideUl.cs a MainMenu.cs .

PlayerMovement.cs riadi zakladny pohyb hraca a jeho interakciu s objektmi v hre.
Umoziuje hra€ovi pohybovat’ sa v priestore pomocou klavesnice a mysi a interago-
vat’ s objektmi pomocou raycastu s klavesou E. Taktiez umoziiuje hracovi ukoncit’

hru pomocou klavesy ESC.

QuizGame.cs implementuje samotny kviz v aplikacii, obsahuje logiku pre zobraze-
nie otdzok, moznosti odpovedi a spitnu vizbu na spravne a nespravne odpovede. Po
spravnej odpovedi hracovi prida heslo do inventara a deaktivuje herny objekt zodpo-

vedaného papiera.

Paper.cs riadi systém s papierikmi v aplikacii, ked’ hra¢ interaguje s papierikom,

zobrazi sa kvizovy panel s otdzkami.

hideUl.cs sliZi na skrytie urcitého Ul panelu pri Starte hry tak aby sa nezobrazoval

dokym ho hrac nevyvola nejakou aktivitou.

MainMenu.cs riadi hlavné menu hry a obsahuje funkcie pre pohyb medzi Unity scé-

nami, spustenie hry a ukoncenie hry.

7.1 PlayerMovement.cs

Tento skript v Unity je zodpovedny za pohyb hraca a jeho interakciu s inymi objektmi v hre.
Na zaciatku skriptu st definované rézne premenne ako su ,,speed” , ,,sensitivity* , ,,in-
teractDistance® , ,,interactLayer* a r6zne Ul elementy. Premennd ,,speed urcuje rychlost’
pohybu hraca. Premennd ,,sensitivity* urcuje citlivost’ mysi hraca pri rozhliadani sa po okoli
prostredia. ,,interactDistance* urcuje dial’ku v akej hra¢ moze interagovat’ s objektami v hre,
pokial’ je hrac¢ prili§ d’aleko, nemoze interagovat’ s objektami. ,,interactLayer urcuje s kto-
rymi objektami v aplikacii moze hrac¢ interagovat’. Pokial’ sii objekty v inej vrstve, hrac
s nimi nemodze interagovat. V definovanych premennych sa nachadzaju aj premenné ,,quo-
tesPanel a ,,interactPrompt®. Tieto premenné su viazané na inventar hraca a informacénu

hlasku ktora sa zobrazi pri pohl'ade na spravny objekt zo spravnej dial’ky.
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5.8f;
isitivity = 2.8f;
rb;
moveHorizontal;
moveVertical;

3 movement;
rotX = ef;
rotY = ef;
interactDistance = 5f;
c interactlLayer;
quotesPanel ;
GUI interactPrompt;

Obrazok 14. Premenné skriptu PlayerMovement.cs

V metodde ,,Start v skripte PlayerMovement.cs priradime hra€ovi komponent Rigibody
ktory hracskej postave prida fyziku. To znamena Ze sa postava hraca bude chovat viac rea-
listickejSie. V metdde ,,Start™ sa taktiez upravuje pociato¢ny stav kurzoru v hre. Kurzor sa
pomocou ,,Cursor.lock.state” uzamkne tak aby zostal uprostred hra¢ovej obrazovky. Na-

sledne sa pomocou ,,Cursor.visible* kurzor zneviditelni tak aby nebol v aplikacii vidiet'.

Start()

rb = GetComponen

Cursor.lockState i lode. Locked;
Cursor.visible =

Obrazok 15. Metoda ,,Start skriptu PlayerMovement.cs

V metode ,,Update” v skripte PlayerMovement.cs sa spracovava horizontalny (vpravo,
vlavo) a vertikalny (hore, dole) pohyb hrac¢a pomocou ,,Input.GetAxis(,,Horizontal*)“ a ,,In-
put.GetAxis(,,Vertical“)“. Pri stlaceni tlacidla pre pohyb sa nacitaja hodnoty do tychto pre-
mennych a vyndsobia sa nastavenou premennou ,,speed*. Tato novo vypocitana hodnota sa
potom ulozi do 3D vektora ,,movement®. Tento 3D vektor sa nasledne pomocou metddy
ntransform. TransformDirection(movement) transformuje do lokélneho priestoru. Tym do-
siahneme to, Ze sa hra¢ bude pohybovat smerom ktorym sa pozera pomocou mysi. Nasledne
sa kontroluje pohyb hraca pokial’ hra¢ nedrzi ziadne tlacidlo pre pohyb. V tomto pripade sa
hrac¢ova rychlost’ pomocou ,,Vector3.zero* nastavi na 0. Tymto sa hra¢ zastavi a zostane stat’
az dokym hra¢ nestlaci znova nejaké tlacidlo pre pohyb. Touto kontrolou sa predide nezia-
ducemu pohybu - kizaniu hrada. Pohyb mySou pre obzeranie okolia funguje rovnako ako

pohyb hraca pomocou klavesnice. Pri pohybe mysou sa spracovdva opit horizontalny
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(vpravo, vlavo) a vertikalny (hore, dole) pohyb pomocou ,,Input.GetAxis(,,Mouse X“)*“ a
»Input.GetAxis(,,Mouse Y*)“. Tieto hodnoty su nasledne vynasobene prednastavenou pre-
mennou ,,sensitivity. Nasledne sa pouziva ,,Mathf.Clamp(rotY, -89f, 89f)* ktory sluzi na
to, aby sa hra¢ nemohol pozriet’ prili§ hore alebo dole. Tymto sa zabrani tomu ze sa hrac

oto¢i mySou okolo celej vertikalnej osy.
Update()
moveHorizontal = Input.GetAxis("Ho tal™) * speed;
moveVertical = Input.GetAxis(" ica * speed;
movement W ( veHorizontal, @.6f, moveVertical);
movement = transform.TransformDirection(movement);
if (moveHorizontal == @ &R moveVertical == @

rb.velocity = Vector3.zero;

rotX += Input.GetAxis("Mo X") * sensitivity;
rotY -= Input.GetAxis ') * sensitivity;
rotY = Mathf.Clamp(rotY, -89f, B89f
transform.localEulerAngles =

rotY, af, ef);

Obrazok 16. Metoda ,,Update skriptu PlayerMovement.cs — pohyb

V metode ,,Update* sa taktiez pracuje s Raycastom. Raycast sa v UnityEngine pouZiva ako
neviditelny laser ktory vychadza z urcitého objektu pri urcitej akcii. V skripte ,,PlayerMo-
vement.cs* sa Raycast pouziva pri interakcii so zodvihnutelnym papierikom. Raycast je vy-
tvoreny priamo do objektu kamery ktory sa nachadza na vrchu hra¢ovej postavy a slazi ako
hlava hraca. Raycast je aktivny neustale na dial’ku ktort urcuje premenna ,,interactDistance®.
Pokial’ sa hra¢ pocas behu aplikéacie pozera na objekt ktory ma spravne priradenu vrstvu
podla premennej ,,interactLayer tak sa hraCovi zobrazi hlaska, ktord ho informuje o moz-

nosti zodvihnutia papierika pomocou tlacidla E. [47]
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Camera.main.transform.position, Camera.main.transform.forward);

t(ray, hit, interactDistance, interactLayer)

if (hit.collider.GetComponent

{

interactPrompt.gameObject.SetActive(

interactPrompt.gameObject.SetActive(

Obrazok 17. Metoda ,,Update* skriptu PlayerMovement.cs — Raycast, informa¢na
hlaska

InteractWithObject()
y ray = Camera.main.transform.position, Camera.main.transform.forward);
stHit hit;
Debug.Drawline(ray.origin, ray.origin + ray.direction * interactDistance, Color.red, 2f);

. .Raycast(ray, hit, interactDistance, interactLayer)

Debug. Log( t hit: " + hit.collider.gameObject.name);
P paper ollider.GetComponent r>();

if (paper !

{

paper.ReadPaper

Obrazok 18. Metdda ,,Update* skriptu PlayerMovement.cs — Raycast, interakcia

s objektom.

Ako posledné funkcie v skripte ,,PlayerMovement.cs* si nastavenia tlacidiel na klavesnici
[ a E. Pomocou tlacidla I hra¢ otvori inventar kde sa mu zobrazia uz otvorené hesld Tomasa
Bati. Pomocou tlacidla E hra¢ zodvihne papierik v jeho blizkosti. Pri stlaceni tlacidla E sa

zavola metdda ,,InteractWithObject*.
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Input.GetKeyDown(KeyCode.E)

InteractWithObject();

Input.GetKeyDown(KeyCode.T)

gquotesPanel.SetActive(!quotesPanel.activeSelf);

Obrazok 19. Metoda ,,Update* skriptu ,,PlayerMovement.cs* — Nastavenie tla-
cidiel
Skript ,,PlayerMovement.cs* sa d4 nasledne po pridani do Unity Engine a po priradeni pri-
slusSnému objektu nastavovat’ priamo v programe. Upravovat’ sa daji vSetky public pre-
menné. V tomto pripade to su premenné ,,speed”, ,interactDistance® , , interactLayer ,

»quotesPanel” a ,,interactPrompt*

v Player Movement (Script)

interactLayer

QL

StlagE (Text Mesh Pro UGUI)

Obrazok 20. Nastavenie skriptu ,,PlayerMovement.cs* v Unity Engine

7.2 QuizGame.cs

Tento skript v Unity je zodpovedny za kvizovu Cast’ aplikacie. Aplikacia obsahuje sadu ota-
zok ktoré sa nastavuji pomocou tohto skriptu. Na zaciatku skriptu st definované premenné
ako su ,,Button®“, ,correctAnswerlndex® , ,feedbackText“, ,revealTextUI“, ,reveal-
Message*, ,,paperObject™ a ,,addedQuotePrompt®. Premenna ,,Button‘ pridava funkcné tla-
¢idla do kvizového UL Tieto tlacidla s v kazdej otazke vzdy Styri. Premenna
,correctAnswerlndex‘ nastavuje hodnotu indexu pre spravnu odpoved’. Napriklad ked’ je
odpoved’ ¢islo 2 spravna, nastavi sa index na hodnotu 1. Indexy sa odpovediam prirad’'uju
od hodnoty 0. To znamena Ze odpoved’ ¢islo 1 ma index s hodnotou 0 atd’.. Premenna ,,fee-

dbackText" sa stard o nastavenie textu ktory hraovi vracia spédtni vdzbu po stlaceni tlacidla
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s odpoved’ou. Text spdtnej vizby zavisi od toho ¢i hra¢ odpovedal spravne alebo nespravne.
Premenna ,,reveal TextUI*“ ur¢uje do ktorého textového pola sa ma novo odomknuté heslo
ulozit’. Text nového hesla urcuje premenna ,,revealMessage®. Premenna ,,paperObject ur-
¢uje to, ktory papier v aplikacii obsahuje ktort otazku. Posledna dolezita premennd v tomto
skripte je ,,addedQuotePrompt*. Tato premenna zobrazi text ktory hraca informuje o tom ze

ziskal nové heslo. Tento text sa zobrazi po uspeSnom zodpovedani otazky.

QuizGame : |

addedQuotePrompt;

Obréazok 21. Premenné skriptu ,,QuizGame.cs*

V metdde ,,Start” skriptu QuizGame.cs sa zavola metoda ,,SetupQuiz®. Tato metdda nasta-
vuje indexy pre jednotlivé buttony podla poctu tlacidiel. Taktiez po stlateni nejakého tlacidla
zavold metddu ,,CheckAnwer®“. V metdde ,,Start” sa nastavuje ,,feedbackText™ na prazdny
retazec, tak aby nebol viditeIny hned’ po spusteni aplikacie. To zabezpecuje ze hrac nevidi
ktora odpoved’ je spravna skor ako na nejaku odpoved’ klikne. Taktiez sa tu nastavuje pre-
mennd ,,addedQuotePrompt* na false, tak aby tito informacna hlaska nebola zobrazovana
hned’ pri spusteni aplikacie.
Start()
SetupQuiz();

feedbackText.text = "";
addedQuotePronpt . ganeob]

SetupQuiz()

i =8; i < answerButtons.Length; i++

index = i;
answerButtons[i].onClick.AddListener(() => Checkfnswer(index));

Obrazok 22. Metody ,,Start* a ,,SetupQuiz* v skripte ,,QuizGame.cs*
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Metoda ,,CheckAnswer* je najddlezitejSiu Cast'ou skriptu ,,QuizGame.cs®. Tento skript kon-
troluje Ci index zakliknutej odpovede je rovnaky ako index nastaveny v premennej
»correctAnswerlndex®. Ak su indexy rovnaké, znamena to Ze hra¢ odpovedal spravne a pre-
mennd ,,feedbackText* mu zobrazi spitnu vizbu vo forme zeleného textového retazca ktory
hra¢a informuje o tom ze odpovedal spravne. Pokial’ hra¢ odpovie nespravne, zobrazi sa
spétnd vizba vo forme Cerveného textového retazca, ktory hraca informuje o tom Ze odpo-
vedal nespravne. Nasledne sa aktivuje premenna ,,addedQuotePrompt* ktora aktivuje tex-
tovy retazec ktory informuje hraca o pridani hesla do jeho inventira pomocou premennej
»reveal TextUI“. Nasledne sa spusti pocitadlo pomocou ,,StartCoroutine® ktoré zaisti to ze s
informacny text a samotné Ul s otdzkou po par sekundach zmizne tak aby hra¢ mohol d’alej
pokracovat’ v hre. Po zmiznuti Ul zmizne aj samotny objekt papierika na ktory hra¢ zrovna

odpovedal, tak aby naitho nemohol znova odpovedat’.

CheckAnswer( index)

if

l (w]
StartCoroutine (HideAddedQuotePrompt
StartCoroutine(HideQuizPanelWithDelay(

if (paperObject !=

{

paperObject.SetActive(

feedbackText.text = "MNes
feedbackText.color = Color.red;

Obrazok 23. Metoda ,,CheckAnswer* v skripte ,,QuizGame.cs*

Skript ,,QuizGame.cs* sa da nasledne po pridani do Unity Engine a po priradeni prislusnému
objektu nastavovat’ priamo v programe. Upravovat’ sa daju vSetky public premenné. V tomto
pripade to si premenné ,,Button*, ,correctAnswerlndex*, ,feedbackText* , ,revealTex-

tUI* , ,,revealMessage* , ,,paperObject™ a ,,addedQuotePrompt™. Pre spravne fungovanie
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tohto skriptu je potrebné si vytvorit’ uzivatel'ské prostredie s buttonmi ktoré sa nasledne pri-

radia do skriptu v Unity Engine do jednotlivych elementov.

Quiz

Game (Script)

Answer Buttons

Elemen
Elemen
Elemen
Elemen

to
T
t2

13

2 (Button)

3 (Button)

E Answerd (Button)

+ -

Feedback (Text Mesh Pro UGUI)

Obrazok 24. Nastavenie skriptu ,,QuizGame.cs* v Unity Engine

7.2.1 Zoznam otazok

Tabulka 1. Zoznam otdzok, odpovedi a ziskanych hesiel

Cislo otazky Otazky Spravna odpoved’ Ziskané heslo
V ktorom roku sa na- ,,Bez boje neni
l. , 1876
rodil Tomas Bat'a? vitézstvi‘
Kde sa narodil To-
2. Zlin »Bud vérnym!“
mas Bata?
Na aky material
presiel Tomas Bat’a
3. _ Platno ,,UC se stale!*
pri vyrobe topanok
namiesto koze?
Cim sa vyucil To- ,99 nezdaru — sty
4. Obuvnikom
mas Bat'a? uspéch!
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V ktorom meste

,» Iradice — dédi¢ny

Bata?

5. Tomas Bat’a skusal Vieden
_ hiich*
prvy krat podnikat?
S kym si Tomas
) ,,Pofadek zaCina
6. Bata zalozil prva S bratom a sestrou
‘ v blocku*
zivnost™?
Cim sa stal Tomas ,»Sila roste odpo-
7. Starostom
Bat’a v roku 1923? rem*
O koho z rodiny pri-
) ,,Lenoch umira na
8. Siel Tomas Bata O matku
prani*
ako maly?
Ako sa volala man- ‘ ‘ ,V pole, les — ,,Her-
9. . Maria Menc¢ikova
zelka Tomasa Bati? kules!““
0 Kolko deti mal To- | ,,Kdo nezasil - Ne-
' mas Bat'a? sklidi*
Co pomohlo firme .
Vyroba obuvi pre | ,,V novych botach —
11. Bat’a pocas 1. sveto-
o armadu lepsi prospéch!“
vej vojny?
Kde byval Tomas ‘ ,Kdo nepokracuje -
12. Vo vile
Bata? upada‘
Cim bol vynimoény ,Nehan — ukaz
13. Vytahom
Bat'ov mrakodrap? lepsi!*
Ako zomrel Tomas . ,,Kdo nechce, nedo-
14. Letecké nest’astie
Bat’a? kaze!*
V ktorom roku ]
»Nezdar, nejlepsi
15. zomrel Tomas 1932 .
ucitel
Bat’a?
Kde zomrel Tomas ) ,»Slovo — kli¢ k
16. Otrokovice

srdci‘
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Kto prevzal po To-
,Dobre boty — do-
17. masovi Bat'ovi Brat
bra nalada“
firmu?

AKky je najzname;jsi ‘
,Boty — vase vi-
18. typ topanok od Bat'ovky

Batu?

sitka“

[S—

Obrazok 25. Priklad vytvorenej otazky v Unity Engine

Obrazok 26. Priklad vytvorenej otazky v Unity Engine 2.
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7.3 Paper.cs

Skript Paper.cs v Unity Engine je zodpovedny za fungovanie aplikacie po zodvihnuti papie-
rika hraCom. Tento skript obsahuje iba jednu premennu, a to premennt ,,quizPanel. Tato
premenna funguje ako referencia na kvizovu otazku ktord sa ma zobrazit’ po zodvihnuti da-
ného papierika. Tento skript je vytvoreny z dovodu aby sa kazdy papierik nemusel progra-

movat zvlast, a aby ul'ah¢il celkovu pracu s tvorbou aplikacie.

V metdde ,,Start™ sa najprv po spusteni aplikacie vSetky uZzivatel'ské prostredia s otdzkami

urobia neaktivnymi, tak aby boli pre hrac¢a neviditeI'né az do kym nezodvihne papierik.

Po zodvihnuti papieriku sa aktivuje metoda ,,ReadPaper ktora kontroluje €1 je aktivované
uzivatel'ské prostredie ktoré je priradené objektu papierika pomocou premennej ,,quizPanel*.
Tato metdda nasledne aktivuje a zviditeI'ni pouzivatelov kurzor mysi, tak aby mohol pou-

zivat mys pri odpovedani na otazku.

ReadPaper()

f (quizPanel !=

quizPanel.SetActive( b

sor.lockState = CursorLockMode.None;
rsor.visible =

Obrazok 27. Metdda ,,ReadPaper* v skripte ,,Paper.cs®

Ako posledna metdda v tomto skripte sa aktivuje metdda ,,HidePanel* ktora kontroluje i je
aktivované uZivatel'ské prostredie s otdzkou. Ak metoda zisti Ze uZivatel'ské prostredie uz
nie je aktivované, uzamkne a zneviditelni pouzivatel'ov kurzor mysi, tak aby mohol bez

problémov pokracovat’ v hre, bez toho aby ho vyruSoval kurzor mysi.
HidePanel()
quizPanel !=

quizPanel SetActive( ¥;

Cursor.lockState = CursorlLockMode. lLocked;
Cursor.visible = :

Obrazok 28. Metoda ,,HidePanel* v skripte ,,Paper.cs*
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v Paper (Script)

Quiz Panel QuizPanel

Obrazok 29. Nastavenie skriptu ,,Paper.cs* v Unity Engine

7.4 MainMenu.cs

Skript ,,MainMenu.cs* je jednoduchy skript, ktorého hlavnou ulohou je riadit’ chovanie

hlavného menu. Obsahuje dve metody ,,PlayGame* a ,,QuitGame*.

¢

Metdda ,,PlayGame* ma za tlohu spravit’ tlacidlo ,,Hrat* v menu funk¢né. Robi to pomocou
»dceneManager.LoadScene(1), kde ¢islo 1 je index hlavnej scény aplikacie. Po kliknuti

na prislusne tla¢idlo v menu aplikacia pouzivatela prenesie do pozadovanej scény.

PlayGame

SceneManager.lLoadScene(1);

Obrazok 30. Metoda ,,PlayGame* v skripte ,,MainMenu.cs*
Metoda ,,QuitGame* ma za Ulohu rovnako ako metoda ,,PlayGame* spravit’ tlacidlo ,,Ko-
niec” v menu funk¢éné. Jej tlohou je po stlaceni tlacidla vypnut’ aplikdciu a vratit’ pouziva-
tela do na plochu jeho opera¢ného systému. Ukoncenie aplikicie sa vykonava pomocou

»Apllication.Quit®.

QuitGame|

Application.Quit();

Obrazok 31. Metoda ,,QuitGame* v skripte ,,MainMenu.cs*
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7.5 hideUl.cs

Tento skript riadi uzivatel'ské rozhranie ktoré obsahuje zoznam - inventar hra€ovych ziska-
nych hesiel. Tento skript ma za ulohu skryt’ inventar hned’ po spusteni hry tak aby sa nezob-

razoval dokym ho hra¢ nezavold pomocou tlacidla ,,I* a skriptu ,,PlayerMovement.cs*

sing UnityEngine;

HideUIPanel : MonoBehaviour
GameDbject uiPanel;
Start()

uiPanel.SetActive

Obrazok 32. Skript ,,hideUI.cs*
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8 TVORBA PROSTREDIA HRY A Ul

Ako prostredie tejto aplikacie, slizila Bat'ova vila vymodelovana podla stavebnych planov
zroku 1911 a 1996. Prostredie aplikacie obsahuje 2 volne pristupné poschodia vily a jej
blizke okolie v podobe nadvoria. Prvé poschodie obsahuje miestnosti, ako st predsien, nav-
Stevna miestnost’, kniznica, obytna hala, jedalen a kuchyna. Druhé poschodie obsahuje det-
sku izbu, spaliu, Studovilu a pracovitu. Nadvorie je vytvorené tak, aby hrac presne vedel
kam ma ist’ a ako ma do vily, kde sa vdc¢Sina hernej zony nachddza, vstupit. Na tvorbu pro-
stredia sme pouzili samotny Unity Engine a nastroj ProBuilder , modelovaci program Blen-
der, umelu inteligenciu DALL-E na vytvéranie textlr , platformu Masterpiece X ktora sla-

zila na modelovanie niektorych modelov a Unity assety z Unity Asset Store.

8.1 Tvorba budovy vily Tomasa Bati pomocou Unity Engine

Pre tvorbu budovy vily Tomasa Bati sme pouzili Unity bali¢ek ProBuilder ktory je dostupny
uz priamo v Unity Engine bez d’alSieho stahovania. ProBuilder je hybridny 3D modelovaci
nastroj, vd’aka ktorému dokazeme rychlo a jednoducho vytvorit’ zdkladnt kostru budovy.
ProBuilder obsahuje funkcie ako ,,Shape Creator* s ktorym dokdZeme vymodelovat’ takmer
kazdy tvar miestnosti alebo budovy. ,,Shape Creator taktiez dokaze vytvorit’ schody roz-
neho tvaru, & uz rovné alebo to¢ité schody. Dalsou funkciou ProBuilder-a je ,,Material Win-
dow* do ktorého sme si nahrali textiry stien a podlah, ktoré nasledne pomocou klavesovych
skratiek dokazeme rychlo aplikovat’ na r6zne povrchy. Model vily bol inSpirovany skutoc-
nost'ou, avsak urcité Casti boli upravené kvoli hratelnosti aplikécie a nekoresSponduju so sku-

toCnost'ou. [49] [50]

‘= Hierarchy FroBuilder

C—

Obrazok 33. ProBuilder — Unity Engine
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haterial Editor
Quick Material

* MNone (Material)

Apply (Ctrl+Shift+Click)

Material Palette

Default Material Palette

Default Material Palette (Material Palette)

Alt +1

Alt+ 2

Alt+ 3

Alt+ 4

Alt+5

Alt+ 6

Alt+7

Alt+8 Podlaha
Alt+9 avinutri

At+0

Obrazok 35. ProBuilder — Material Editor

Ako prvé sme vytvorili zékladnu kostru budovy bez okien a dveri. Tuto kostru sme vytvorili
na zéklade stavebnych planov vily TomasSa Bati z roku 1911 a 1996. Niektoré miestnosti boli
z dovodu plynulejSej hratel'nosti uzavreté tak, aby hra¢ zbytoc¢ne nebludil po vile a aby mu

bolo jasné akym smerom ma ist’ aby dosiahol svoj ciel’. [48]
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Obrazok 36. Stavebny plan prizemia vily z roku 1911

Obrazok 37. Vymodelované prizemie vily pomocou nastroja ProBuilder
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- - uzavreta zona
®

Obrazok 38. Mapa hernej zony na prizemi vily

|
|*

1=

Obrazok 39 - Stavebny plan poschodia z roku 1996
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Obrazok 40. Vymodelované 1. poschodie vily pomocou nastroja ProBuilder

- - uzavreta zéna

Obrazok 41. Mapa hernej zony na 1. poschodi vily
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8.2 Tvorba otvorov pre okna a dvere

Pre model vily bolo nésledne nutné vytvorit’ otvory okné a dvere cez ktoré moze hrac chodit’.
Tieto otvory boli vytvorené opdt’ pomocou nastroja ProBuilder — presnejSie funkcie ,,Edge
Selector. Tato funkcia ndm umoznila na face — tvar steny pridat’ priamky s ktorymi sme
dokézali vytvorit’ tvar dveri alebo okna. Po vytvoreni tvaru okna alebo dveri staci iba zvolit

novo vytvoreny face — tvar a vymazat’ ho. Tym sa nam vytvoril otvor priamo v stene.

Obrazok 42. Vytvoreny tvar dveri pomocou ,,Edge Selector*

Obrazok 43. Vytvoreny otvor pomocou vymazania face-u — tvare
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8.3 Tvorba okien

Okna do vily boli vytvorené pomocou modelovacieho programu Blender. Okné boli vytvo-
rené podl'a fotiek vyhotovenych priamo na vile Tomasa Bati. Okna v Blenderi boli vytvorené
bez textur, a boli exportované do formatu .tbx . Tento format je prijateI'ny pre Unity Engine
a vd’aka nemu dokézeme nastavit’ textiry okna priamo v Unity Engine. Do Unity Engine
boli importované pomocou zalozky Assets — Import new assets. Nasledne boli okna pre-
tiahnuté priamo do scény kde boli skédlovane tak, aby pasovali priamo do vily. Ako textiru
pre rdm okna sa pouzila Cisto biela farba (HEX EDFAFF). Pre material skla sa pouzil pre-
hladny material bledo modrej farby (HEX A6A44DD) tak, aby navodil pocit skla. Celkovo

bolo vytvorenych 5 modelov okien.

Obrazok 44. Fotka skutocného okna na Batovej vile €. 1

Obrazok 45. Vymodelované okno ¢.1 v programe Blender
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Obrazok 46. Fotka skutocného okna na Bat'ovej vile €. 2

Obrazok 47. Vymodelované okno €.2 v programe Blender
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Obrazok 48. Okno ¢.1 po pridani do Unity Engine a pridani textur

Obrazok 49. Okno €.2 po pridani do Unity Engine a pridani textar
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8.4 Tvorba nadvoria vily

Pre tvorbu nadvoria vily boli pouZité 2 assety z Unity Asset Store. Prvy z nich je ,,Mobile
Wooden Fences“ ktory pridava drevené ploty. Tieto drevené ploty sluZia ako prvok ktory
vymedzuje vonkajsie herné prostredie tak, aby hraca smerovali ur¢itym smerom a nezabli-
dil. Podobnu funkciu ako drevené ploty mali aj neviditeI'né priesvitné Unity Engine ,,Planes*
ktoré sluzili ako neviditel'na stena cez ktorti hra¢ nemohol prejst. Druhym assetom z Unity
Asset Store bol asset s ndzvom ,,Low-Poly Simple Nature Pack* ktory pridava rézne typy
vegetacie ako su stromy, rastliny , kamene a kriky. Tento asset je dolezity pre vytvorenie
prirodného prostredia v okoli vily Tomasa Bati. Z tohto assetu boli vytvorené 3 rézne va-
rianty ktoré vytvaraji roznorodu diverzitu prirody. Ako textlira zeme sa pouzila textira travy

a Strku, ktord vyobrazovala cestu. [51] [52]

Obrazok 50. Mobile Wooden Fences Asset

Obrazok 51. Low-Poly Simple Nature Pack Asset
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File Edit Assets GameObject Component Senvices Took Window Help

- Unity 2022.3.17F1* <DX11>
File Edit meCl Component Services Tools Window Help

Obrazok 53. Tvorba vonkajSieho prostredia v Unity Engine — vegetacia

@ T8 - Vila - Windows, Mac, Linux - Unity 2022.3.17f1* <DX11>

File Edit Assets GameObject Component Services Tooks Window  Help

Obrazok 54. Tvorba vonkajSieho prostredia v Unity Engine — vegetécia zblizka
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8.5 Vnutro vily

Pre nabytok vo vnutri vily boli pouzité Unity assety z Unity Asset Store. Presnejsie ide o as-
sety ,.Free kitchen — cabinets and Equipment* , ,,Alchemy Lab Props*“ , , Free Furniture
Set* , ,, Furniture FREE Pack‘ a modely vygenerované pomocou platformy Masterpiece X.
Ide o assety ktoré su dostupne zdarma. Tieto Casti nabytku boli rozlozené do miestnosti tak,
aby dand miestnost’ vyzerala tak, ako k comu bola uréena pocas zivota Tomasa Bati. Pre
vnutro vily boli dolezZité aj textry stien a podlah vytvorené pomocou umelej inteligencie
DALL-E. Texttry boli nasledne aplikované na steny a podlahy vily pomocou néstroja Pro-
Builder — funkcie ,,Material Editor. [53] [54] [55] [56]

Obrazok 55. Navstevna miestnost’

Obrazok 56. Spalna
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P You
Create a woodfloor texture for 2D unity game from topdown view.

Here is the revised wood floor texture, flat and rectangular, suitable for your 2D Unity game. This
version is designed from a top-down view and features a seamless, tileable pattern with natural
wood grain details. If you need any further modifications or a different style, feel free to let me

know!

P You
Good, also create a wood wall texture

Here is the updated wood wall texture with a darker tone and vertical orientation. The texture is

designed to be seamless and tileable, making it suitable for a side view in your game. If this meets

your requirements or if you need further modifications, feel free to let me know!

Obrazok 58. Generovanie textury steny pomocou DALL-E
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8.6 Tvorba uzivatel’ského rozhrania

V aplikacii sa pouZivaji uZivatel'ské prostredia a informacné hlasky ktoré sa objavuju po
urcitych hra€ovych akciach. Prvé je uZivatel'ské rozhranie ktoré zobrazuje hracovi otazku po
zodvihnuti papierika. Toto uzivatel'ské rozhranie obsahuje hlavny text ktory tvori otazku.
Dalej sa tam nachadzaju 4 tlagidla ktoré predstavuji odpovede. Toto uZivatel'ské rozhranie

je farebnou Skalou situované do farieb starého papiera.

Obrazok 59. Uzivatel'ské rozhranie otazky
Druhé¢ uzivatel'ské rozhranie je inventar hrac¢a. V tomto inventari hra¢ moze vidiet’ svoje uz
ziskané hesld. Ak ziadne hesla eSte neziskal, uvidi len text ,,XXX“ ktory naznacuje to, ze
niektoré hesla hrac¢ este neobjavil. Vd’aka tomu hra¢ vie Ze musi vilu d’alej skimat aby od-

halil vSetky hesla.

Obrazok 60. Uzivatel'ské rozhranie pre hesla
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Ako posledné st informacné hlasky ktoré hraca informuju Ze sa pozeraju na papierik a mozu

ho zodvihnut’ a hlaska Ze bolo hra¢ovi do inventara pridané nové heslo.

Stlag [E]

Obrazok 61. Informac¢na hlaska ,,Stla¢ [E]*

Heslo bolo pridané (Stlac [I] pre zobrazenie)

Obrazok 62. Informacna hlaska informujica o novom hesle
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9 STRATEGIA PUBLIKACIE APLIKACIE

Publikécia je kIicova stucast’ pri vytvarani aplikacie — hry. Publikacia aplikécie je findlny
krok ktory je vel'mi dolezity a zavisi na nom uspech celej aplikacie. Preto ciel'om tejto prace
je tiez navrhnut’ rozne stratégie publikdcie nasej aplikacie do Sirokej verejnosti. Ked'ze ide
o edukacnu aplikaciu, ktorou cielom je vzdelavat 'udi ohl'adom zivota Toméasa Bati, naji-
deélnej$im sposobom propagécie bude hru Sirit’ v Skolstve zadarmo tak, aby sa dostala medzi
¢o najviac Studentov. AvSak pre vacsi dosah aplikécie do Sirokej verejnosti, by bolo dobré
hru zverejnit’ aj mimo akademickej pddy. V tomto pripade by sa mohlo jednat’ o jednoduchy
web kde by sa hra dala stiahnut' alebo zverejnenie hry na roznych platforméach ako je
Google Play, App Store, Steam a Epic Games. Publikéciu by sprevadzala aj jednoducha

forma reklamy ktora by zvysila povedomie o existencii aplikacie.

9.1 Publikicia na akademickej pode

Na akademickej pode by hra mohla byt’ Sirenda pomocou jednoduchej webovej stranky ktora
by popisovala ucel aplikacie a ndvod na jej pouzitie. Webova stranka je lacna a jednoducha
alternativa, kde ziadny pouZzivatel’ nebude potrebovat’ ni¢, len pripojenie na internet aby si
hru stiahol. Po vytvoreni stranky by sa kontaktovalo propaga¢né oddelenia jednotlivych §kol,
ktoré by prostrednictvom emailu informovali Studentov a ucitel'ov o existencii aplikacie. In-
formovana osoba by sa potom sama rozhodla ¢i sa aplikaciu rozhodne skusit’ alebo nie.
Rovnako aj ucitelia §kol, ktori u¢ia hodiny dejepisu alebo dejepisu blizke predmety, by mohli
tuto edukacénu aplikdciu vyuzit pri tematike Zivota Tomasa Bati ako rychlu a hravu alterna-
tivu ako nieco naucit’ svojich Studentov. Taktiez by sa mohli vytvorit’ letaCiky ktoré by sa
rozniesli po Skolach na miesta kde sa 'udia zdruzuju najviac, a tym ich informovat’ o exis-
tencii aplikacie. Tento sposob by bol jeden z najucinnejsich, ked’ze sa jedna o aplikaciu vy-

tvorenu prave pre akademickt pddu a l'udi v nej.

9.2 Publikacia na platformach s aplikaciami

Aplikacia moze byt taktiez publikovand aj na réznych platformach ako su pocitacové ob-
chody Steam a Epic Games , ale aj mobilné obchody Google Play a App Store. Vd’aka tomu
ze je aplikacia vytvorena v Unity Engine, v ktorom sa robia aj mobilné aplikacie, nie je prob-
1ém hru prerobit’ aj na mobilné zariadenia. AvSak tieto platformy si za zverejnenie hry na
ich platforme pytaji urcity obnos penazi, o vytvara otazku ¢i sa takato forma publikécie

takejto aplikacie vobec oplati. Aplikacia smeruje hlavne na Cesky a Slovensky trh, pretoZe
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meno Bat’a je v tychto krajinach najznamejsie, a preto nie je isté ¢i by pouZzivatelia z inych

krajin mali o aplikaciu rovnaky zaujem.

9.2.1 Publikacia na platforme Steam

Platforma Steam od spolo¢nosti Valve je jedna z najznamejsich platforiem ktora ponuka $i-
roké spektrum aplikacii. Pocet aplikacii na tejto platforme presahuje Cislo 73 tisic a stale
rastie. Pre publikaciu aplikdcie na platformu Steam je potrebné vyuzit’ systém ,,Steam Di-
rect”. V tomto systéme autor musi vyplnit’ povinni dokumentaciu ktora je potrebna pre po-
tvrdenie identity autora spolo¢nostou Valve a nésledne zaplatit’ poplatok 100 americkych
dolérov ¢o je v prepocte priblizne 2300 ¢eskych korun. Po zaplateni tohto poplatku ma autor
30 dni kym bude aplikdcia verejné zverejnena. V tomto case mdze autor vytvorit’ stranku
obchodu pre aplikéciu, nahrat’ build aplikacie a ur¢it’ cenu. Zaroven v tomto intervale 30
dni spolo¢nost’ Valve bude kontrolovat’ dant aplikaciu aby zistila Ze je vhodna a neobsahuje

ziadne nekalé veci, ktoré sa podla pravidiel platformy nemdézu zverejnovat. [57] [58]

9.2.2 Publikacia na platforme Epic Games

Platforma Epic Games od rovnomennej spolo¢nosti Epic Games je aktualne najvacsi kon-
kurent platformy Steam. Publikécia hry prebieha takmer rovnako ako publikdcia hry na
platforme Steam. Autor si musi vytvorit’ vyvojarsky ucet na platforme, a nasledne musi na-
hrat’ build hry, obrazky, videa , popis a pozadovanu cenu za hru. Tieto idaje potom skontro-
luji zamestnanci spolo¢nosti Epic Games a rozhodnu sa ¢i hru na svojej platforme povolia
alebo nie. Ak sa rozhodnl v prospech autora, autor musi zaplatit’ rovnaku ciastku ako na
platforme Steam — 100 americkych doldrov za hru. Po zverejneni hry ma autor Sancu oslovit’

az 200 milionov aktivnych uzivatel'ov platformy Epic Games. [59]

9.2.3 Publikicia na mobilnej platforme Google Play

Po prevedeni aplikacie z pocitacovej verzie na mobilna verziu by bolo mozné aplikaciu pub-
likovat’ aj na mobilnej platforme Google Play od spolo¢nosti Google. Aj v tomto pripade je
cely postup takmer identicky. Autor si musi vytvorit’ vyvojarsky ucet, vyplnit’ potrebnu do-
kumentaciu, vytvorit’ stranku aplikacie a nastavit’ si cenu. Potom vSetky tieto veci skontro-
luje Google a informuji autora ¢i aplikaciu moZze zverejnit alebo nie. Najvacsi rozdiel oproti
pocitatovym platformam je cena za publikaciu. Na Google Play je cena za publikaciu 25

americkych dolarov , ¢o je v prepocte priblizne 600 ¢eskych kortin. Tato cena je pre autora



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 61

privetivejsia, hlavne ked’ ide o aplikéciu ktoru chce publikovat’ zadarmo a nebude mat’ z nej

ziadny zisk. [60] [61]

9.2.4 Publikacia na platforme App Store

Pre publikaciu aplikacie na App Store od spolo¢nosti Apple, by bolo potrebné aplikaciu v
Unity Engine exportovat’ na zariadenia s operacnym systémom i0OS a urobit’ potrebné
upravy aby bola aplikidcia vhodné na zariadenia od spolocnosti Apple. Proces publikécie
prebieha podobne ako na ostatnych platformach. Cena za publikéciu sa 1iSi na zaklade vy-
braného vyvojarskeho programu. Najlacnejsi vyvojarsky program stoji 99 americkych dola-
rov, zatial’ ¢o najdrahsi 299 americkych dolarov Co je v prepocte priblizne 7000 ceskych

koran. [61][62]
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ZAVER
Tomas Bata je bezpochyby jednou z najvyznamnejsich historickych postav v oblasti podni-

kania a manazérstva ktorého odkaz pretrvava aj v dnesnej dobe. Jeho zivotné principy a fi-

lozofia poskytuju 'udom vel’kt inSpiraciu nielen v podnikani ale aj v Zivotnych hodnotéach,

Cielom tejto diplomovej prace, bolo predstavit’ interaktivnu aplikaciu predstavujicu sadu
Batovych hesiel, ktord je pokusom o zachovanie a Sirenie Batovych hodnot a myslienok

prostrednictvom moderného herného prostredia vytvoreného v Unity engine.

Teoreticka Cast’ poskytuje pohl'ad na zivot Toméasa Bati, jeho filozofiu a podnikatel'sky mo-
del &im sa spifia prvy bod zadania. Taktiez pontika nahl'ad do videohier, hernych enginov
a modelovacich programov. Teoretickd ¢ast’ obsahuje aj opis umelych inteligencii ktoré
ul'ah¢uju vyvoj aplikécii vd’aka tomu Ze vytvaraju textury a 3D modely, ktoré mozu vyvojari
pouzit’ vo svojich aplikaciach

Praktickd Cast’ demonstruje vytvoreni edukacnu aplikaciu ktord predstavuje hodnoty a pri-
ncipy Tomasa Bati prostrednictvom herného prostredia. V praktickej casti opisujeme vytvo-
rené skripty, postupy pri vytvarani prostredia aplikacie a zaroven testujeme funkcnost’ apli-
kécie po¢as tvorby, ¢im spifiame druhy, treti a §tvrty bod zadania. Poslednou kapitolou prak-
tickej Casti je kapitola v ktorej sa venujeme stratégiam publikovania aplikacie. Touto posled-
nou kapitolou spiiame na§ posledny bod zadania, o znamena Ze vietky body zadania tejto
prace boli splnené. Vytvorenim tejto aplikacie sme vytvorili nielen hravy produkt, ale aj

vzdelavaci nastroj pre tych, ktori sa zaujimaju o zivot a odkaz Toméasa Bati.
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