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ABSTRAKT 

Táto diplomová práca skúma spojenie Baťovej filozofie s herným prostredím, s cieľom vy-

tvoriť interaktívny edukačný zážitok. Prostredníctvom literárneho prieskumu Baťovej filo-

zofie  navrhneme herný obsah, ktorý zahŕňa výber 600 hesiel a príslušné herné pravidlá. Na-

programujeme aplikáciu s hernými scenármi a grafickými prvkami v súlade s Baťovými 

hodnotami. Otestujeme funkčnosť hry a popíšeme jej herné prvky. Nakoniec navrhneme 

stratégiu publikácie hry. Naša diplomová práca spája teoretické poznatky s praktickou apli-

káciou Baťovej filozofie, poskytujúc tak nielen teoretický prehľad, ale aj konkrétny nástroj 

pre šírenie týchto hodnôt v digitálnom prostredí. 

Kľúčové slová: Tomáš Baťa, Baťa, Unity, Blender, Interaktívna aplikácia 

 

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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ÚVOD 

Tomáš Baťa, prelomová historická postava v oblasti moderného podnikania a manažérstva, 

nezanechal za sebou svetu len významné ekonomické dedičstvo, ale aj veľký súbor unikát-

nych životných princípov a hesiel, ktoré dodnes inšpirujú mnohé generácie nielen podnika-

teľov a manažérov, ale aj obyčajných ľudí mimo podnikateľskej sféry. Jeho filozofia, zalo-

žená na inovácii, spolupráci a ľudských hodnotách, nie je len príležitosťou na uctenie jeho 

pamiatky, ale aj zdrojom inšpirácie pre súčasný svet. 

Táto diplomová práca sa zameriava na interaktívnu aplikáciu predstavujúce Baťovské heslá, 

ktorá spája významne životné chvíle a aspekty života Tomáša Bati s herným prostredím. 

Diplomová práca je po obsahovej stránke rozdelená do dvoch častí, a to teoretickej časti 

a praktickej časti.  

V teoretickej časti vykonáme literárny prieskum života Tomáša Bati, jeho filozofie a v jed-

noduchosti aj jeho podnikateľský model aby sme predstavili základy tejto inšpiratívnej osob-

nosti. Potom si predstavíme použitý software Unity a Blender ktorý sme použili na vytvore-

nie hry. Ako poslednú časť teoretickej časti si povieme o knihe  „600 hesel Baťa“  ktorá 

obsahuje slávne výroky Tomáša Bati  a sú hlavnou súčasťou vytvorenej  interaktívna apli-

kácia. 

V praktickej časti navrhneme a naprogramujeme herné pravidlá ktoré umožnia skúmať život 

Tomáša Bati. Následne vytvoríme herné scenáre a grafické prostredie, ktoré budú hráčovi 

prinášať atmosféru a hodnoty spojené s Tomášom Baťom. Po dokončení aplikácie preveríme 

jej funkčnosť a detailne opíšeme vytvorené herné prvky aby sme demonštrovali, ako sme 

integrovali Baťovské hodnoty do herného prostredia. Nakoniec navrhneme stratégie pre pub-

likáciu hry,  ktorá zabezpečí čo najlepší dosah medzí cieľovú skupinu a zároveň podporí 

šírenie odkazu Tomáša Bati. Táto interaktívna aplikácia nemá slúžiť iba ako produkt zábavy, 

ale aj ako produkt edukácie pre ľudí ktorí sa zaujímajú o život Tomáša Bati a jeho odkaz. 
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I.  TEORETICKÁ ČÁST 
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1 ŽIVOT A FILOZOFIA TOMÁŠA BATI 

Tomáš Baťa sa narodil 3. apríla v roku 1876 v meste Zlín, ktoré bolo vtedy súčasťou Ra-

kúsko-Uhorska. Narodil sa rodičom Kateřine a Tomášovi Baťovi ktorý už vtedy vlastnili 

obuvnícku dielnu vďaka ich dlhoročnej rodinnej tradícii obuvníctva. To viedlo Tomáša Baťu 

k základom podnikania a práce v oblasti obuvníctva. Tomáš Baťa vyštudoval základnú školu 

v meste Uherské Hradište kde sa po smrti jeho matky presťahoval spoločne s otcom a jeho 

súrodencami Annou, Antonínem a Jánem. Jeho nadšenie pre šijacie stroje vzniklo v roku 

1890, kedy ako 14-ročný odišiel z domova do mesta Prostějov kde pracoval vo firme Fäber, 

ktorá vyrábala šijacie stroje. Po nezhode so zamestnávatelmi Tomáš Baťa odišiel do Viedne 

kde si s finančnou pomocou jeho sestry Anny otvoril vlastnú malú obuvnícku dielnu. Avšak 

tento podnik dlho nevydržal a Tomáš s Annou boli nútení sa vrátiť domov do Uherského 

Hradišťa. [1] [2] [5] 

1.1 Začiatky firmy Baťa 

V roku 1894, po zdedení dedičstva po zosnulej matke Kateřine, sa súrodenci Tomáš Baťa, 

Anna Baťová a Antonín Baťa rozhodli si založiť obuvnícku firmu.  Po neúspechu žiadosti 

živnosti v Uherskom Hradišti, sa im živnosť podarilo získať práve v meste Zlín. Majiteľom 

sa stal starší brat Antonín, kvôli tomu, že Tomáš Baťa bol v tej dobe ešte podla vtedajších 

noriem neplnoletý a tým pádom nemohol vlastniť firmu. Ich podnik bol na tú dobu veľmi 

neobvyklý. Prvé topánky boli vytvárané symetricky -  tvár topánky bol pre obe nohy rov-

naký. Po odchode Antonína na vojnový  výcvik sa  podniku ktorý sa začal topiť v dlhoch 

ujal samotný Tomáš Baťa. V roku 1896 sa Tomáš Baťa s pomocou sestry Anny zbavil dlhov 

podniku.  Dokázal to spôsobom ktorý sám v tej dobe popísal. Každý deň v noci nosil  mate-

riál na topánky z Otrokovickej vlakovej stanice. Následne tento materiál spolu s pracov-

níkmi spracoval tak, aby bol do začiatku pracovnej doby pripravený. Po skončení pracovnej 

doby Tomáš Baťa vytvorené výrobky osobne skontroloval a zaniesol opäť do Otrokovíc, kde 

ich všetky predal. Tomáš Baťa sa v tejto ťažkej dobe dlhov osobne staral o nákup materiálu, 

vyplácanie zamestnancov a spravovanie účetnej knihy čím už vtedy dokázal že je skúsený 

podnikateľ ktorého čaká veľka budúcnosť. Avšak ani zručné schopnosti Tomáša Batu firmu 

nezachránili, a v roku 1869 po skrachovaní firmy Koditsch, kde mali uložené zmenky sa 

firma dostala do ďalších problémov. Avšak ani toto Tomáša Batu s Annou nezastavilo a roz-

hodli sa túto situáciu riešiť aj skrz nepriaznivú situáciu. Anna prevzala ekonomický sektor 

firmy, a Tomáš Baťa začal hľadať nové spôsoby ako ušetriť peniaze. Rozhodol sa začať šiť 
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topánky z plátna namiesto kože. Týmto vznikli ikonické „Baťovky“ ktoré sú známe do dnes. 

Vďaka týmto rozhodnutiam sa firma rozbehla, zaplatili sa dlhy a Tomáš Baťa kúpil svoj  

prvý šijací stroj s ručným pohonom z Nemecka. Po čase, keď sa dokončila železnica z Otro-

kovic do Vizovic, ktorá viedla cez Zlín, Tomáš Baťa postavil prvú fabriku (dnes budova  č. 

13 v Zlíne) a pokupoval pozemky na území Zlína. 1. augusta 1900 sa úspešná Zlínska firma 

ktorá zamestnávala viac ako 200 zamestnancov premenovala na T&A Baťa. Po úmrtí brata 

Antonína a odchode sestry Anny sa Tomáš Baťa stal jediným vlastníkom firmy. [1] [2] [5] 

 

Obrázok 1. Tomáš Baťa o jeho spôsobe zbavenia sa dlhov. [1] 

1.2 Tomáš Baťa v Spojených štátoch amerických 

V roku 1905 Tomáš Baťa prvýkrát navštívil Spojené štáty americké, čo sa stalo zásadnou 

udalosťou v jeho živote a filozofii. Jeho opakované cesty do Spojených štátov zohrali dôle-

žitú úlohu pri formovaní jeho celkového pohľadu na podnikanie a manažment. Baťa bol 

fascinovaný americkým podnikateľským modelom a princípmi efektívneho riadenia podni-

kov, ktoré tam videl. Americký prístup k podnikaniu, s dôrazom na neustále hľadanie nových 

technologických riešení, zásadne ovplyvnil jeho filozofiu. V dôsledku toho Baťa začal in-

vestovať do modernizácie výrobných procesov vo svojich závodoch a podporoval výskum a 

vývoj nových technológií. Počas svojich pobytov v Spojených štátoch si Baťa uvedomil dô-

ležitosť kvalifikovaných a motivovaných pracovníkov pre úspech podniku. Tieto skúsenosti 

ho inšpirovali k investíciám do ľudského kapitálu vo svojich podnikoch. Okrem toho, po 

návrate zo Spojených štátov, Baťa začal aktívne investovať do charitatívnych a spoločen-

ských akcií, čím sa snažil prispieť k rozvoju komunity a samotnej krajiny. V roku 1919 Baťa 

dokonca založil prvú zahraničnú továreň v Spojených štátoch v meste Lynn. Tento krok bol 

významným míľnikom v jeho podnikateľskej kariére a ukázal jeho odhodlanie expandovať 

na medzinárodné trhy. Baťa pokračoval vo svojom úsilí o inovácie a sociálnu zodpovednosť, 

čím zostal verný svojej filozofii získanej počas pobytov v Spojených štátoch. [2] [3] [4] [5] 
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1.3 Fungovanie firmy Baťa 

Tomáš Baťa vytvoril ako veľký inovátor vo svojom podniku určité zásady. Počet tých naj-

dôležitejších dosahoval počet 10. Boli to zásady ako sú napríklad účasť na zisku, vlastná 

doprava, technologická racionalizácia , samospráva dielni, plánovanie predom a predpoklad, 

založenie kalkulačného oddelenia , prepojenie výroby a predaja,  prehľadné účtovníctvo, 

vzťah so zamestnancami a Baťová starosť o verejnosť. Tieto zásady udržovali firmu Baťa 

v tej najlepšej forme a urobili z nej jednu z najznámejších firiem na svete.  A to všetko 

vďaka filozofii a skúsenostiam Tomáša Bati. [6] 

1.3.1 Účasť na zisku 

V roku 1924 bola zavedená takzvaná „Účasť na zisku“. Bol to systém ktorý motivoval pra-

covníkov k lepším výsledkom a zároveň k súťaživosti jednotlivých fabrík za odmenu bonu-

sovej mzdy. Týmto spôsobom sa zlepšila výrobna kapacita jednotlivých fabrík.  

1.3.2 Technologická racionalizácia 

Aby boli fabriky Tomáša Bati čo najmodernejšie, založil Baťa v roku 1924 továrne ktoré 

vyvíjali moderné a originálne stroje. Išlo o vtedy prvotriedne stroje a vďaka nim bola firma 

Baťa jedna z najlepších.  

1.3.3 Samospráva dielni 

Išlo o systém ktorý rozdelil Baťov podnik na menšie jednotky. Vďaka tomu že jednotky mali 

menej starostí, mohli mať lepšie hospodárenie a účtovníctvo. Samotné jednotky mohli medzi 

sebou obchodovať s pevnými cenami a ich rozpočet obsahovali iba náklady ktoré mohli sami 

ovplyvniť.  

1.3.4 Plánovanie predom a predpoklad 

Plánovanie predom je základ každého dnešného podniku. Tomáš Baťa vedel o tejto potrebe 

už počas jeho vedenia a preto nechal jednotlivé dielne si vypracovať plány a predpoklady na 

polroka dopredu. Na základe týchto požiadovok každá dielna presne vedela aké výsledky 

musí dosiahnuť, a vďaka ním sa nastavili  na nasledujúci polrok aby dané výsledky dosiahli 

a zabezpečili tak plynulý chod firmy.  
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1.3.5 Kalkulačné oddelenie 

Pre lepšiu efektivitu chodu firmy bolo založené kalkulačné oddelenie. Jeho úlohou bolo vy-

počítať výrobne náklady predom. Na základe týchto výpočtov boli ovplyvnené  samotné 

dielne a zvýšil sa tým výkon dielni. 

1.3.6 Prepojenie výroby a predaja 

Prepojením predajní a výrobných dielni sa dosiahlo efektívne vyrábanie jednotlivých pro-

duktov. Vďaka objednávkam na predajniach vedeli dielne presne, čo majú vyrábať a vyhlo 

sa tomu, že sa vyrábalo niečo, o čo nebol záujem. 

1.3.7 Prehľadné účtovníctvo 

Účtovníctvo v Baťovej firme sa  podávalo raz týždenne. Čo dodávalo presné a dokonalé  in-

formácie o chode firmy. Na základe týchto informácii sa dalo reagovať na prípadné ekono-

mické problémy včas bez vzniku nejakých väčších problémov.  

1.4 Baťov vzťah s pracovníkmi 

Tomáš Baťa sa riadil heslom  „zamestnanec – spolupracovník“ .  V praxi to znamenalo že 

sa nepovyšoval nad jeho zamestnancov a bral ich ako seberovných. Tomáš Baťa sa často 

objavoval v jeho dielňach, predajniach a ostatných objektoch firmy aby mohol  byť v pria-

mom kontakte s jeho zamestnancami. Tomáš Baťa chcel aby sa jeho zamestnanci mali čo 

najlepšie a aby boli informovaní o chode firmy.  Preto v roku 1918 začal vydávať podnikové 

noviny, ktoré spĺňali účel informovania zamestnancov. Baťa sa taktiež zaujímal o vzdeláva-

nie svojich zamestnancov a preto investoval peniaze do vzdelávacích programov. Veril že 

kvalifikovaní zamestnanci sú kľúčom k úspechu. Rovnako ako o vzdelanie sa Baťa zaujímal 

aj o bezpečnosť a hygienu na jeho pracoviskách. Nerobil to len kvôli zákonom, ale aj pre 

pohodlie svojich zamestnancov.  Okrem toho, že sa staral o pracovné aspekty vo svojej 

firme, Baťa tiež podporoval sociálne iniciatívy a aktivity, ktoré by prispeli k lepším život-

ným podmienkam jeho samotného, ale hlavne jeho zamestnancom. Jeho veľká angažova-

nosť vôči jeho zamestnancom sa stala súčasťou jeho dedičstva a odkazu pre dnešnú dobu. 

Do dnešnej doby je jeho vzťah k zamestnancom inšpiráciou a vzácnym modelom pre rôzne 

firmy z celého sveta, ale aj širšiu komunitu ľudí. [6] 
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1.5 Baťové dedičstvo pre dnešný svet 

Vplyv Tomáša Bati na dnešný Zlín a Česku republiku je nepopierateľný a je stále cítiť 

v mnohých aspektoch dnešného života. Baťov podnik Baťa vytvoril v Zlíne silné priemy-

selné zázemie a vytvorila mestu Zlín medzinárodnú povesť ako jedno z najväčších miest 

obuvníckeho priemyslu. Podnik  Baťa vytvoril pre širší Zlínsky region mnoho pracovných 

príležitostí a prispel k hospodárskemu rastu ktorý pretrváva do dnes. Okrem podnikateľa bol 

Tomáš Baťa aj veľký urbanista a zaslúžil sa o viaceré známe architektonické výstavby 

v Zlíne a jeho okolí. Vďaka jeho víziám a pomoci architektov pretvoril Zlín do podoby akej 

ho poznáme dnes. Tieto stavby sú do dnes nazývané ako „Baťové“. Išlo najmä o robotnícke 

domy a veľké fabriky, ktoré sú známe svojou tehlovou textúrou a su vidieť v celom Zlíne. 

Obytné domy sa nachádzali v dobre navrhnutých obytných štvrtiach blízko fabrík. Okrem 

obytných domov sa v Zlíne nachádza aj Baťová vila, v ktorej samotný Tomáš Baťa býval so 

svojou rodinou. Bola navrhnutá tak aby Baťa videl na veľkú časť svojho podniku priamo 

z domova. V Zlíne sa aj nachádza legendárny Baťov výťah, ktorý sa dodnes nachádza 

priamo v Baťovom mrakodrape. V tomto výťahu mal Baťa vlastnú kanceláriu, čo z neho 

robí svetový unikát. Vďaka tomuto výťahu mohol Baťa navštíviť ktorékoľvek poschodie 

v Baťovom mrakodrape aby mohol navštíviť svojich pracovníkov rýchlo a jednoducho.  [6] 

[11] [12] 

1.6 Baťov podnikateľský odkaz vo svetovom kontexte 

Tomáš Baťa sa časom stal veľkou osobnosťou nie len v Československu, ale aj vo svete. To  

v praxi znamenalo že jeho filozofiou inovatívnych manažérskych prístupov vytvoril model 

ktorými sa riadili nie len podniky v Československu, ale aj vo svete. Vďaka tomu že bol 

Tomáš Baťa jeden z prvých podnikateľov, ktorí si uvedomili dôležitosť zapojenia zamest-

nancov do riadenia a samotných rozhodovacích procesov, si ostatné podniky taktiež uvedo-

mili hodnotu svojich zamestnancov. Týmto spôsobom vznikli koncepty ako tímová práca 

a participantove riadenie ktoré poznáme v dnešnej dobe po celom svete. Aj vďaka tomu že 

Baťov podnik prežil cez mnohé generácie až do dnes z neho robí svetový  príklad úspešného 

a udržateľného modelu podnikania. Jeho hodnoty a princípy nie su len historickým odka-

zom, ale zostávajú dôležitým zdrojom inšpirácie podnikateľov a manažérov po celom svete. 

[4] 
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1.7 Smrť Tomáša Bati 

Smrť Tomáša Bati bola  tragická udalosť, ktorá zasiahla nie len jeho rodinu a blízkych, ale 

aj širšiu spoločnosť v Československu a vo svete. Tomáš Baťa tragicky zomrel dňa 12. Júla 

1932 pri tragickej leteckej nehode v blízkosti Zlína vo veku 56 rokov. Tomáš Baťa bol v čase 

jeho smrti veľmi uznávanou osobnosťou a jeho smrťou utrpela nie len jeho firma, ale aj celé 

podnikateľské a manažérske spoločenstvo. Jeho smrť priniesla pre niektorých veľkú neistotu 

ohľadom fungovania firmy. Avšak pre dobré manažérske schopnosti Tomáša Baťu podnik 

po krátkej chvíli po jeho smrti fungoval tak ako predtým. Po smrti Tomáša Bati prevzal 

vedenie jeho mladší brat Ján Antonín Baťa ktorý podnik Baťa viedol a šíril silný odkaz 

svojho staršieho brata až do roku 1945 kedy podnik Baťa bol znárodnený. [1] [9]  



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 16 

 

2 VIDEOHRY 

Počítačové hry predstavujú programy, ktoré umožňujú hráčovi interakciu s vnútorným sve-

tom hry. Každá hra sa vyznačuje svojím unikátnym vývojárskym prístupom alebo štýlom 

hrania, čím ju robí jedinečnou. Existuje mnoho herných žánrov ako napríklad platformovky, 

akčné hry , strategické hry , RPG – role play game a tak ďalej.  Vďaka mnoho žánrom exis-

tuje množstvo hier, ktoré sú hybridné a kombinujú viacero žánrov naraz, napríklad akčné 

dobrodružné hry alebo športové strategické tituly. Začiatky videohier siahajú až do obdobia 

po roku 1950, no ich skutočný nárast popularity nastal v sedemdesiatych a osemdesiatych 

rokoch dvadsiateho storočia, keď sa postupne stali pre ludi bežnou formou oddychu. Aj keď 

sa videohry dlho považovali za oblasť, ktorej vedecký výskum nevenoval dostatočnou po-

zornosť, po roku 2000 sa situácia zmenila. Rastúca odborná pozornosť svedčí o tom, že vi-

deohry sú dôležitou a aktuálnou témou nielen pre aktívnych hráčov, ale pre celú spoločnosť. 

Videohry sú dnes obrovskou súčasťou kultúrneho priemyslu a ich ekonomická hodnota pre-

vyšuje oblasť filmu, kníh či hudby. Avšak ich význam nie je obmedzený len na ekonomické 

ukazovatele a štatistiky, ale zahŕňa aj vzdelávaciu, sociálnu, relaxačnú a kultúrnu rolu. V 

oblasti terminológie a výskumu videohier zatiaľ nie je jednoznačný štandard. Niektorí autori 

hier identifikujú niekoľko prvkov, ktoré tvoria základy pojmu videohra, vrátane algoritmu, 

aktivity hráča, rozhrania a grafiky. Tieto prvky umožňujú interakciu medzi herným prostre-

dím a hráčom a ovplyvňujú zážitok z hrania. Pri vývoji hier sa často využívajú výkonné 

vývojárske frameworky a herné enginy, ktoré zvyšujú efektivitu procesu vývoja. Tieto ná-

stroje poskytujú vývojárom hotové komponenty a funkcie, čím urýchľujú vývoj a zvyšujú 

automatizáciu práce. [13] [14] [15] [16] 

2.1 Edukácia pomocou videohier 

Edukácia prostredníctvom videohier predstavuje inovatívny prístup k učeniu, ktorý využíva 

interaktívne a angažujúce herné prostredie na podporu rozvoja vedomostí a zručností. Tieto 

edukačné hry sa stávajú čoraz populárnejšími nielen medzi samotnými študentami, ale aj 

medzi pedagógmi a rodičmi,  ktorí vidia potenciál videohier na zlepšenie učebných výsled-

kov a motiváciu k učeniu. V školách ale aj mimo nich sa hry stále častejšie integrujú do 

vyučovacieho procesu. Tieto hry môžu pokryť širokú škálu predmetov a tém ktoré sa štu-

denti chcú naučiť. Môže ísť napríklad o matematické, vedecké, dejepisné hry. Príklady 

v týchto hrách pomáhajú študentom rozvíjať ich logické a kritické myslenie alebo si ľahšie 

a pohodlnejšie zapamätať danú látku. Pri  edukačných hrách sa spoločnosť stretáva aj 
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s určitými výzvami. Medzi ne patrí zabezpečenie kvality obsahu ktorý je primeraný veku 

študenta a obsahovej časti hry. Taktiež sa musí brať ohľad na ochranu  osobných  údajov 

študentov a apelovať na závislosti  na hrách tak aby sa tomu predišlo pri študentoch. Preto 

je pre  pozitívny vývoj  vyučovania  dôležité dodržiavať tieto aspekty pri vývoji edukačných 

hier. [17] [18] 

2.2 Herný engine 

Herný engine,  často označovaný aj ako herný framework, je softverový nástroj, ktorý je 

kľúčový v procese vytvárania videohier. Ide o komplexný systém, ktorý poskytuje vývojá-

rom všetky potrebné nástroje pre tvorbu videohier. Vďaka hernému enginu môžu vývojári 

riadiť rôzne aspekty hry ako sú grafika, fyzika, umelá inteligencia , zvuk, užívateľské roz-

hrania a ďalšie. Herné enginy sú navrhnuté tak, aby vývojárom zjednodušovali proces vý-

voja videohier tým že nemusia vytvárať herné systémy od základov a vďaka tomu sa môžu 

viac venovať iným častiam. Existuje mnoho herných enginov kde každý z nich ma svoje 

vlastné charakteristiky, vlastnosti a cenové modely. Niektoré herné enginy sú dostupné 

zdarma,  zatiaľ čo iné vyžadujú licenčné poplatky. Medzi najpopulárnejšie 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 herný engine, ktorý sa vyníma svojou flexibilitou a výkonnos-

ťou. Svojou modulárnou architektúrou je schopný pokryť širokú škálu herných žánrov a štý-

lov 2D a 3D hier. Jeho editor pre vizuálny vývoj ponúka užívateľom možnosť vytvárať herné 

svety, animácie a implementovať herné mechanizmy s jednoduchým použitím drag-and-

drop rozhrania. Vďaka jeho modulárnemu prístupu môžu vývojári ľahko prispôsobiť funkcie 

a systémy podľa svojich potrieb a preferencií. Tento fakt umožňuje tvorbu hier s rozmani-

tými mechanikami a komplexnými hernými svetmi podľa jednotlivých požiadaviek pro-

jektu. Okrem toho podporuje viacero jazykov programovania, vrátane GDScript, C# a C++, 

čo dáva vývojárom široké možnosti pri tvorbe videohier. GDScript, špeciálny skriptovací 

jazyk vytvorený pre Godot Engine, je jednoduchý na použitie a rýchly na ovládanie, čo robí 

vývoj hier intuitívnym a efektívnym. Jeho nízka spotreba pamäte a vynikajúca podpora pre 

rôzne platformy, vrátane Windows, macOS, Linux, Android a iOS, robia z Godot Engine 

vhodnú voľbu pre vývojárov, ktorí chcú vyvíjať hry pre viacero zariadení. Táto univerzál-

nosť umožňuje tvorcom hier dosiahnuť širokú cieľovú skupinu hráčov bez značných úprav 
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a optimalizácií pre rôzne platformy. Svojou aktívnou komunitou a otvoreným zdrojovým 

kódom poskytuje Godot Engine výbornú podporu a príležitosť na vývoj videohier. Komunita 

vývojárov pravidelne prispieva novými funkciami, návrhmi a opravami chýb, čo zabezpe-

čuje neustály vývoj a zdokonaľovanie tohto herného enginu. Tieto faktory robia z Godot 

Engine v dnešnej dobe veľmi obľúbený nástroj pre tvorcov hier, ktorí hľadajú flexibilný, 

výkonný a bezplatný herný engine, schopný zvládnuť aj náročnejšie herné projekty. [22] 

[23] [24] 

 

Obrázok 2. Logo Godot Enginu 

2.2.2 CryEngine 

CryEngine je herný engine vyvinutý spoločnosťou Crytek, ktorý sa vyznačuje nielen svojou 

technologickou vyspelosťou, ale aj schopnosťou vytvárať herné prostredia s neuveriteľnou 

vizuálnou detailnosťou. Vďaka svojej flexibilite a výkonnosti bol tento engine použitý pri 

vývoji mnohých populárnych hier, ako napríklad herné série Crysis či FarCry, čo dokazuje 

jeho silné postavenie v hernom priemysle. Jeho najvýraznejšou charakteristikou je bezpo-

chyby pokročilá grafická technológia, ktorá zahŕňa široké spektrum efektov a techník, ako 

sú globálne osvetlenie, realistické tiene, vysoko detailné modely a renderovacie metódy 

ktoré sú fyzikálne založené. Tieto prvky spolu tvoria vizuálne nádherné scény a prostredia, 

čo hráčom poskytuje jedinečný a pútavý zážitok. Okrem toho disponuje CryEngine aj dyna-

mickým systémom prostredia, ktorý umožňuje interakciu s herným svetom na viacerých 

úrovniach. Ide o simuláciu fyzikálnych javov, možnosť ničenia objektov či dynamicky me-

niace sa počasie, čo vytvára dojem reality a pohlcuje hráča do virtuálneho prostredia. 

Ďalšou vlastnosťou je aj podpora virtuálnej reality, čo umožňuje vývojárom vytvárať zá-

bavné a pútavé herné zážitky pre užívateľov ktorí používajú zariadenia s virtuálnou realitou, 
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čím sa posúva hranica herného dobrodružstva ešte ďalej. Vďaka týmto vlastnostiam je Cry-

Engine jedným z najvýznamnejších herných enginov na trhu dnešnej doby, ktorý poskytuje 

vývojárom nástroje na tvorbu špičkových videohier, ktoré dokážu osloviť široké spektrum 

hráčov po celom svete. [25] [26] [27] [28] 

 

Obrázok 3. Logo CryEngine 

2.2.3 Unreal Engine 

Unreal Engine je špičkový herný engine, ktorý vyniká svojou flexibilitou a výkonnosťou. 

Jeho modulárna architektúra umožňuje rovnako ako Godot a Cryengine tvorcom hier vytvá-

rať širokú škálu herných žánrov a štýlov, vrátane 2D aj 3D hier. Editor pre vizuálny vývoj 

poskytuje nástroje na tvorbu komplexných herných svetov, animácií a implementáciu rôz-

nych herných mechanizmov s intuitívnym drag-and-drop rozhraním. Unreal Engine sa vý-

razne vyznačuje svojou schopnosťou poskytovať vysoko kvalitnú grafiku a realistické vizu-

álne efekty čím sa stal veľkou konkurenciou pre Cryengine. Jeho pokročilé funkcie rende-

rovania a osvetlenia umožňujú vytvárať vizuálne pôsobivé a detailné herné prostredia, čím 

láka tvorcov hľadajúcich vizuálnu kvalitu. Jeden z významných prvkov Unreal Engine je 

jeho podpora pre viacero jazykov programovania, ako je C++, Blueprint a Python. Táto fle-

xibilita umožňuje vývojárom pracovať v preferovanom prostredí a efektívne realizovať ich 

nápady. Unreal Engine je kompatibilný s rôznymi platformami, vrátane konzolových systé-

mov, PC, mobilných zariadení a VR technológií. To poskytuje tvorcom hier možnosť pub-

likovať svoje diela na rôznych zariadeniach a zabezpečiť ich dostupnosť pre širokú cieľovú 

skupinu hráčov. Celkovo sa Unreal Engine rovnako ako Cryengine radí medzi najpopulár-

nejšie herné enginy na trhu a poskytuje tvorcom hier prostredie, v ktorom môžu realizovať 

svoje ambiciózne projekty s dôrazom na vysokú kvalitu. [29] [30] [31] 
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Obrázok 4. Logo Unreal Engine 

2.2.4 Unity Engine 

Unity Engine je veľmi populárny herný engine nie len pre indie vývojárov, ale aj pre niektoré 

veľké vývojárske spoločnosti. Jedna z najväčších výhod Unity Engine je multiplatformo-

vosť. To v praxi znamená že vývojári môžu v jednom hernom engine vytvárať svoju hru na 

rôzne platformy ako sú Windows, Android, iOS,  Linux a tak ďalej. Vďaka Unity Enginu sú 

vývojári schopní vytvárať 3D a 2D hry. Grafické možnosti Unity Enginu sú na vysokej 

úrovni, a dovoľujú pracovať s osvetlením, tieňmi a animáciami. Vďaka jednoduchému a in-

tuitívnemu prostrediu a nástrojom je Unity Engine veľmi jednoduchý na naučenie a použí-

vanie. Najpoužívanejšími programovacími jazykmi pre Unity Engine sú jazyky C# a Ja-

vaScript, vďaka ktorým sa vytvárajú takzvané „Unity skripty“. Unity Engine je známy aj 

vďaka svojej veľkej komunite, ktorá stále vytvára nový obsah, ktorý pridávajú na oficiálny 

obchod Unity Asset Store. V tomto obchode môžu vývojári nájsť rôzne modely, skripty, 

textúry. Ceny týchto Assetov sa líšia na základe obsahu. [63] [64] [65] 

 

Obrázok 5. Logo Unity Engine 
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3 MODELOVACIE PROGRAMY 

Modelovacie programy sú dôležitou súčasťou procesu vývoja hier, ponúkajúc tvorcom ši-

roké spektrum nástrojov na vytváranie 3D modelov a animácií. Sú základnou časťou tvorby, 

ktorá umožňuje vizualizovať koncepty a nápady autorov, ktoré sa neskôr stávajú kľúčovými 

súčasťami video herného prostredia. Modelovacie programy poskytujú tvorcom hier mož-

nosť vytvárať realistické postavy, objekty a svety, ktoré hráčom prinášajú nezabudnuteľné 

zážitky. Súčasné modelovacie programy disponujú rozmanitými nástrojmi a funkciami, 

ktoré umožňujú detailné modelovanie, vytváranie textúr, animácie a oživenie 3D objektov.  

3.1 Autodesk Maya 

Autodesk Maya je jedným z najznámejších 3D modelovacích nástrojov. S rozsiahlou sadou 

nástrojov na modelovanie, animáciu, tvorbu textúr, osvetlenie a renderovanie umožňuje 

Maya umelcom a dizajnérom vytvárať pôsobivé vizuálne efekty a komplexné  scény. Mo-

delovanie v Maye sa môže vykonávať pomocou rôznych techník, vrátane polygonálneho 

modelovania, NURBS (non-uniform rational basis spline), kriviek a ďalších. Tieto techniky 

umožňujú tvorcom vytvárať komplexné geometrické tvary a štruktúry, ktoré sú nevyhnutné 

pre tvorbu realistických scén a postáv. Animácia v Maye je tiež veľmi pokročilá a flexibilná. 

Užívatelia môžu vytvárať zložité animácie pomocou kľúčových snímok (keyframe anima-

tion), kinematických reťazcov alebo dynamických simulácií. Maya ponúka rôzne nástroje 

na ovládanie pohybu, expresií tváre, simuláciu tkanív a mnoho ďalších funkcionalít, čo 

umožňuje tvorcom vytvárať živé a emotívne postavy a animácie. Vytváranie textúr a osvet-

lenie sú ďalšie dôležité aspekty tvorby 3D scén v Maye. Užívatelia majú prístup k širokému 

spektru materiálov, textúr a osvetľovacích modelov, ktoré umožňujú vytvárať realistické a 

esteticky príjemné scény. Maya taktiež podporuje vysoko výkonné renderovacie motory 

ktoré umožňujú vytvárať vysoko kvalitné renderovanie s detailnými tieňmi, reflexiami a 

globálnym osvetlením. Okrem týchto základných funkcií ponúka Maya aj širokú škálu roz-

šírení a pluginov, ktoré umožňujú rozšíriť jej funkčnosť a prispôsobiť ju konkrétnym potre-

bám používateľa alebo projektu. Toto robí Mayu obľúbeným nástrojom pre rôzne odvetvia, 

vrátane videohier, filmového priemyslu a architektúry. Vzhľadom na svoju robustnú funk-

čnosť, flexibilitu a širokú podporu od komunity a od spoločnosti Autodesk je Maya jedným 

z aktuálne vedúcich nástrojov v oblasti 3D animácie a modelovania. [32] [33] [34] 
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Obrázok 6. Logo Autodesk Maya 

3.2 ZBrush 

Zbrush, vyvinutý spoločnosťou Pixologic, je nástrojom pre profesionálnych tvorcov obsahu. 

Jeho výnimočné schopnosti v modelovaní, textúrovaní a detailoch 3D objektov z neho robia 

štandard v odvetví 3D tvorby. Zbrush disponuje rozsiahlym arzenálom funkcií, ktoré umož-

ňujú tvorbu organických tvarov a detailov s neuveriteľnou presnosťou a efektívnosťou. Jed-

nou z kľúčových funkcií Zbrush je jeho schopnosť dynamicky meniť hustotu polygónov na 

modeli pomocou funkcie známej ako Dynamesh. Tento proces umožňuje umelcom jedno-

ducho pridávať alebo odstraňovať detaily bez obmedzenia topológie modelu. Zbrush tiež 

poskytuje nástroj na automatickú retopológiu, známy ako Zremesher, ktorý optimalizuje to-

pológiu modelu, čo umožňuje lepšiu kontrolu a ľahšiu manipuláciu s geometriou. Okrem 

toho disponuje Zbrush širokou paletou štetcov pre modelovanie, vrátane špeciálnych nástro-

jov na vytváranie textúr, ryhovanie a malovanie priamo na povrch modelu. Táto schopnosť, 

známa ako polypainting, umožňuje umelcom vytvárať pôsobivé textúry a detaily bez potreby 

vytvárania samostatných textúrových mapovaní. Jeho systém subtools umožňuje tvorcom 

spravovať rôzne časti modelu ako samostatné časti, čo uľahčuje organizáciu a správu kom-

plexných scén. V praxi je Zbrush široko používaný na vytváranie postáv, scenérii a efektov 

v, hernom priemysle, kde jeho schopnosť vytvárať vysoko detailné a expresívne modely 

prináša tvorcom neuveriteľnú flexibilitu a kreatívnu slobodu. Jeho inovatívne funkcie a in-

tuitívne prostredie robia z neho vysoko uznávaný nástrojom v odvetví 3D modelovania. [35] 

[36] [37] 

 

Obrázok 7. Logo ZBrush 
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3.3 Blender 

Blender je komplexný softvér, ktorý ponúka neuveriteľné veľa možnosti pre tvorcov 3D 

obsahu všetkých úrovní. Jeho široké spektrum funkcií a nástrojov robí z neho jeden z najpo-

užívanejších nástrojov v oblasti 3D modelovania a animácie nielen pre pokročilých ale aj 

pre začiatočníkov. V oblasti modelovania Blender umožňuje vytvárať objekty a postavy s 

rôznym stupňom zložitosti a detailnosti. Od jednoduchých geometrických tvarov po kom-

plexné modely s detailnými textúrami. Blender podporuje širokú škálu textúr a materiálov, 

čo umožňuje vytvárať vizuálne atraktívne scény. Ďalšou silnou súčasťou Blenderu je vytvá-

ranie animácii. S nástrojmi na vytváranie kľúčových snímok, definovanie animačných kri-

viek a simuláciu fyziky môže používateľ vytvárať pôsobivé animované sekvencie. Osvetle-

nie je kľúčovým prvkom pri tvorbe realistických 3D scén. Blender poskytuje rôzne techniky 

osvetlenia a renderovania, čo umožňuje tvorcom dosiahnuť veľmi kvalitné výsledky. Okrem 

toho Blender ponúka nástroje na tvorbu simulácií a efektov, ako sú tekutiny, častice, dym 

a simulácia ohňa. To dáva tvorcom možnosti, aby vytvorili dynamické a živé vizuálne 3D  

modely. To všetko je možne vďaka nástrojom chroma keying, motion tracking a composi-

ting. Jednou z najväčších výhod Blenderu je jeho voľná dostupnosť zdarma. To znamená, že 

ho môžete používať bezplatne a bez obmedzení. Jeho široká funkcionalita, voľne dostupný 

charakter a silná komunitná podpora ho robia neodmysliteľným nástrojom pre profesionál-

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

 

 

Obrázok 8. Logo Blender 
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4  KNIHA 600 HESEL BAŤA 

Kniha „600 Hesel Baťa“ od autora Viléma Veselého, vydaná Nadáciou Tomáša Bati, pred-

stavuje zbierku 600 ikonických citátov – hesiel Tomáša Bati, ktoré vyslovil počas svojho 

úspešného života. Tieto citáty definujú ducha a filozofiu nielen osobnosti Tomáša Bati, ale 

aj jeho spoločnosti Baťa. Tieto citáty sú zrkadlom života Tomáša Bati, ktoré kladú dôraz na 

jednoznačné, stručné a motivujúce odkazy. Tomáš Baťa mal rád jednoduché heslá, ktoré 

mali povzbudiť a motivovať nielen jeho zamestnancov, ale aj ľudí okolo neho. Tieto heslá 

čerpali zo základných princípov obchodu, služby, odvahy a ľudskosti. Zbierka hesiel je 

v tejto knihe rozdelená do dvoch hlavných kategórii – motivačných a reklamných. Moti-

vačná časť hesiel väčšinou pochádzajú priamo od Tomáša Bati a veľmi často reflektujú ľud-

ské príbehy a pravdy. Reklamné hesla slúžia ako propagácia produktov spoločnosti Baťa 

a ako propagácia samotnej spoločnosti. Tieto heslá sú aj napriek svojej historickej povahe 

veľmi aktuálne a inšpiratívne aj pre dnešnú dobu. Čitateľom kniha „600 hesel Baťa“ prináša 

pozitívnu náladu , povzbudenie a v niektorých prípadoch aj užitočné zdroje v oblasti podni-

kania. [41] 

 

Obrázok 9. Predný obal knihy „600 hesel Baťa“ 
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5 UMELÁ INTELIGENCIA A TVORBA OBSAHU PRE APLIKÁCIE 

V dnešnej dobe sa umelá inteligencia používa v rôznych odvetiach pre tvorbu digitálneho 

obsahu čoraz viac. Pri videohrách sa umelá inteligencia stáva nevyhnutnou súčasťou pri 

tvorbe textúr, 3D modelov a zvukov ktoré sú neskôr použité vo finálnom produkte.  Okrem 

toho umelá inteligencia pomáha vývojárom aj  v oblasti skriptovania, optimalizovania a vy-

mýšľania nápadov. Vďaka tomu sa umelá inteligencia stáva užitočným nástrojom pre tvor-

cov grafického obsahu a vývojárov ktorí si vďaka nej ušetria množstvo času. Najznámejšia 

umelá inteligencia v dnešnej dobe je Chat-GPT. Medzi menej známe patria aj Meshy, 3DFY 

a MasterpieceX. Tieto umelé inteligencie sú zamerané primárne na tvorbu grafického ob-

sahu.  

5.1 CHAT GPT A DALL-E 

ChatGPT je konverzačný model vyvinutý spoločnosťou OpenAI, založený na architektúre 

GPT – Generative Pre-trained Transformer. Táto architektúra dovoľuje modelu ChatGPT  

prirodzene komunikovať s ľuďmi, odpovedať na ich otázky a poskytovať rôzne informácie. 

Tieto schopnosti sú výsledkom dlhého trénovania tohto modelu na veľkom množstve dát 

z internetu, článkov, časopisov, kníh a iných zdrojov. Taktiež sa učí pomocou interakcie 

s užívateľmi čo ho robí stále lepším modelom. Okrem konverzovania dokáže ChatGPT po-

rozumieť aj rôznym programovacím jazykom. Vďaka tomu sa stáva veľmi užitočným ná-

strojom pre vývojárov, ktorí sa stretávajú s technickými problémami alebo potrebujú po-

môcť optimalizovať ich kód. Základná verzia modelu  ChatGPT vo verzi 3.5 je verejne do-

stupná zadarmo. Verzia 4.0 je platená verzia ktorá ponúka viacero rozšírení. Jedno z nich je 

rozšírenie DALL-E. DALL-E je grafický model vytvorený taktiež spoločnosťou OpenAI. 

Tento model je zameraný na generovanie obrázkov a textúr na základe používateľových in-

štrukcii. Spojenie ChatGPT a DALL-E môže byť pre rôzne vývojarské tímy neoceniteľným 

pomocníkom, ktorý umožňuje rýchlejšiu prácu a riešenie výziev v oblasti kódovania 

a tvorbe digitálneho grafického obsahu. [42] [43] [44] [45] 
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Obrázok 10. Ukážka jednoduchého kódu vytvoreného pomocou ChatGPT 3.5 

 

 

Obrázok 11. Ukážka vygenerovania textúry drevenej podlahy pomocou  DALL-E 
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5.2 3DFY 

3DFY je spoločnosť, ktorá pomocou umelej inteligencie vytvára 3D modely. Ich technológia 

umožňuje vytvoriť zo statických fotografii alebo videí 3D modely s veľkou presnosťou a de-

tailnosťou. Tento  proces je podložený komplexným porozumením umelej inteligencie štruk-

túre a kompozícii. Vďaka tomu 3DFY poskytuje široké spektrum nástrojov pre tvorbu digi-

tálneho obsahu pre videohry. Tvorcom 3D modelov stačí iba nakresliť iba 2D model, ktorý 

následne pomocou 3DFY premení na 3D model a po malých úpravách dosiahne požadovaný 

výsledok a ušetrí veľa času. Práca spoločnosti 3DFY ukazuje potenciál umelej inteligencie 

do budúcnosti tvorby digitálneho obsahu pre dnešné aplikácie. 

 

Obrázok 12. Ukážka vygenerovania 3D modelu pomocou 3DFY 
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5.3 MasterpieceX 

MasterpieceX je platforma pre tvorbu 3D modelov. Bola vyvinutá spoločnosťou Master-

piece Studio. MasterpieceX funguje ako „text-to-3D“ čo v praxi znamená že užívateľovi 

stačí zadať iba textovú požiadavku toho čo chce vymodelovať, a MasterpieceX pomocou 

Nvidie a umelej inteligencie vygeneruje 3D model. Celý tento proces pre užívateľa prebieha 

na webovej stránke, a užívateľ nepotrebuje inštalovať žiadny softvér. Táto platforma je ide-

álny nástroj nie len  pre vývojárov ktorý majú minimálne schopnosti s modelovaním, ale aj 

pre skúsených grafických dizajnérov. [46]  

 

 

Obrázok 13. Ukážka vytvorenia 3D modelu pomocou MasterpieceX  
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II.  PRAKTICKÁ ČÁST 
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6 POPIS HRY 

Táto interaktívna aplikácia alebo hra, slúži ako edukačná cesta do života veľkého muža 

a podnikateľa Tomáša Bati. Táto interaktívna aplikácia nesie názov „Hlas Tomáša Bati“. 

V tejto interaktívnej aplikácii hráči skúmajú obydlie Tomáša Bati -  Baťovú vilu. V tejto 

vlastnoručne vymodelovanej vile hráči zbierajú herné lístočky rozmiestnené po vile,  a po 

každom zodvihnutom lístočku hráč obdrží otázku ohľadom života samotného Tomáša Bati. 

Tieto otázky sú zamerané na filozofiu a život Tomáša Bati od jeho začiatkov, cez jeho pod-

nikateľskú etapu, až po jeho smrť. Vďaka týmto otázkam sa hráči dozvedajú o dôležitých 

ale aj zaujímavých chvíľach života Tomáša Bati. Celkový počet otázok je 18.  Za každú 

správne zodpovedanú otázku sa hráčom odomkne v ich inventári nové heslo, ktoré je úzko 

spojené s osobnosťou Tomáša Bati a jeho firmou Baťa. Tieto heslá poskytujú hlbší pohľad 

do myslenia a filozofie tejto osobnosti.  V konečnom dôsledku táto interaktívna aplikácia 

slúži ako rýchly a jednoduchý vzdelávací prvok  pre študentov a záujemcov o život Tomáša 

Bati. 
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7 PROGRAMOVANIE HRY 

Programovú logiku aplikácie tvoria skripty naprogramované v jazyku C# v programe 

Visual Studio Code. Najdôležitejšie skripty ktoré riadia najdôležitejšie aspekty apli-

kácie sú PlayerMovement.cs , QuizGame.cs , Paper.cs , hideUI.cs a MainMenu.cs . 

PlayerMovement.cs riadi základný pohyb hráča a jeho interakciu s objektmi v hre. 

Umožňuje hráčovi pohybovať sa v priestore pomocou klávesnice a myši a interago-

vať s objektmi pomocou raycastu s klávesou E. Taktiež umožňuje hráčovi ukončiť 

hru pomocou klávesy ESC. 

QuizGame.cs implementuje samotný kvíz v aplikácii, obsahuje logiku pre zobraze-

nie otázok, možností odpovedí a spätnú väzbu na správne a nesprávne odpovede. Po 

správnej odpovedi hráčovi pridá heslo do inventára a deaktivuje herný objekt zodpo-

vedaného papiera.  

Paper.cs riadi systém s papierikmi v aplikácii, keď hráč interaguje s papierikom, 

zobrazí sa kvízový panel s otázkami.  

hideUI.cs slúži na skrytie určitého UI panelu pri štarte hry tak aby sa nezobrazoval 

dokým ho hráč nevyvolá nejakou aktivitou.  

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

nami, spustenie hry a ukončenie hry. 

7.1 PlayerMovement.cs 

Tento skript v Unity je zodpovedný za pohyb hráča a jeho interakciu s inými objektmi v hre. 

Na začiatku skriptu sú definované rôzne premenne ako sú „speed“ , „sensitivity“ , „in-

teractDistance“ , „interactLayer“ a rôzne UI elementy. Premenná „speed“ určuje rýchlosť 

pohybu hráča. Premenná „sensitivity“ určuje citlivosť myši hráča pri rozhliadaní sa po okolí 

prostredia. „interactDistance“ určuje diaľku v akej hráč môže interagovať s objektami v hre, 

pokiaľ je hráč príliš ďaleko, nemôže interagovať s objektami. „interactLayer“ určuje s kto-

rými objektami v aplikácii môže hráč interagovať. Pokiaľ sú objekty v inej vrstve, hráč 

s nimi nemôže interagovať. V definovaných premenných sa nachádzajú aj premenné „quo-

tesPanel“ a „interactPrompt“. Tieto premenné sú viazané na inventár hráča a informačnú 

hlášku ktorá sa zobrazí pri pohľade na správny objekt zo správnej diaľky.  
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Obrázok 14. Premenné skriptu PlayerMovement.cs  

V metóde „Start“  v skripte PlayerMovement.cs priradíme hráčovi komponent Rigibody 

ktorý hráčskej postave pridá fyziku. To znamená že sa postava hráča bude chovať viac rea-

listickejšie.  V metóde „Start“ sa taktiež upravuje počiatočný stav kurzoru v hre. Kurzor sa 

pomocou „Cursor.lock.state“ uzamkne tak aby zostal uprostred hráčovej obrazovky. Ná-

sledne sa pomocou „Cursor.visible“ kurzor zneviditelní tak  aby nebol v aplikácii vidieť. 

 

Obrázok 15. Metoda  „Start“ skriptu  PlayerMovement.cs 

V metóde „Update“ v skripte PlayerMovement.cs sa spracováva horizontálny (vpravo, 

vľavo) a vertikálny (hore, dole) pohyb hráča pomocou „Input.GetAxis(„Horizontal“)“ a  „In-

put.GetAxis(„Vertical“)“.  Pri stlačení tlačidla pre pohyb sa načítajú hodnoty do týchto pre-

menných a vynásobia sa nastavenou premennou „speed“. Táto novo vypočítaná hodnota sa 

potom uloží do 3D vektora „movement“.  Tento 3D vektor sa následne pomocou metódy 

„transform.TransformDirection(movement)“ transformuje do lokálneho priestoru. Tým do-

siahneme to, že sa hráč bude pohybovať smerom ktorým sa pozerá pomocou myši.  Následne 

sa kontroluje pohyb hráča pokiaľ hráč nedrží žiadne tlačidlo pre pohyb. V tomto prípade sa 

hráčova rýchlosť pomocou „Vector3.zero“ nastaví na 0. Týmto sa hráč zastaví a zostane stáť 

až dokým hráč nestlačí znova nejaké tlačidlo pre pohyb. Touto kontrolou sa predíde nežia-

ducemu pohybu - kĺzaniu hráča. Pohyb myšou pre obzeranie okolia funguje rovnako ako 

pohyb hráča pomocou klávesnice. Pri pohybe myšou sa spracováva opäť horizontálny 
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(vpravo,  vľavo)  a vertikálny (hore, dole) pohyb pomocou „Input.GetAxis(„Mouse  X“)“  a  

„Input.GetAxis(„Mouse  Y“)“. Tieto hodnoty sú následne vynásobene prednastavenou pre-

mennou „sensitivity“. Následne sa používa „Mathf.Clamp(rotY, -89f,  89f)“ ktorý slúži na 

to, aby sa hráč nemohol pozrieť príliš hore alebo dole. Týmto sa zabráni tomu že sa hráč 

otočí myšou okolo celej vertikálnej osy.  

 

Obrázok 16. Metóda „Update“ skriptu PlayerMovement.cs – pohyb 

V metóde „Update“ sa taktiež pracuje s Raycastom. Raycast sa v UnityEngine používa ako 

neviditelný laser ktorý vychádza z určitého objektu pri určitej akcii. V skripte „PlayerMo-

vement.cs“ sa Raycast používa pri interakcii so zodvihnutelným papierikom. Raycast je vy-

tvorený priamo do objektu kamery ktorý sa nachádza na vrchu hráčovej postavy a slúži ako 

hlava hráča. Raycast je aktívny neustále na diaľku ktorú určuje premenná „interactDistance“.  

Pokiaľ sa hráč počas behu aplikácie pozerá na objekt ktorý ma správne priradenú vrstvu 

podľa premennej „interactLayer“ tak sa hráčovi zobrazí hláška, ktorá ho informuje o mož-

nosti zodvihnutia papierika pomocou tlačidla E.  [47] 
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Obrázok 17. Metóda „Update“ skriptu PlayerMovement.cs – Raycast, informačná 

hláška 

 

 

Obrázok 18. Metóda „Update“ skriptu  PlayerMovement.cs – Raycast, interakcia 

s objektom. 

Ako posledné funkcie v skripte „PlayerMovement.cs“ sú nastavenia tlačidiel na klávesnici 

I a E.  Pomocou tlačidla I hráč otvorí inventár kde sa mu zobrazia už otvorené heslá Tomáša 

Bati. Pomocou tlačidla E hráč zodvihne papierik v jeho blízkosti. Pri  stlačení tlačidla E sa 

zavolá metóda „InteractWithObject“. 
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Obrázok 19. Metóda „Update“ skriptu „PlayerMovement.cs“ – Nastavenie tla-

čidiel 

Skript „PlayerMovement.cs“ sa dá následne po pridaní do Unity Engine a po priradení prí-

slušnému objektu nastavovať priamo v programe. Upravovať sa dajú všetky public pre-

menné. V tomto prípade to sú premenné  „speed“ ,  „interactDistance“ , „interactLayer“  , 

„quotesPanel“  a „interactPrompt“ 

 

Obrázok 20. Nastavenie skriptu „PlayerMovement.cs“ v Unity Engine 

7.2 QuizGame.cs 

Tento skript v Unity je zodpovedný za kvízovú časť aplikácie. Aplikácia obsahuje sadu otá-

zok ktoré sa nastavujú pomocou tohto skriptu. Na začiatku skriptu sú definované premenné 

ako sú „Button“, „correctAnswerIndex“ , „feedbackText“, „revealTextUI“, „reveal-

Message“, „paperObject“ a „addedQuotePrompt“. Premenná „Button“ pridáva funkčné tla-

čidla do kvízového UI. Tieto tlačidla sú v každej otázke vždy štyri. Premenná 

„correctAnswerIndex“ nastavuje hodnotu indexu pre správnu odpoveď. Napríklad keď je 

odpoveď číslo 2 správna, nastaví sa index na hodnotu 1. Indexy sa odpovediam priraďujú 

od hodnoty 0. To znamená že odpoveď číslo 1 má index s hodnotou 0 atď.. Premenná „fee-

dbackText“ sa stará o nastavenie textu ktorý hráčovi vracia spätnú väzbu po stlačení tlačidla 
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s odpoveďou. Text spätnej väzby závisí od toho či hráč odpovedal správne alebo nesprávne. 

Premenná „revealTextUI“ určuje do ktorého textového pola sa ma novo odomknuté heslo 

uložiť. Text nového hesla určuje premenná „revealMessage“. Premenná „paperObject“ ur-

čuje to, ktorý papier v aplikácii obsahuje ktorú otázku. Posledná dôležitá premenná v tomto 

skripte je „addedQuotePrompt“. Táto premenná zobrazí text ktorý hráča informuje o tom že 

získal nové heslo. Tento text sa zobrazí po úspešnom zodpovedaní otázky. 

 

Obrázok 21. Premenné skriptu „QuizGame.cs“ 

V metóde „Start“ skriptu QuizGame.cs sa zavolá metóda „SetupQuiz“. Táto metóda nasta-

vuje indexy pre jednotlivé buttony podla počtu tlačidiel. Taktiež po stlačení nejakého tlačidla 

zavolá metódu „CheckAnwer“.  V metóde „Start“ sa nastavuje „feedbackText“ na prázdny 

reťazec, tak aby nebol viditeľný hneď po spustení aplikácie. To zabezpečuje že hráč nevidí 

ktorá odpoveď je správna skôr ako na nejakú odpoveď klikne. Taktiež sa tu nastavuje pre-

menná „addedQuotePrompt“ na false, tak aby táto informačná hláška nebola zobrazovaná 

hneď pri spustení aplikácie. 

 

Obrázok 22. Metódy „Start“ a „SetupQuiz“ v skripte „QuizGame.cs“ 
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Metóda „CheckAnswer“ je najdôležitejšiu časťou skriptu „QuizGame.cs“. Tento skript kon-

troluje či index zakliknutej odpovede je rovnaký ako index nastavený v premennej 

„correctAnswerIndex“. Ak sú indexy rovnaké, znamená to že hráč odpovedal správne a pre-

menná „feedbackText“ mu zobrazí spätnú väzbu vo forme zeleného textového reťazca ktorý 

hráča informuje o tom že odpovedal správne. Pokiaľ hráč odpovie nesprávne, zobrazí sa 

spätná väzba vo forme červeného textového reťazca, ktorý hráča informuje o tom že odpo-

vedal nesprávne. Následne sa aktivuje premenná „addedQuotePrompt“ ktorá aktivuje tex-

tový reťazec ktorý informuje hráča o pridaní hesla do jeho inventára pomocou premennej 

„revealTextUI“. Následne sa spustí počítadlo pomocou „StartCoroutine“ ktoré zaistí to že s 

informačný text a samotné UI s otázkou po pár sekundách zmizne tak aby hráč mohol ďalej 

pokračovať v hre. Po zmiznutí UI zmizne aj samotný objekt papierika na ktorý hráč zrovna 

odpovedal, tak aby naňho nemohol znova odpovedať. 

 

Obrázok 23. Metóda „CheckAnswer“ v skripte „QuizGame.cs“ 

Skript „QuizGame.cs“ sa dá následne po pridaní do Unity Engine a po priradení príslušnému 

objektu nastavovať priamo v programe. Upravovať sa dajú všetky public premenné. V tomto 

prípade to sú premenné  „Button“ ,  „correctAnswerIndex“ , „feedbackText“  , „revealTex-

tUI“  , „revealMessage“ , „paperObject“  a  „addedQuotePrompt“.  Pre správne fungovanie 
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tohto skriptu je potrebné si vytvoriť uživateľské prostredie s buttonmi ktoré sa následne pri-

radia do skriptu v Unity Engine do jednotlivých elementov.  

 

Obrázok 24. Nastavenie skriptu „QuizGame.cs“ v Unity Engine 

7.2.1 Zoznam otázok 

Tabulka 1. Zoznam otázok, odpovedí a získaných hesiel 

Číslo otázky Otázky Správna odpoveď Získané heslo 

1. 
V ktorom roku sa na-

rodil Tomáš Baťa? 
1876 

„Bez boje není 

vítězství“ 

2. 
Kde sa narodil To-

máš Baťa? 
Zlín „Buď věrným!“ 

3. 

Na aký materiál 

prešiel Tomáš Baťa 

pri výrobe topánok 

namiesto kože? 

Plátno „Uč se stále!“ 

4. 
Čím sa vyučil To-

máš Baťa? 
Obuvníkom 

„99 nezdarú – stý 

úspěch!“ 
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5. 

V  ktorom meste 

Tomáš Baťa skúšal 

prvý krát podnikať? 

Viedeň 
„Tradice – dědičný 

hřích“ 

6. 

S kým si Tomáš 

Baťa založil prvú 

živnosť? 

S bratom a sestrou 
„Pořádek začína 

v bločku“ 

7. 
Čim sa stal Tomáš 

Baťa v roku 1923? 
Starostom 

„Sila roste odpo-

rem“ 

8. 

O koho z rodiny pri-

šiel Tomáš Baťa 

ako malý? 

O matku 
„Lenoch umíra na 

přání“ 

9. 
Ako sa volala man-

želka Tomáša Bati? 
Mária Menčiková 

„V pole, les – „Her-

kules!““ 

10. 
Koľko detí mal To-

máš Baťa? 
1 

„Kdo nezasil - Ne-

sklidí“ 

11. 

Čo pomohlo firme 

Baťa počas 1. sveto-

vej vojny? 

Výroba obuvi pre 

armádu 

„V nových botách – 

lepší prospěch!“ 

12. 
Kde býval Tomáš 

Baťa? 
Vo vile 

„Kdo nepokračuje - 

upadá“ 

13. 
Čím bol výnimočný 

Baťov mrakodrap? 
Výťahom 

„Nehaň – ukáž 

lepší!“ 

14. 
Ako zomrel Tomáš 

Baťa? 
Letecké nešťastie 

„Kdo nechce, nedo-

káže!“ 

15. 

V ktorom roku 

zomrel Tomáš 

Baťa? 

1932 
„Nezdar, nejlepší 

účitel“ 

16. 
Kde zomrel Tomáš 

Baťa? 
Otrokovice 

„Slovo – klíč k 

srdci“ 
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17. 

Kto prevzal po To-

mášovi Baťovi 

firmu? 

Brat 
„Dobre boty – do-

brá nálada“ 

18. 

Aký je najznámejší 

typ topánok od 

Baťu? 

Baťovky 
„Boty – vaše vi-

sitka“ 

 

 

Obrázok 25. Príklad vytvorenej otázky v Unity Engine 1. 

 

Obrázok 26. Príklad vytvorenej otázky v Unity Engine 2. 
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7.3 Paper.cs 

Skript Paper.cs v Unity Engine je zodpovedný za fungovanie aplikácie po zodvihnutí papie-

rika hráčom. Tento skript obsahuje iba jednu premennú, a to premennú „quizPanel“. Táto 

premenná funguje ako referencia na kvízovú otázku ktorá sa ma zobraziť po zodvihnutí da-

ného papierika. Tento skript je vytvorený z dôvodu aby sa každý papierik nemusel progra-

movať zvlášť, a aby uľahčil celkovú prácu s tvorbou aplikácie.  

V metóde „Start“ sa najprv po spustení aplikácie všetky užívateľské prostredia s otázkami 

urobia neaktívnymi, tak aby boli pre hráča neviditeľné až do kým nezodvihne papierik. 

Po zodvihnutí papieriku sa aktivuje metóda „ReadPaper“ ktorá kontroluje či je aktivované 

uživateľské prostredie ktoré je priradené objektu papierika pomocou premennej „quizPanel“. 

Táto metóda následne aktivuje a zviditeľní používateľov kurzor myši, tak aby mohol pou-

živať myš pri odpovedaní na otázku.  

 

Obrázok 27. Metóda „ReadPaper“ v skripte „Paper.cs“ 

Ako posledná metóda v tomto skripte sa aktivuje metóda „HidePanel“ ktorá kontroluje či je 

aktivované uživateľské prostredie s otázkou. Ak metóda zistí že uživateľské prostredie už 

nie je aktivované, uzamkne a zneviditelní používateľov kurzor myši, tak aby mohol bez 

problémov pokračovať v hre, bez toho aby ho vyrušoval kurzor myši. 

 

Obrázok 28. Metóda „HidePanel“ v skripte „Paper.cs“ 
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Obrázok 29. Nastavenie skriptu „Paper.cs“ v Unity Engine 

7.4 MainMenu.cs 

Skript „MainMenu.cs“  je jednoduchý skript, ktorého hlavnou úlohou je riadiť chovanie 

hlavného menu. Obsahuje dve metódy „PlayGame“ a  „QuitGame“.  

Metóda „PlayGame“ ma za úlohu spraviť tlačidlo „Hrať“ v menu funkčné.  Robí to pomocou 

„SceneManager.LoadScene(1)“, kde  číslo 1 je index hlavnej  scény aplikácie.  Po kliknutí 

na príslušne tlačidlo v menu aplikácia  používateľa prenesie do požadovanej scény. 

 

Obrázok 30. Metóda „PlayGame“ v skripte „MainMenu.cs“ 

Metóda „QuitGame“ má za úlohu rovnako ako metóda „PlayGame“ spraviť tlačidlo „Ko-

niec“ v menu funkčné. Jej úlohou je po stlačení tlačidla vypnúť aplikáciu a vrátiť používa-

teľa do na plochu jeho operačného systému. Ukončenie aplikácie sa vykonáva pomocou 

„Apllication.Quit“.  

 

Obrázok 31. Metóda „QuitGame“ v skripte „MainMenu.cs“ 
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7.5 hideUI.cs 

Tento skript riadi uživateľské rozhranie ktoré obsahuje zoznam - inventár hráčových získa-

ných hesiel. Tento skript ma za úlohu skryť inventár hneď po spustení hry tak aby sa nezob-

razoval dokým ho hráč nezavolá pomocou  tlačidla „I“ a skriptu „PlayerMovement.cs“ 

 

Obrázok 32. Skript „hideUI.cs“ 
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8 TVORBA PROSTREDIA HRY A UI 

Ako prostredie tejto aplikácie, slúžila Baťová vila vymodelovaná podľa stavebných plánov 

z roku 1911 a 1996. Prostredie aplikácie obsahuje 2 voľne prístupné poschodia vily a jej 

blízke okolie v podobe nádvoria. Prvé poschodie obsahuje miestnosti, ako sú predsieň, náv-

števná miestnosť, knižnica, obytná hala, jedáleň a kuchyňa. Druhé poschodie obsahuje det-

skú izbu, spálňu, študovňu a pracovňu. Nádvorie je vytvorené tak, aby hráč presne vedel 

kam má ísť a ako ma do vily, kde sa väčšina hernej zóny nachádza, vstúpiť. Na tvorbu pro-

stredia sme použili samotný Unity Engine a nástroj ProBuilder , modelovací program Blen-

der ,  umelú inteligenciu DALL-E na vytváranie textúr , platformu Masterpiece X ktorá slú-

žila na modelovanie niektorých modelov a Unity assety z Unity Asset Store.  

8.1 Tvorba budovy vily Tomáša Bati pomocou Unity Engine 

Pre tvorbu budovy vily Tomáša Bati sme použili Unity balíček ProBuilder ktorý je dostupný 

už priamo v Unity Engine bez ďalšieho sťahovania. ProBuilder je hybridný 3D modelovací 

nástroj, vďaka ktorému dokážeme rýchlo a jednoducho vytvoriť základnú kostru budovy. 

ProBuilder obsahuje funkcie ako „Shape Creator“ s ktorým dokážeme vymodelovať takmer 

každý tvar miestnosti alebo budovy. „Shape Creator“  taktiež dokáže vytvoriť schody rôz-

neho tvaru, či už rovné alebo točité schody. Ďalšou funkciou ProBuilder-a je „Material Win-

dow“  do ktorého sme si nahrali textúry stien a podláh, ktoré následne pomocou klávesových 

skratiek dokážeme rýchlo aplikovať na rôzne povrchy. Model vily bol inšpirovaný skutoč-

nosťou, avšak určité časti boli upravené kvôli hratelnosti aplikácie a nekorešpondujú so sku-

točnosťou. [49] [50] 

 

Obrázok 33.  ProBuilder – Unity Engine 
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Obrázok 34.  ProBuilder -  Shape Creator 

 

Obrázok 35. ProBuilder – Material Editor 

Ako prvé sme vytvorili základnú kostru budovy bez okien a dverí. Túto kostru sme vytvorili 

na základe stavebných plánov vily Tomáša Bati z roku 1911 a 1996. Niektoré miestnosti boli 

z dôvodu plynulejšej hrateľnosti uzavreté tak, aby hráč zbytočne neblúdil po vile a aby mu 

bolo jasné akým smerom má ísť aby dosiahol svoj cieľ. [48] 
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Obrázok 36. Stavebný plán prízemia vily z roku 1911 

 

 

Obrázok 37. Vymodelované prízemie vily pomocou nástroja ProBuilder 
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Obrázok 38. Mapa hernej zóny na prízemí vily 

 

Obrázok 39 -  Stavebný plán poschodia z roku 1996 
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Obrázok 40. Vymodelované 1. poschodie vily pomocou nástroja ProBuilder 

 

 

 

Obrázok 41.  Mapa hernej zóny na 1. poschodí vily 
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8.2 Tvorba otvorov pre okná a dvere 

Pre model vily bolo následne nutné vytvoriť otvory okná a dvere cez ktoré môže hráč chodiť. 

Tieto otvory boli vytvorené opäť pomocou nástroja ProBuilder – presnejšie funkcie „Edge 

Selector“. Táto funkcia nám umožnila na face – tvár steny pridať priamky s ktorými sme 

dokázali vytvoriť tvar dverí alebo okna. Po vytvorení tvaru okna alebo dverí stačí iba zvoliť 

novo vytvorený face – tvar a vymazať ho. Tým sa nám vytvoril otvor priamo v stene. 

 

Obrázok 42. Vytvorený tvar dverí pomocou „Edge Selector“ 

 

Obrázok 43. Vytvorený otvor pomocou vymazania face-u – tváre 
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8.3 Tvorba okien 

Okna do vily boli vytvorené pomocou modelovacieho programu Blender. Okná boli vytvo-

rené podľa fotiek vyhotovených priamo na vile Tomáša Bati. Okna v Blenderi boli vytvorené 

bez textúr, a boli exportované do formátu .fbx . Tento formát je prijateľný pre Unity Engine  

a vďaka nemu dokážeme nastaviť textúry okna priamo v Unity Engine. Do Unity Engine 

boli importované pomocou záložky Assets – Import new assets. Následne boli okná pre-

tiahnuté priamo do scény kde boli škálovane tak, aby pasovali priamo do vily. Ako textúru 

pre rám okna sa použila čisto biela farba (HEX EDFAFF). Pre materiál skla sa použil pre-

hľadný materiál bledo modrej farby  (HEX A6A4DD) tak, aby navodil pocit skla. Celkovo 

bolo vytvorených 5 modelov okien. 

 

 

Obrázok 44. Fotka skutočného okna na Baťovej vile č. 1 

 

Obrázok 45. Vymodelované okno č.1 v programe Blender 
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Obrázok 46. Fotka skutočného okna na Baťovej vile č. 2 

 

 

Obrázok 47. Vymodelované okno č.2 v programe Blender 
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Obrázok 48. Okno č.1 po pridaní do Unity Engine a pridaní textúr 

 

 

Obrázok 49. Okno č.2 po pridaní do Unity Engine a pridaní textúr 
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8.4 Tvorba nádvoria vily 

Pre tvorbu nádvoria vily boli použité 2 assety z Unity Asset Store. Prvý z nich je „Mobile  

Wooden Fences“ ktorý pridáva drevené ploty. Tieto drevené ploty slúžia ako prvok ktorý 

vymedzuje vonkajšie herné prostredie tak, aby hráča smerovali určitým smerom a nezablú-

dil. Podobnú funkciu ako drevené ploty mali aj neviditeľné priesvitné Unity Engine „Planes“ 

ktoré slúžili ako neviditeľná stena cez ktorú hráč nemohol prejsť. Druhým assetom z Unity 

Asset Store bol asset s názvom „Low-Poly Simple Nature Pack“ ktorý pridáva rôzne typy 

vegetácie ako sú stromy, rastliny , kamene a kríky. Tento asset je dôležitý pre vytvorenie 

prírodného prostredia v okolí vily Tomáša Bati. Z tohto assetu boli vytvorené 3 rôzne va-

rianty ktoré vytvárajú rôznorodú diverzitu prírody. Ako textúra zeme sa použila textúra trávy 

a štrku, ktorá vyobrazovala cestu. [51] [52] 

 

Obrázok 50. Mobile Wooden Fences Asset 

 

Obrázok 51. Low-Poly Simple Nature Pack Asset 
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Obrázok 52. Tvorba vonkajšieho prostredia v Unity Engine -  štrková cesta 

 

Obrázok 53.  Tvorba vonkajšieho prostredia v Unity Engine – vegetácia 

 

Obrázok 54. Tvorba vonkajšieho prostredia v Unity Engine – vegetácia zblízka 
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8.5 Vnútro vily  

Pre nábytok vo vnútri vily boli použité Unity assety z Unity Asset Store. Presnejšie 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 sú dostupne zdarma. Tieto časti nábytku boli rozložené do miestnosti tak, 

aby daná miestnosť vyzerala tak, ako k čomu bola určená počas života Tomáša Bati. Pre 

vnútro vily boli dôležité aj textúry stien a podláh vytvorené pomocou umelej inteligencie 

DALL-E. Textúry boli následne aplikované na steny a podlahy vily pomocou nástroja Pro-

Builder – funkcie „Material Editor“. [53] [54] [55] [56] 

 

Obrázok 55. Návštevná miestnosť 

 

Obrázok 56. Spálňa 
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Obrázok 57. Generovanie textúry podlahy pomocou DALL-E 

 

Obrázok 58. Generovanie textúry steny pomocou  DALL-E 
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8.6 Tvorba uživateľského rozhrania 

V aplikácii sa používajú uživateľské prostredia a informačné hlášky ktoré sa objavujú po 

určitých hráčových akciách. Prvé je uživateľské rozhranie ktoré zobrazuje hráčovi otázku po 

zodvihnutí papierika. Toto uživateľské rozhranie obsahuje hlavný text ktorý tvorí otázku. 

Ďalej sa tam nachádzajú 4 tlačidla ktoré predstavujú odpovede. Toto uživateľské rozhranie 

je farebnou škálou situované do farieb starého papiera.  

 

Obrázok 59.  Uživateľské rozhranie otázky 

Druhé uživateľské rozhranie je inventár hráča. V tomto inventári hráč môže vidieť svoje už 

získané heslá. Ak žiadne heslá ešte nezískal, uvidí len text „XXX“ ktorý naznačuje to, že 

niektoré heslá hráč ešte neobjavil. Vďaka tomu hráč vie že musí vilu ďalej skúmať aby od-

halil všetky heslá.   

 

Obrázok 60. Uživateľské rozhranie pre heslá 
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Ako posledné sú informačné hlášky ktoré hráča informujú že sa pozerajú na papierik a môžu 

ho zodvihnúť a hláška že bolo hráčovi do inventára pridané nové heslo. 

 

Obrázok 61. Informačná hláška „Stlač [E]“ 

 

 

Obrázok 62. Informačná hláška informujúca o novom hesle 
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9 STRATÉGIA PUBLIKÁCIE APLIKÁCIE 

Publikácia je kľúčová súčasť pri vytváraní aplikácie – hry.  Publikácia aplikácie je finálny 

krok ktorý je veľmi dôležitý a závisí na ňom úspech celej aplikácie. Preto cieľom tejto práce 

je tiež navrhnúť rôzne stratégie publikácie našej aplikácie do širokej verejnosti. Keďže ide 

o edukačnú aplikáciu, ktorou cieľom je vzdelávať ľudí ohľadom života Tomáša Bati, naji-

deálnejším spôsobom propagácie bude hru šíriť v školstve zadarmo tak, aby sa dostala medzi 

čo najviac študentov. Avšak pre väčší dosah aplikácie do širokej verejnosti,  by bolo dobré 

hru zverejniť aj mimo akademickej  pôdy. V tomto prípade by sa mohlo jednať o jednoduchý 

web  kde by sa hra dala stiahnuť  alebo zverejnenie hry  na  rôznych platformách  ako  je 

Google Play,  App  Store, Steam a Epic Games. Publikáciu by sprevádzala aj jednoduchá 

forma reklamy ktorá by zvýšila povedomie o existencii aplikácie. 

9.1 Publikácia na  akademickej pôde 

Na akademickej pôde by hra mohla byť šírená pomocou jednoduchej webovej stránky ktorá 

by popisovala účel aplikácie a návod na jej použitie. Webová stránka je lacná a jednoduchá 

alternatíva, kde žiadny používateľ nebude potrebovať nič, len pripojenie na internet aby si 

hru stiahol. Po vytvorení stránky by sa kontaktovalo propagačné oddelenia jednotlivých škôl, 

ktoré by prostredníctvom emailu informovali študentov a učiteľov o existencii aplikácie. In-

formovaná osoba by sa potom  sama rozhodla či sa aplikáciu rozhodne skúsiť alebo nie. 

Rovnako aj učitelia škôl, ktorí učia hodiny dejepisu alebo dejepisu blízke predmety, by mohli 

túto edukačnú aplikáciu využiť pri tematike života Tomáša Bati ako rýchlu a hravú alterna-

tívu ako niečo naučiť svojich študentov. Taktiež by sa mohli vytvoriť letáčiky ktoré by sa 

rozniesli po školách na miesta kde sa ľudia združujú najviac, a tým ich informovať o exis-

tencii aplikácie. Tento spôsob by bol jeden z najúčinnejších, keďže sa jedná o aplikáciu vy-

tvorenú práve pre akademickú pôdu a ľudí v nej. 

9.2 Publikácia na platformách s aplikáciami  

Aplikácia môže byť taktiež publikovaná aj na rôznych platformách ako sú počítačové ob-

chody Steam a Epic Games , ale aj mobilné obchody Google Play  a App Store.  Vďaka tomu 

že je aplikácia vytvorená v Unity Engine, v ktorom sa robia aj mobilné aplikácie, nie je prob-

lém hru prerobiť aj na mobilné zariadenia. Avšak tieto platformy si za zverejnenie hry na 

ich platforme pýtajú určitý obnos peňazí, čo vytvára otázku či sa takáto forma publikácie 

takejto aplikácie vôbec oplatí. Aplikácia smeruje hlavne na Český a Slovenský trh, pretože 
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meno Baťa je v týchto krajinách najznámejšie, a preto nie je isté či by použivatelia z iných 

krajín mali o aplikáciu rovnaký záujem. 

9.2.1 Publikácia na platforme Steam 

Platforma Steam od spoločnosti Valve je jedna z najznámejších platforiem ktorá ponúka ši-

roké spektrum aplikácii. Počet aplikácii na tejto platforme presahuje číslo 73 tisíc a  stále 

rastie. Pre publikáciu aplikácie na platformu Steam je potrebné využiť systém „Steam  Di-

rect“. V tomto systéme autor musí vyplniť povinnú dokumentáciu ktorá je potrebná pre po-

tvrdenie identity autora spoločnosťou Valve a následne zaplatiť poplatok 100 amerických 

dolárov čo je v prepočte približne 2300 českých korún. Po zaplatení tohto poplatku má autor 

30 dní kým bude aplikácia verejné zverejnená. V tomto čase môže autor vytvoriť stránku 

obchodu  pre aplikáciu, nahrať build aplikácie a určiť cenu. Zároveň v tomto intervale 30 

dní spoločnosť Valve bude kontrolovať danú aplikáciu aby zistila že je vhodná a neobsahuje 

žiadne nekalé veci, ktoré sa podla pravidiel platformy nemôžu zverejňovať. [57] [58] 

9.2.2 Publikácia na platforme Epic Games  

Platforma Epic Games od rovnomennej spoločnosti Epic Games je aktuálne najväčší kon-

kurent platformy Steam.  Publikácia hry prebieha takmer rovnako ako publikácia hry na 

platforme Steam. Autor si musí vytvoriť vývojársky účet na platforme, a následne musí na-

hrať build hry, obrázky, videa , popis a požadovanú cenu za hru. Tieto údaje potom skontro-

lujú zamestnanci spoločnosti Epic Games a rozhodnú sa či hru na svojej platforme povolia 

alebo nie. Ak sa rozhodnú v prospech autora, autor musí zaplatiť rovnakú čiastku ako na 

platforme Steam – 100 amerických dolárov za hru. Po zverejnení hry ma autor šancu osloviť 

až 200 miliónov aktívnych užívateľov platformy Epic Games. [59] 

9.2.3 Publikácia na mobilnej platforme Google Play 

Po prevedení aplikácie z počítačovej verzie na mobilnú verziu by bolo možné aplikáciu pub-

likovať aj na mobilnej platforme Google Play od spoločnosti Google. Aj v tomto prípade je 

celý postup takmer identický. Autor si musí vytvoriť vývojársky účet, vyplniť potrebnú do-

kumentáciu, vytvoriť stránku aplikácie a nastaviť si cenu. Potom všetky tieto veci skontro-

luje Google a informujú autora či aplikáciu môže zverejniť alebo nie. Najväčší rozdiel oproti 

počítačovým platformám je cena za publikáciu.  Na Google Play je cena za publikáciu 25 

amerických dolárov , čo je v prepočte približne 600 českých korún. Táto cena je pre autora 



UTB ve Zlíně, Fakulta aplikované informatiky 61 

 

prívetivejšia, hlavne keď ide o aplikáciu ktorú chce publikovať zadarmo a nebude mať z nej 

žiadny zisk. [60] [61] 

9.2.4 Publikácia na platforme App Store 

Pre publikáciu aplikácie na App Store od spoločnosti Apple, by bolo potrebné aplikáciu v 

Unity Engine exportovať na zariadenia s operačným systémom iOS a urobiť potrebné 

úpravy aby bola aplikácia vhodná na zariadenia od spoločnosti Apple. Proces publikácie 

prebieha podobne ako na ostatných platformách. Cena za publikáciu sa líši na základe vy-

braného vývojárskeho programu. Najlacnejší vývojársky program stoji 99 amerických dolá-

rov, zatiaľ čo najdrahší 299 amerických dolárov čo je v prepočte približne  7000 českých 

korún.  [61] [62] 
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ZÁVĚR 

Tomáš Baťa je bezpochyby jednou z najvýznamnejších historických postáv v oblasti podni-

kania a manažérstva ktorého odkaz pretrváva aj v dnešnej dobe. Jeho životné princípy a fi-

lozofia poskytujú ľudom veľkú inšpiráciu nielen v podnikaní ale aj v životných hodnotách, 

Cieľom tejto diplomovej práce, bolo predstaviť interaktívnu aplikáciu predstavujúcu sadu 

Baťových hesiel, ktorá je pokusom o zachovanie a šírenie Baťových hodnôt a myšlienok 

prostredníctvom moderného herného prostredia vytvoreného v Unity engine.  

Teoretická časť poskytuje pohľad na život Tomáša Bati, jeho filozofiu a podnikateľský mo-

del čím sa spĺňa prvý bod zadania. Taktiež ponúka náhľad do videohier, herných enginov 

a modelovacích programov. Teoretická časť obsahuje aj opis umelých inteligencii ktoré 

uľahčujú vývoj aplikácii vďaka tomu že vytvárajú textúry a 3D modely, ktoré môžu vývojári 

použiť vo svojich aplikáciách 

Praktická časť demonštruje vytvorenú edukačnú aplikáciu ktorá predstavuje hodnoty a pri-

ncípy Tomáša Bati prostredníctvom herného prostredia. V praktickej časti opisujeme vytvo-

rené skripty, postupy pri vytváraní prostredia aplikácie a zároveň testujeme funkčnosť apli-

kácie počas tvorby, čím spĺňame druhý, tretí a štvrtý bod zadania. Poslednou kapitolou prak-

tickej časti je kapitola v ktorej sa venujeme stratégiám publikovania aplikácie. Touto posled-

nou kapitolou spĺňame náš posledný bod zadania, čo znamená že všetky body zadania tejto 

práce boli splnené. Vytvorením tejto aplikácie sme vytvorili nielen hravý produkt, ale aj 

vzdelávací nástroj pre tých, ktorí sa zaujímajú o život a odkaz Tomáša Bati.  
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