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Abstrakt

Tato bakalai'ska prace se zabyva navrhem a realizaci desktopové vyukové aplikace v hernim
enginu Unity 6. Aplikace umoziiuje tvorbu, Upravu, studium a distribuci uzivatelsky vytvo-
fenych kurza. Teoretickd ¢ast prace vymezuje oblast e-learningu, serious games a gamifiko-
vanych aplikaci a porovnava vybrana existujici feseni a technologie vhodné pro vyvoj vzde-
lavaciho softwaru. Prakticka ¢ast popisuje navrh datového modelu zalozeného na formatu
JSON, implementaci tvotivého a studijniho rezimu, lokalni ukladani kurzi a integraci sluzeb
Steamworks SDK. Soucasti feSeni je také vyuziti sluzeb Steam Workshop pro distribuci
kurzti a Steam Cloud pro synchronizaci rozpracovanych dat. Vysledkem prace je funk¢ni
prototyp aplikace, ktery poskytuje ptehledné prostiedi pro tvorbu vlastniho vzdélavaciho
obsahu a jeho interaktivni studium.

Klicova slova
Unity 6, vyukova aplikace, e-learning, serious games, platforma Steam, uZivatelsky obsah

Abstract

This bachelor’s thesis deals with the design and implementation of a desktop educational
application developed in the Unity 6 game engine. The application enables users to create,
edit and study user-generated courses divided into chapters and educational modules. The
theoretical part defines the areas of e-learning, serious games and gamification, and
compares selected existing solutions and technologies suitable for the development of
educational software. The practical part describes the design of a JSON-based data model,
the implementation of the creative and study modes, local course storage and the integration
of Steamworks services. The solution also includes the use of Steam Workshop for course
distribution and Steam Cloud for the synchronization of work-in-progress data. The result
of the thesis is a functional application prototype that provides a clear environment for
creating custom educational content and studying it interactively.

Keywords
Unity 6, educational application, e-learning, serious games, Steam platform, user-generated
content
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Uvod

Soucasné vzdélavani stale Castéji vyuziva digitalni nastroje, které rozsituji klasické formy
vyuky o interaktivitu, okamzitou zpétnou vazbu a moznost samostatného studia vlastnim
tempem. Vedle béznych e-learningovych systému se v této oblasti uplatiiuji také vyukové
aplikace a gamifikované nastroje, které propojuji vzdélavaci obsah s prvky motivace, pro-
cvicovani a postupného zlepSovani. Tyto prostiedky mohou byt piinosné zejména v situa-
cich, kdy samotné pasivni ¢teni studijnich materiali nebo jednordzové testovani nestaci k
dlouhodobému udrZeni pozornosti a zapamatovani uciva.

Vyznamnou roli v oblasti digitdlniho vzdélavani hraje také moznost nejen studovat vy-
ukovy obsah, ale rovnéz jej jednoduse vytvaret, upravovat a dale vyuzivat. Mnoho existuji-
cich aplikaci je zaméfeno na konkrétni oblast vzdélavani nebo funguje jako uzavieny systém
s pfedem pfipravenym obsahem. Takovy pfistup miize byt pro uzivatele pohodlny, zdroven
vSak omezuje moznost pfizpusobit vyuku konkrétnim potiebam vyucujiciho ¢i studenta. Z
tohoto diivodu vznika potteba nastroje, ktery umozni nejen praci s hotovym obsahem, ale
také tvorbu vlastnich kurzl bez nutnosti zasahu do zdrojového kodu aplikace.

Cilem této bakalarské prace je navrhnout a vytvoftit vyukovou aplikaci v hernim enginu
Unity 6, ktera bude slouzit pro tvorbu a studium uzivatelsky vytvorenych kurzi. Prace vede
k aplikaci, koncipované jako desktopové tfeSeni s dirazem na jednoduché ovladani, pte-
hledné uzivatelské rozhrani a srozumitelnou strukturu vyukového obsahu. Uzivatel mize
vytvafet vlastni kurzy ¢lenéné do kapitol a vyukovych moduld, s ndslednou moznosti jejich
studia. Soucasti navrhu je také lokalni ukladani dat ve strukturovaném formatu, aby bylo
mozné s kurzy pracovat i bez zavislosti na trvalém pfipojeni k internetu.

Pfed samotnym vyvojem aplikace je feSené téma zasazeno do SirSiho kontextu digitél-
niho vzdélavani, vyukovych aplikaci a principi, které se v této oblasti vyuZzivaji. Pozornost
je také vénovana vybranym existujicim feSenim a technologiim, které mohou slouzit pro
navrh vlastniho softwaru. Na zaklad€ tohoto vymezeni budou nasledné stanoveny poZa-
davky na aplikaci, navrzena jeji datova struktura a popsan zplsob realizace jednotlivych
funk¢nich ¢asti.

Vysledkem této prace je funk¢ni prototyp vyukové aplikace, ktera propojuje tvorbu
vzdélavaciho obsahu, jeho studium a nasledné distribuci. Pfinosem navrzeného feseni je pre-
devs§im moznost pracovat v piehledném a intuitivnim prosttedi, ukladani vytvotenych dat v
jednotné struktufe a nasledné jejich vyuziti ve studijnim reZimu. Aplikace tak predstavi prak-
ticky nastroj, ktery bude moci slouzit jako zaklad pro dalsi rozvoj vyukového softwaru za-
meétfeného na uzivatelsky vytvareny obsah.
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1 Kontext E-learningu a vyukovych aplikaci

Soucasné vzdélavani naptic riznymi sektory stale ¢astéji narazi na limity v oblasti aktivniho
zapojeni studentt a efektivniho zprostiedkovani neustale rostouciho objemu informaci. Tra-
di¢ni formy vyuky, jako je prace s tiSt€énymi ucebnicemi nebo pasivni poslech vykladu,
mnohdy nedokézi dlouhodob¢ udrzet pozornost a motivaci studentt. Jednim z modernich
pristupti, které se snazi na tuto situaci reagovat, jsou digitalni nastroje oznaCované jako vy-
ukové aplikace, urcené k predavani znalosti, procvicovani dovednosti nebo ovérovani poro-
zumeni ucivu. Takovy software rozsifuje a transformuje tradi¢ni vzdélavaci postupy tim, ze
vyuku propojuje s interaktivitou, okamzitou zpétnou vazbou a moznosti individualniho
tempa uceni.

Zaroven zaznamenavaji vyrazny rozvoj i pocitatové hry, jejichz popularita dlouhodobé
roste. Vedle her klasickych, které¢ jsou vnimany predevsim jako prostiedek zabavy nebo jako
interaktivni umelecké dilo, se postupné rozviji také oblast serious games, ¢esky oznac¢ované
jako hry vdzné nebo ucelové. Tento pojem oznacuje hry, u kterych hlavnim cilem neni pouze
zabava, ale také vzdélavani nebo feSeni konkrétniho problému. Pojem serious games byl
poprvé pouzit panem Clarkem Abtem, ktery tak pojmenoval hry s explicitn¢ a peclivé for-
mulovanym vzdélavacim ucelem. Zabavni prvek v nich miize byt dle néj pfitomen, ale slouzi
predevsim jako motivaéni slozka podporujici zapojeni studenta. [1]

V SirSim pojeti Ize serious games zatadit do oblasti e-learningu, kategorie vzdélavani
zprostiedkovaného elektronickym zatizenim, naptiklad pocitacem nebo mobilnim telefo-
nem. Jeho cilem je rozvoj znalosti a dovednosti pomoci digitalniho obsahu, interakci a vyu-
kovych aktivit. E-learning miize mit podobu asynchronni vyuky, pfi niz student pracuje sa-
mostatné vlastnim tempem a nemusi byt sou€asné pfitomen vyucujici, nebo synchronni
vyuky, pfi niz vyuka probiha ve stejném case pro vice Uc€astniki, napiiklad ve virtualni tridé.
Mezi bézné formy e-learningu pak patii tutoridly, tedy kratké vyukové jednotky s vysvétle-
nim a procvi¢enim, virtudlni uebny vedené ucitelem, videa, vyukové hry ¢i simulace real-
nych situaci. [2]

S pojmem serious games Uzce souvisi 1 pojmy gamifikace ¢i gamifikované aplikace.
Témi se rozumi vyuziti hernich prvka v prostredi, které samo o sob& neni plnohodnotnou
hrou. Gamifikovand aplikace napiiklad nemusi obsahovat piib&h, herni svét nebo komplexni
herni prvky, ale miZe do vyuky ptfidavat body, odznaky, Zebticky, trovné nebo vizualizaci
postupu oznacovanou jako progrese. Cilem gamifikace je psychologicky motivovat uZiva-
tele, zvysit jeho zajem o vyuku a podpofit pravidelné plnéni ukoli. [3]

Dalsi z pojmi, se kterymi se miiZzeme setkat v ramci tématu vyukovych her a aplikaci,
je spojeni slov Resonant learning. Pouzivaji jej autofi v publikaci Resonant Games [3] a Ize
ho chéapat jako u€eni propojené s osobni zkuSenosti, motivaci a kazdodennim svétem stu-
denta. Podle tohoto ptistupu kvalitni vzdélavaci hra nemé pracovat pouze s tim, Ze hra¢ od-
povida na otdzky nebo sbird body, ale ma respektovat celého studenta, to znamena jeho mo-
tivaci, emoce, socialni kontext, pfedchozi zkuSenosti a vztah k ucivu. Dulezitd je také
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socialni povaha uceni, coz znamena, zZe uceni asto neprobiha izolovang, ale prostiednictvim
komunikace, spoluprace a sdilené¢ho feSeni problému. Tento pohled je vyznamny i pro navrh
vyukové aplikace, protoze upozoriuje, ze herni prvky samy o sobé nezarucuji vzdélavaci
efekt. Proto vyznamnou roli v e-learningu hraje 1 spravna prace s multimédii. [3]

Vyukovy software by nemél zahlcovat uzivatele nadbytecnymi texty, zvuky nebo gra-
fickymi prvky, které nepodporuji samotny vyukovy cil. Takové nadbyte¢né prvky mohou
zvySovat kognitivni zatéz, tedy mentalni naro¢nost zpracovani informaci, aniz by zlepSovaly
porozumeéni ucivu. Naopak vhodné pouzita grafika, text, zvuk a interaktivni prvky mohou
studentovi pomoci zaméfit pozornost na podstatné informace, porozumét souvislostem a
prevést ziskané znalosti do praxe. Proto se tato prace v praktickém vystupu zaméfi na jed-
noduch¢ a ptehledné prostredi pro vytvareni a studium kurza tak, aby uzivatel nebyl zby-
te¢né kognitivné zatéZovan grafickymi a zvukovymi prvky. Dillezitou soucasti efektivniho
digitalniho uceni jsou také procvi¢ovaci tlohy a postupné zvySovani obtiznosti. Ty budou
ve vystupu prace v rezii samotnych uzivatelll a vyucujicich vytvarejicich kurzy. [2]

Z pohledu navrhu vyukové hry je rovnéz dulezité vychdzet z jasného herniho jadra, tedy
zakladni navrhové myslenky, kterd urcuje, co mé hrac ve hie délat, pro¢ to ma délat a jak
tato ¢innost souvisi s u¢enim. Publikace Educational Game Design Fundamentals [4] pracuje
s predstavou, Ze vzdelavaci hra ma byt navrZena jako propojeni tfi hlavnich oblasti: samotné
hry, hrace a didaktické stranky. Navrhat by mél jiz na zacatku uvazovat o cilové skupingé,
vzdélavacich cilech, hernich principech, zplisobu zpétné vazby, technické néro¢nosti a do-
stupnych zdrojich. Herni jadro tim pomaha vymezit, které prvky jsou pro zamyslenou vzdé-
lavaci zkuSenost nezbytné, a brani tomu, aby se vyvoj hry rozpadl mezi nesouvisejici peda-
gogické, technické a estetické poZzadavky. [4]

1.1 Velikost trhu s vyukovymi aplikacemi a serious games
Relevanci zvoleného tématu podtrhuje fakt, ze vyvoj trhu se serious games, tedy vzdélava-
cimi, tréninkovymi a simulacnimi hrami s jinym neZz Cisté¢ zdbavnim Ucelem, vykazuje v
poslednich letech vyrazny rist. Podle analytickych zprav doséhla hodnota tohoto trhu v
roce 2024 ptiblizné€ 11,44 miliardy USD [5]. Z pohledu soucasného roku 2026 se jiZ mi-
zeme opfiit o data z roku 2025, kdy trh s timto softwarem uspesné dosahl hodnoty 13,52
miliardy USD [6]. Tim se potvrdilo silné tempo riistu odpovidajici sloZené ro¢ni mife pie-
sahujici 18 %. Dlouhodobéjsi progndzy navic predpokladaji dal$i masivni rozvoj tohoto
trhu, a to az na 31,66 miliardy USD do roku 2029 [5], s vyhledem na piekroceni hranice 71
miliard USD do roku 2034 [5]. Tyto ekonomické ukazatele odrazeji rostouci uplatnéni seri-
ous games a gamifikace nejen ve Skolstvi, ale také v oblastech zdravotnictvi, obrany a pod-
nikového vzdélavani, kde virtudlni simulace a interaktivni trénink hraji stdle vyznamnéjsi
roli.
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2 Technologicka reseni, e-learningova konkurence a
jejich analyza

Pted zahdjenim samotného navrhu a vyvoje nové vyukové aplikace je nezbytné zhodnotit
aktudlni stav trhu s konkuren¢nim vzdélavacim softwarem a riznych technologickych feseni
na jejich vyvoj. Tato kapitola se proto nejprve zamétuje na rozbor vybranych konkuren¢nich
e-learningovych platforem z hlediska jejich architektury a vyukovych metodik. Nasledné
poskytuje technologicka srovnani dostupnych hernich enginti a webovych framework, ¢imz
teoreticky odiivodiiuje volbu enginu Unity 6 pro realizaci tohoto projektu. V zavéru kapitoly
je pak pfedstavena distribu¢ni platforma Steam a jeji vyvojarské rozhrani Steamworks SDK,
které bude tvofit hlavni cloudovou infrastrukturu vyvijené aplikace.

2.1 Analyza e-learningové konkurence

Trh s vyukovym softwarem se v posledni dobé rozrostl o nejriiznéjsi tituly a nadale roste.
Na nésledujicich strankach bude proto rozebran vycet softwarovych nastrojii pouzivanych
pro vyuku, které v riznych smérech mohou konkurovat této bakalaiské praci.

211 Duolingo

Duolingo je celosvétové jednou z nejstahovanéjSich a nejzndméjSich vzdélavacich platfo-
rem. Jeji primédrni zaméteni spociva ve vyuce cizich jazyka. Z pedagogického hlediska Du-
olingo exceluje ve vyuzivani siln¢ gamifikace. Uceni je rozdéleno do velmi kratkych, tak-
zvanych mikro-lekci, za jejichZ plnéni je uZivatel odménovan virtudlni ménou, odznaky a
udrzenim denni série. Tento psychologicky prvek udrzuje vysokou motivaci k pravidelnému
studiu. Aplikace navic vyuZiva pokrocilé algoritmy pro opakovani uciva v case, které dyna-
micky vyhodnocuji, kdy student s nejvetsi pravdépodobnosti dané cizi slovo zapomene, a v
ten moment mu ho znovu ptedloZzi. Jeji hlavni limitaci v kontextu této bakalaiské prace je
vS$ak striktn€ uzavieny ekosystém. Kurzy jsou centraln¢ vytvareny a schvalovany samotnou
spolec¢nosti, coZ neumoziuje uzivatelim tvofit a sdilet vlastni specificka vyukova té-
mata. [7]

21.2 Autoskola plus

Na dal§im spektru e-learningovych néstroju stoji aplikace AutoSkola Plus. Jedna se o tzce
profilovanou mobilni aplikaci, jejimzZ jedinym a striktnim cilem je Gsp&$na ptiprava uZiva-
tele na sloZeni teoretickych zkousek k ziskéani fidi¢ského prikazu. Oproti hravému Duolingu
voli Autoskola Plus mnohem pragmati¢téjsi pfistup. Vyuziva k tomu oficidlni a statem
schvalené sady testovych otazek, u kterych je garantovana naprosta faktickd spravnost. Vy-
ukovy proces je zde realizovan prostiednictvim kvizovych typl otdzek a taktéz vyuziva me-
todu prerusovaného uceni pro efektivnéjsi zapamatovani piedpist a kiizovatek. I zde se vSak
projevuje filozofie uzavieného obsahu. Aplikace plni svij ucel dokonale, ale je zcela vazana
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na jednu konkrétni databazi dat. Student ani lektor do ni nemtze nahrat vlastni materialy,
modifikovat otazky nebo vytvaret nové moduly nad ramec oficialnich testti Ministerstva do-

pravy. [8]

213 Kahoot!

Dal$im vyznamnym zastupcem na poli e-learningovych platforem je norska aplikace Ka-
hoot! Ta se od diive zminénych platforem odliSuje pfedevs§im svym diirazem na uzivatelsky
generovany obsah. Aplikace svym uzivateliim neposkytuje pouze jeden uzavieny a piedem
definovany vyukovy program, ale funguje jako otevieny nastroj, ktery umoznuje uciteliim,
lektoriim 1 samotnym studentiim snadno vytvaret vlastni interaktivni kvizy na naprosto libo-
volné téma. Z pedagogického hlediska se Kahoot! spoléha na silné prvky kompetitivni gami-
fikace, jako jsou ptisné casové limity pro odpovédi, dynamické ptidélovani bodl a zobrazo-
vani zebfickd UspéSnosti v redlném cCase, coz prokazateln¢ zvySuje kratkodobou
angazovanost a pozornost studentt. [9]

Zakladni princip fungovani aplikace Kahoot! je historicky postaven na konceptu syn-
chronni vyuky a zapojeni celé skupiny najednou. Typicky scénar vyuziti v praxi probiha tak,
ze vyucujici spusti predptipraveny kviz na hlavnim sdileném zobrazovacim zafizeni, kterym
byva nejcastéji interaktivni tabule nebo projektor ve tfid¢. Studenti si do hry nemusi slozité
stahovat zadny software, i kdyz i ten je k dispozici, ale pfipojuji se jednoduse prostiednic-
tvim webového prohlizece, po zadani unikatniho ¢iselného kodu, takzvaného herniho PINu.
Tento ptistup, znamy jako BYOD (Bring Your Own Device), vyrazné usnadiuje nasazeni
aplikace v bézném Skolnim prostiedi. [9]

214 MOODLE

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) ptedstavuje jeden z
nejrozsitenéjSich a nejkomplexnéjSich systémil pro spravu vyuky na svéte. Na rozdil od izce
zaméfenych mobilnich aplikaci ¢i rychlych gamifikovanych platforem je Moodle koncipo-
van jako robustni softwarové feSeni, které¢ primarné slouzi plnohodnotnému institucional-
nimu vzdélavani od zakladnich kol pfes univerzity aZ po korporatni sektor. Jeho architek-
tonicky 1 pedagogicky zaklad vychazi z filozofie sociadlniho konstruktivismu, ktera
zdliraznuje, Ze vzdelavani je nejefektivngjsi tehdy, kdyZ studenti v interakci se svym okolim
aktivné vytvareji obsah a spolupracuji v komunité spiSe nez aby pouze pasivné piijimali
hotové informace. [10]

Z technického a organiza¢niho hlediska je platforma zalozena na modularni architek-
tufe. Vyuka je zde organizovana do jednotlivych kurzi, které mize vyucujici strukturovat
tematicky, chronologicky nebo dle jinych specifickych formatt. Kazdy kurz funguje jako
relativné nezavislé virtualni prostredi, do kterého vyucujici vklada dva zakladni typy obsahu:
pasivni studijni materidly (tzn. textové dokumenty, PDF soubory, multimedialni odkazy) a
interaktivni ¢innosti. Pravé Sirokd paleta ¢innosti tvoii jadro celého systému. Patii mezi né
strukturované odevzdavani ukolt, diskusni fora a chaty, spolecné tvotfené slovniky pojm,
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wiki stranky nebo komplexni testy s velkou skdlou typl otdzek od vybéru z moznosti pies
doplnovani textu az po tvotreni dlouhych eseji. [10]

Obrovskou vyhodou a specifikem platformy Moodle je jeji open-source licence. To
znamena, ze instituce mohou systém nejen zdarma vyuzivat, ale také jej plné modifikovat,
spravovat jeho zdrojové kody a hostovat jej na svych vlastnich zabezpecenych serverech,
¢imz maji plnou kontrolu nad daty uzivatel. Diky masivni celosvétové komunité vyvojara
existuji tisice doplikl a plugint, které umoznuji Moodle integrovat s dal§imi podnikovymi
¢i Skolnimi systémy. Lze jej tak propojit s videokonferen¢nimi nastroji pro synchronni vy-
uku (napf. MS Teams, Zoom), se systémy pro odhalovani plagiatorstvi nebo s pokroc¢ilymi
analytickymi nastroji. Tato modularita a otevienost z n¢j ¢ini vysoce Skalovatelny nastroj

vvvvv

vysoké narocnosti na prvotni nastaveni, udrzbu serveri a nezbytné zaskoleni pedagogii. [10]

2.2 Srovnani Unity6 s konkurenénimi technologickymi feSenimi
Herni enginy pfedstavuji komplexni softwarové nastroje navrzené k efektivnéjSimu vyvoji
predevsim her, ale i interaktivnich aplikaci. Obsahuji rozsahlé funkéni celky, které zajist'uji
zakladni procesy, jako je simulace fyziky, zpracovani zvuku ¢i vykreslovani grafickych ob-
jektl. Vyvojaiam tak zasadn€ usnadiuji praci, nebot’ eliminuji nutnost programovat tyto
zakladni systémy od uplného zacatku. Nasledujici podkapitoly podrobnéji piedstavuji en-
gine Unity 6, ktery byl zvolen pro realizaci praktické ¢asti této prace, a porovnavaji jej s
vybranymi konkuren¢nimi feSenimi.

2.21 Unity6

Herni engine Unity pfedstavuje jeden z nejrozsitenéjSich nastroji pro tvorbu interaktivnich
aplikaci. Jak uvadi Tomas Holan ve své publikaci [11], Unity je komplexni vyvojové pro-
stiedi, které tvlircim zasadné usnadnuje praci tim, ze poskytuje jiz hotové funkce pro nasa-
zeni na $iroké spektrum platforem. Oproti tradi¢nim webovym aplikacim, které se v oblasti
e-learningu bézné vyuzivaji, nabizi Unity zasadni vyhodu v podobé¢ snadné tvorby plnohod-
notné desktopové hry ¢i aplikace. Webové platformy zpravidla vyzaduji neustalé ptipojeni
k internetu, pronajem serverti a udrzbu slozité¢ho backendu, tedy skrytou serverovou Cast
aplikace, ktera se stard o ukladani dat a veSkerou aplikacni logiku. Zvolené feSeni v Unity
naproti tomu umoziuje aplikaci bezproblémove fungovat v plné offline rezimu, kdy si uzi-
vatelé mohou kurzy vytvaret 1 studovat lokéalné, pficemz veskera vyukova data jsou v pro-
jektu ukladana do lokalniho uloZziste.

Pro vyvoj modernich vyukovych aplikaci, které jsou zaloZzeny primarné na interakci s
textem a formulafi, nabizi Unity 6 pokrocily systém tvorby uzZivatelského rozhrani zvany Ul
vého vyvoje a striktn€ odd¢€luje vizualni strukturu diky stylovani prostfednictvim znackova-
cich jazykti UXML a USS od samotné programové logiky v jazyce C#. To v projektu umoz-
fiyje Cisty a snadno Skdlovatelny navrh, ktery se stara o dynamické vykreslovani vyukového
obsahu. Jak zminuje Holan, v Unity casto sta¢i pomérné malo ¢ist¢ho kodu k vytvotfeni
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robustniho zakladu [11]. V kombinaci s architekturou jediné scény, jak bude pouzito v této
praci, tak engine umoziuje realizovat plynulé a animované ptrechody mezi jednotlivymi ka-
pitolami bez pteruseni a zdlouhavého nacitani, coz vyrazné zvySuje celkovou uzivatelskou
privétivost vzdélavaciho softwaru.

Dalsi velkou vyhodou Unity 6 oproti webovym feSenim ¢i menSim frameworkiim je
vsak jeho pfipravenost na bezproblémovou integraci knihoven a distribucnich systém tie-
tich stran, jakym bude v tomto projektu platforma Steam a jeji Steamworks SDK. Vytvofeni
vlastniho komplexniho e-learningového systému by znamenalo programovani rozsahlych
databazi, feSeni autentizace uzivatell a zajisténi kybernetické bezpecnosti. Diky této inte-
graci vyvojar ziskava pristup k jiz oveéfené globalni infrastruktufe. Aplikace diky tomu bez-
pecné identifikuje uzivatele pres jejich stavajici SteamID bez nutnosti tvotit dalsi registracni
formuléte, ukladani postupu uzivatelli zalohuje prostfednictvim Steam Cloud a distribuci
uzivatelsky vytvorenych kurzl fesi komunitni sdileni v siti Steam Workshop. Unity 6 zde
tedy neslouzi primarné jako néstroj pro vykreslovani grafiky, ale jako stabilni spojovaci pr-
vek mezi interaktivnim frontendem (neboli viditelnym uzivatelskym rozhranim aplikace)
pro uzivatele a spolehlivou backendovou (serverovou) architekturou Steamu.

222 Unreal engine 5

Nejvyraznéjsim ptimym konkurentem enginu Unity na soucasném trhu je Unreal Engine 5
od spole¢nosti Epic Games. Jedna se o primyslovy standard, ktery dominuje pfedevSim v
oblasti filmové produkce, architektonickych vizualizaci a takzvanych AAA hernich titult.
Pojmem AAA (Cteno jako ,.tii 4Ckové®) se v hernim primyslu oznacuji projekty s vysokymi
rozpocty, které pfedstavuji technologickou a vizudlni Spicku trhu. Pravé vysoka troven gra-
fického zpracovani je nejvétsi pfednosti tohoto enginu, a to zejména diky dvéma technolo-
giim pojmenovanym Nanite a Lumen. Nanite je systém virtualizované geometrie, ktery
umoziuje vyvojarim importovat 3D modely s miliony polygonil ve filmové kvalité bez nut-
nosti jejich ruéni optimalizace, a to diky tomu, Ze engine jejich detaily dynamicky vykresluje
podle vzdalenosti od kamery. Technologie Lumen naproti tomu piedstavuje pln€ dynamicky
systém globalniho osvétleni a odrazi, ktery okamZité a realisticky reaguje na zmény ve scéné
(naptiklad na pohyb slunce nebo rozsviceni baterky) bez nutnosti zdlouhavého piepocitavani
takzvanych svételnych map. Déle engine nabizi systém vizualniho skriptovani zvany Blue-
prints, ktery umoziuje tvoftit logiku aplikaci bez psani klasického kodu. [13]

Ptestoze je Unreal Engine 5 technologickym lidrem v oblasti vykreslovani trojrozmeér-
ného prostiedi, pro vyvoj vyukové aplikace zamétené na interakci s textem a formulafi pfti-
nasi jeho architektura fadu komplikaci. Zatimco Unity 6 nabizi pro tyto ucely systém Ul
Toolkit, Unreal Engine vyuZziva k tvorbé& rozhrani systém zvany UMG [14]. UMG! je vSak
primarné navrzené jako nadstavba nad trojrozmérnym prostorem. Tvorba dynamicky gene-
rovanych dvourozmérnych seznaml, jako jsou kapitoly a moduly, je v ném Casto méné

1'UMG = vizualni nastroj v Unreal Enginu 5 uréeny k tvorbé uZivatelského rozhrani
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stylovani, kterou nabizi pravé UI Toolkit v Unity.

Dals$im dulezitym faktorem pro e-learningovy software je hardwarova a pamétova na-
ro¢nost. Unreal Engine 5 je ze své podstaty koncipovan jako takzvany , heavyweight? en-
gine. I zcela prazdny projekt bez objektti obsahuje velké mnozstvi zdkladnich knihoven a
systémil bézicich na pozadi, coz se negativné podepisuje na velikosti vysledného programu
a hardwarovych pozadavcich na klientské zatizeni. Vyukové aplikace jsou Casto spoustény
na béznych, mén¢ vykonnych kancelarskych noteboocich nebo skolnich pocitacich. Unity v
tomto ohledu nabizi mnohem 1épe Skalovatelny vykon.

Z hlediska distribuce a integrace sluzeb tietich stran, jako je Steamworks SDK, nabizi
Unreal Engine 5 srovnatelnou, ne-li v nékterych ohledech lepsi podporu prostfednictvim
vlastniho modulu Online Subsystem Steam [14]. Umoziuje bezproblémové napojeni na
Steam Cloud i Steam Workshop. Nicméné, po zvazeni celkové architektury aplikace, ve
které je hlavnim prvkem plynulé dvourozmérné uzivatelské rozhrani a prace s textovymi
vyukovymi moduly, se zvoleni Unreal Enginu 5 jevi jako neefektivni vyuziti zdroji. Pro
dany typ projektu pfedstavuje Unity 6 vyrazn¢ vhodnéjsi vyvojové prostiedi.

223 Godot

Stale vyznamnéj$im a dynamicky rostoucim konkurentem na trhu hernich engini je Godot.
Jeho nejvétsim specifikem je skutecnost, Ze se jedna o pln€ open-source software distribuo-
vany pod licenci MIT, coz znamen4, Ze je zcela zdarma pro komer¢ni i nekomercni vyuziti
bez jakychkoliv licenénich poplatkil ¢i nutnosti odvadet procenta ze zisku, a to z néj Cini
atraktivni volbu pro nezavislé vyvojare 1 akademické instituce [15]. Architektura enginu
Godot je postavena na uzlovém systému zvaném Node-based architecture, v niz je kazdy
prvek scény, od grafického spritu® pies zvukovy piehrava¢ az po uzivatelské rozhrani, re-
prezentovan uzlem, z nichZ se skladaji hierarchické stromy [16].

Na rozdil od Unreal Enginu disponuje Godot dedikovanym a plnohodnotnym 2D vy-
kreslovacim jadrem. Pro dvourozmérné hry a aplikace tak nedochéazi k Zadnému simulovani
tretiho rozméru, coZ piinasi lepsi optimalizaci. PrestoZze by Godot mohl byt pro tvorbu 2D
vyukovych aplikaci hardwarové velmi nenaro¢ny a efektivni, v otdzce tvorby komplexniho
uzivatelského rozhrani nabizi odlisny pfistup nez Unity 6. Godot vyuziva pro tvorbu UI*
takzvané Control nodes, které se vkladaji pfimo do scény spolecné s ostatnimi hernimi prvky
[16]. Ackoliv je tento systém vizualné intuitivni, u rozsahlejSich e-learningovych aplikaci
s v&tsim mnoZstvim textu, formulafi a dynamicky generovaného obsahu miiZe vést k nepte-
hlednému propleteni vizualni stranky a aplikacni logiky.

2 Heavyweight engine = engine koncipovany tak, aby mél v sob& zabudovanych hodné funkci pro usnadnéni
vyvoje, vypoctl, optimalizaci atd. vyménou za hardwarové naroky na vykon ¢i kapacitu systému

3 Sprite = zakladni dvourozmérny prvek

4 Ul = uzivatelské rozhrani
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DalSim rozhodujicim faktorem pro volbu vyvojového prostiedi je programovaci jazyk
a podpora integraci tfetich stran. Primarnim skriptovacim jazykem enginu Godot je
GDScript, coz je jazyk podobny Pythonu, ktery je vytvoreny specificky pro potteby tohoto
enginu. PfestoZze Godot nabizi i oficidlni podporu jazyka C# prostiednictvim architektury
NET, jedna se az o sekundarni feseni [15]. Ekosystém Unity je naopak kolem jazyka C#
budovan od samého pocatku, coz se odrazi ve velkém mnozstvi dostupnych komunitnich 1
oficidlnich knihoven. V kontextu této bakalafské prace je klicova integrace sluzby Steam.
I kdyz pro Godot existuji komunitni feSeni jako je GodotSteam, implementace ovérenych
C# wrapperu v ptirozeném .NET prosttedi Unity piedstavuje spolehlivéjsi a 1épe dokumen-
tovanou cestu pro naplnéni funkénich pozadavki spojenych s distribuci a synchronizaci ob-
sahu v cloudu [17].

224 Webové feSeni

Nejbeéznéjsi a nejvyuzivanéjsi alternativou k hernim enginlim pro tvorbu vzdélavaciho soft-
waru jsou standardni webové aplikace. Platformy tohoto typu jsou vyvijeny pomoci tradic¢-
nich webovych jazykl jako jsou HTML, CSS a JavaScript. Webové aplikace pfinéaseji ne-
spornou vyhodu v maximalni dostupnosti, protoze si uzivatel nemusi instalovat zadny
dedikovany software a aplikaci spusti v jakémkoliv modernim prohlize¢i. Pro tvorbu Cisté
dvourozmérnych vyukovych aplikaci zalozenych na textu a formulatich ptedstavuje webovy
vyvoj dlouhou dobu technologicky standard.

Pii srovnani s enginem Unity 6 vSak dochazi k zdsadnimu posunu. Unity v minulosti
pro 2D rozhrani vyuZzivalo systém uGUI, ktery pro €isté textové aplikace nebyl vzdy ideélni.
S prichodem nového systému UI Toolkit se ale rozdil mezi webovym vyvojem a hernim
enginem zmensuje. Ul Toolkit napodobuje webové standardy a vyuZiva znackovaci jazyk
UXML a USS, coz jsou obdoby HTML a CSS, k oddéleni vizuélni struktury od programové
logiky v jazyce C# [12]. Vyvojar tak ziskava flexibilitu a Cistotu ndvrhu znamou z webového
vyvoje, avSak s pfidanou hodnotou nativniho vykonu enginu, ktery umoziuje bezproblé-
moveé a hardwarové akcelerované animace plynulych ptfechodli a komplexni manipulaci s
dodate¢nych knihoven.

Nejvyraznéjsi rozdil mezi tradi¢ni webovou aplikaci a vyvijenym feSenim v Unity spo-
¢iva v architektufe sitového pfipojeni a feSeni bezpecnosti. Typicka webova platforma fun-
guje na principu klient-server. Aby mohla ukladat uzivatelsky postup nebo nabizet tvorbu
komunitnich kurzii, vyZaduje neustalé pfipojeni k internetu, prondjem hostingu a spravu da-
tabazi. Vyukova aplikace v Unity naproti tomu funguje jako plnohodnotny desktopovy kli-
ent. Veskera data o kurzech, kapitolach a chybnych odpovédich jsou ukladana na lokalni
disk uZzivatele, coz aplikaci umoziuje pln¢ fungovat 1 v offline rezimu.

S provozem vlastniho webového backendu se navic poji zatéz v podobé kybernetické
bezpecnosti spravy uzivatelskych uctii. Vyvojar webové aplikace musi navrhnout bezpecny
registracni a pfihlasovaci systém, Sifrovat hesla, chranit databazi proti utokiim a fesit legis-
lativu ochrany osobnich tdaji oznaovanou jako GDPR. Tento projekt tuto komplexni
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bezpecnostni vrstvu fesi integraci sluzby Steam diky nastrojim Steamworks SDK. Autenti-
zace probiha vyhradné na stran¢ Steam klienta pomoci existujictho SteamID bez nutnosti
tvotit dalsi registracni systém. Ukladani postupu do cloudu i samotnou distribuci a sdileni
komunitou vytvotrenych kurzi na Steam Workshop zajistuje globaln¢ ovétena infrastruktura
spolecnosti Valve. Vyvojat v Unity se tak miize pln¢ soustiedit na tvorbu a kvalitu samotné
aplikace, zatimco bezpecnost uzivatelskych uctl piebira platforma Steam.

2.3 Distribuce a Steamworks SDK

Platforma Steam od spolecnosti Valve pfedstavuje v souCasnosti nejvétsi celosvétovou sit’
pro digitalni distribuci primarné¢ pocitacovych her, ale i softwaru. Spole¢n¢ s distribucni siti
poskytuje vyvojarim také sadu vyvojaiskych nastrojli a rozhrani zndmou jako Stea-
mworks SDK3. V kontextu bakalafské prace predstavuje vyuziti funkci Steamworks dtilezité
rozhodnuti. Herni engine Unity zde slouZi primarné jako klient pro vykreslovani vizudlniho
obsahu a aplikacni logiku, zatimco infrastruktura Steamu plné nahrazuje nutnost vyvoje,
provozu a zabezpe€ovani vlastniho serveru. Integrace sluzeb Steamworks do vyukové apli-
kace tesi tii dulezité pilife online infrastruktury. Autentizaci uzivateld, zdlohovani dat a dis-
tribuci komunitniho obsahu.

2.31 Autentizace a sprava uzivatelské identity

Jednim z problémt pii tvorbé modernich e-learningovych systému je sprava uzivatelskych
uctl. Vyvojar musi fesit bezpecné ukladani a Sifrovani hesel, obnovu zapomenutych piistupii
a striktni dodrzovani legislativy tykajici se ochrany osobnich tdajti. Implementaci néastroji
Steamworks SDK je tento problém pfesunut na platformu Steam, kde ho fesi sama spolec-
nost Valve.

Po spusténi aplikace se integrované API® automaticky spoji s b&Zicim klientem Steam
na pocitaci uzivatele. Z néj ziska bezpecné€ ovéteny, unikatni identifikéator, takzvané Stea-
mID. Tento proces zcela eliminuje nutnost vytvafet v aplikaci registracni a ptihlaSovaci for-
mulaf. Pro uzivatele to znamena okamzity ptistup ke kurzu ihned po spusténi aplikace bez
zdlouhavé registrace ¢i pfihlaSovani a pro vyvojafe pak minimalizaci bezpe¢nostnich rizik
spojenych se spravou databazi s uzivatelskymi ucty.

2.3.2 Distribuce obsahu pomoci Steam Workshop

forma plivodné vznikla k tomu, aby umozZnila hracim sdilet vlastni modifikace do her a
obdobny obsah, nicméné dokaze slouzit i jako globalni ulozna vzdélavaciho obsahu. Umoz-
fiuje pietvofit uzavieny vyukovy nastroj na otevienou komunitni platformu.

5 SDK = Software Development Kit
¢ API = soubor pravidel, protokolil a nastroji, ktery umoZiiuje riznym softwarovym aplikacim spolu vza-
jemné komunikovat a predavat si data. Zkratka vychazi ze spojeni slov Application Programming Interface
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Kdyz tviirce ¢i vyucujici dokonci tvorbu svého kurzu ve tvofivém rezimu aplikace, bude
mit moznost jej publikovat. Aplikace v tomto kroku vyuzije API Steamu k vytvofeni tak-
zvané nové polozky takzvané Workshop Items [18]”. Vezme strukturu kapitol zapsanou v
lokalnim JSON souboru, zkompletuje ji se vSemi pfilozenymi studijnimi materidly do jed-
notného datového balicku a odesle jej na servery Steamu spolecné s ndzvem kurzu, jeho
popisem a nahledovym obrazkem.

Z pohledu koncového studenta je pak distribuce uzivatelsky piivétiva. Aniz by musel
hledat instalacni soubory kurzi na externich webovych strankach, muze si ptimo ptes roz-
hrani platformy Steam prohlizet katalog komunitné vytvotenych kurzi. Kliknutim na tla-
¢itko pro odbér da klientu Steam pokyn ke stazeni daného obsahu.

Sluzba Steam Workshop se nasledné plné stara o:

e Dorucovani dat: Spolehlivé stahne soubory kurzu do vyhrazené slozky na lo-
kalnim disku uzivatele.

e Verzovani a aktualizace: Pokud autor piivodniho kurzu provede opravu (na-
priklad opravi chybu v zadani kvizu nebo ptidd obsah) a vyda novou verzi,
Steam Workshop automaticky stdhne tuto aktualizaci pfed spusténim aplikace
na pozadi vSech studenttl, kteti dany kurz odebiraji.

233 Technicka realizace v prostredi Unity

Samotné Steam API je nativné napsano v jazycich C a C++. Pro jeho implementaci do pro-
stiedi herniho enginu Unity, které je postaveno na architektufe .NET a jazyce C#, je nezbytn¢
nutné vyuzit takzvany wrapper, zprostiedkujici knihovnu, jako je naptiklad komunitou udr-
zovany Steamworks.NET [19]. Tato knihovna slouzi jako ptekladatel, ktery zptistupiiuje
C++ struktury skrze C# metody, coZ vyvojafi umoziuje snadno volat funkce jako Stea-
mAPI.Init () pro inicializaci komunikace nebo spravovat odesilani dat na Workshop po-
moci asynchronniho programovani pravé v C# jazyce.

7 Piesny odkaz = https://partner.steamgames.com/doc/features/workshop/implementation
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3 Specifikace pozadavkl a navrh aplikace

Pfed samotnym zahajenim programovani a vyvoje softwarového feSeni je nezbytné jasné
definovat cile projektu a stanovit hranice budouciho systému. Tato kapitola se proto nejprve
vénuje detailni specifikaci pozadavkt kladenych na vyvijenou vyukovou aplikaci, které
slouzi jako hlavni stavebni kamen pro nasledny vyvoj. Na zaklad¢ téchto pozadavki je v
druhé¢ casti kapitoly ptredstaven navrh celkové architektury aplikace a struktura jejiho dato-
vého modelu pro ukladani vyukovych kurzt.

3.1  Funkéni a nefunkéni pozadavky

Pted vyvojem softwaru je diilezité stanovit si pozadavky, kterych je potieba se pii vyvoji
drzet. ,,Funkéni pozadavky* nam slouzi k pojmenovani konkrétnich funkci a sluzeb soft-
waru, které musi byt uzivateli k dispozici. ,,Nefunkéni pozadavky* pak slouzi k popsani pa-
sivnich charakteristik programu.

3.11 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky ptesné popisuji chovani budouciho systému. Definuji konkrétni operace,
procesy a sluzby, které musi aplikace svym uzivatelim poskytovat, aby splnila sviij hlavni
ucel.

Tab. 1: Funkéni pozadavky

Musi byt pouZita identita uzivatele ze Steam
klienta (SteamID) bez nutnosti dal$i registrace
Inicializace Steam | Po spusténi aplikace musi byt inicializovano

API Steamworks API

Musi byt umozZnéno volani Steam overlay z Ul

FPO1 Identita uzivatele

FP02

FP03 |Volani Steam overlay

aplikace
. Uzivateli vytvarejicimu kurz musi byt umoz-
FP04 Ukladéni kurzi . M J s, Y
néno lokalni uloZeni postupu
UZivateli vytvafejicimu kurz musi byt umoz-
FP0S Publikovani kurzu | néno publikovat kurz prostfednictvim Steam

Workshopu
Studujicimu uzivateli musi byt umoznéno stah-
nout si kurz ze Steam Workshopu
Aplikace musi byt schopna bézet offline bez
FP0O7 Offline rezim pouziti Steamu (lokélni ukladani vytvateni
kurzl a progresu kurzii studovanych)

FP06 Stahovani kurza
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Data na obsah lekci budou nacitana z JSON

FP08 Obsah lekei soubort a pfi vytvareni kurzi do néj budou
ukléddéna
Okamzita zpétna Po ,Zodpovve.:zem otflzky v kurzu program zob-
FP09 razi okamzitou zpétnou vazbu a spravnou od-
vazba <
poved
FP10 Input Aplikace musi umorznlt Ystup pomoci mysi a
klavesnice
Aplikace musi ukladat Spatn¢ zodpovézené
FP11 Opakovani otazek |otazky uzivatele a musi umoznit je znovu zod-
poveédet
3.1.2 Nefunkéni pozadavky

Na rozdil od funkénich pozadavkl nedefinuji nefunkéni pozadavky konkrétni sluzby a akce,
ale zamétuji se na kvalitativni vlastnosti systému a omezujici podminky pro jeho celkovy

beh.

Tab. 2: Nefunkéni pozadavky

NPOL Integrita dat Ulozena data rr}us1 Z}lStat neporusend i pfi nd-
hlém padu aplikace.
Aplikace bude podporovana na operacnich
NP02 Pod .
odpora O5 systémech Windows 10 a 11
Finalni build aplikace musi byt pfipraven tak,
Bezproblémova distri-| aby byl nainstalovatelny a spustitelny z plat-
NPO3 . s
buce formy Steam bez dodate¢nych manuélnich
krokil uZivatele

3.2 Navrh architektury datového modelu
Pro zajisténi maximalni prenositelnosti, rychlého ¢teni a moznosti snadné Gpravy, byl pro
ukladani vyukovych dat zvolen format JSON3. Tento odlehéeny textovy format umoziuje
hierarchické a strukturované ukladani dat pomoci parti kli¢-hodnota, coz odpovida potiebné
struktufe pro kurzy.

8 JSON = zkratka pochézi ze spojeni slov JavaScript Object Notation
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3.2.1 Hierarchicka struktura JSON souboru

Veskera data definujici obsah a tok kurzu jsou serializovana® do jednoho hlavniho JSON
souboru, ktery funguje jako databaze pro konkrétni kurz. Data jsou uvnitf logicky ¢lenéna
do nékolika do sebe vnotfenych sekci:

e Zakladni metadata kurzu: Na nejvyssi tirovni soubor obsahuje obecné infor-
mace o kurzu. Jednd se o kli¢e courseName s hlavnim ndzvem kurzu a
description s kratkym popisem kurzu. Tyto Udaje slouzi pro prvotni identi-
fikaci kurzu v hlavni nabidce aplikace a pfi pfipadném nahravani na Steam
Workshop.

e Sekce kapitol: Hlavnim nositelem struktury je pole objektii nazvané chap-
ters. Kazdy objekt v tomto poli reprezentuje jednu ucelenou lekci. Obsahuje
klice chapterIndex pro urCeni potadi kapitoly v kurzu, chapterName pro
uloZeni ndzvu kapitoly.

e Sekce vyukovych moduli: Pole moduli obsahuje samotny eduka¢ni obsah.
Kazdy modul je specifikovan kli¢em type, ktery aplikaci sd€luje, jak mé dany
blok vykreslit a jakou logiku na n¢j aplikovat (napft. kli¢ card pro vykladovou
kartu, quiz pro kviz, dragAndDrop pro sefazovani nebo notes pro pozndmky
¢i vyukovy text). Déle obsahuje kli¢ indexInChapter pro urCeni potradi
v ramci dané kapitoly. Moduly pak maji své dalsi klice pro otdzky, odpovédi,
moznosti, ¢i poradi

3.22 Ukladani a sprava prilozenych soubort

Aby byla zajisténa integrita kurzu, zejména pii jeho prenaSeni mezi zatizenimi nebo nahra-
vani z cloudu, vyuziva systém ukladani slozek kurzu v adresaii Appbatal!® ve Windows.
Tim je zajiSté€no, Ze na operacnich systémech Windows 10 a 11 budou kurz a jeho soubory
ukladany vzdy do stejného umisténi na jakémkoliv zafizeni.

Pti zalozeni nového kurzu se vedle hlavniho JSON souboru automaticky vygeneruje
podadresat s nazvem ,.files*. Do této slozky jsou nésledné vkladany vSechny uzivatelem
pfiloZené materidly, at’ uz se jedna o vyukové obrazky, schémata, nebo dodatecné doku-
menty ke studiu.

KdyzZ uzZivatel prostiednictvim editacniho rozhrani vybere soubor k nahrani, aplikace
neponecha jeho pivodni nazev, ale pted vlozenim do slozky ,,files* jej automaticky piejme-
nuje podle vyvojafem urceného zptsobu. Tento krok je dilezity z nekolika divodii. Zabra-
fuje nechténému piepsani soubortl se stejnym ndzvem, usnadnuje automatizované Cisténi
nepouzivanych souborti a na prvni pohled prozrazuje, ke které konkrétni ¢asti vyuky soubor
nalezi.

® Serializace = proces, pii kterém jsou data nebo objekty pievedeny na text
10 AppData = skryta systémova slozka, ktera je unikatni pro kazdého uZivatele ve Windows systému
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Pojmenovéani probiha podle dvou typt souborti:

Obrazky pro kvizovy modul: Format pro pojmenovani je
,obr chXXX iichXXX ndzev-obrazku.typ-souboru®. ,,Obr* znaci, ze se jedna
o obrazek, ,,XXX*“ za pismenem ,,ch* znaci v kolikaté kapitole se obrazek na-
chéazi a ,, XXX za pismeny ,,iich* znaci, jaké poradi ma modul v kapitole, ve
kterém je obrazek ptirazen.

Soubory priloZené skrze poznamkovy modul: Format pro pojmenovani je
Hile chXXX iichXXX nazev-souboru.typ-souboru®. ,File“ znamend, Ze se

jedné o soubor (mtize byt i obrazek, ale je urCen jako podklad pro studium),

»XXX“ za pismenem ,,ch®“ znaci v kolikaté kapitole se obrazek nachazi a
»XXX za pismeny ,,iich* znaci, jaké poradi ma modul v kapitole, ve kterém je
obrazek piifazen.

Cast kodu sestavujici kompletni nazev souboru ve skriptu EditChapter.cs

string
string
string
return

chPart = chapterDisplayNumber.ToString ("D3") ;

iichPart = indexInChapter.ToString("D3");

safeName = Path.GetFileName (originalFileName) 2?2 "file";
$"file ch{chPart} iich{iichPart} {safeName}";

Toto pojmenovani pak slouzi ke spravnému zobrazovani u jednotlivych vyukovych mo-
duli pfi studiu a spravnému zobrazeni toho, ve které kapitole se soubor nachazi v komplet-
nim seznamu soubort. Tyto dlouhé predpony se uzivateli nikde v aplikaci nezobrazuji. Jsou
odfiltrovany pomoci regularnich vyrazi, které¢ funguji jako filtr a uzivatel pak vidi pouze
origindlni nazvy soubori tak, jak je vlozil.

35



4 Tvorivy rezim

Do tvofivého rezimu se uzivatel dostane proklikem na tlacitko ,,vytvofit“ v hlavnim menu
aplikace a nasledn¢ muze vytvaret a upravovat své vlastni kurzy. V této kapitole bude
popsano, jak funguji jednotlivé stranky tvofivého rezimu z pohledu funkci v kédu i z pohledu
uzivatele a jaké funkce jsou mu k dispozici.

4.1 Uprava kapitol dle funkci kodu

Jadro funkéni Casti rozhrani na Gpravu obsahu s kapitolami je soustfedéno v obsahlém
skriptu CreateMenu. cs. Tento skript dédi vlastnosti ze zdkladni tfidy MonoBehaviour,
coz je tiida v Unity, kterd umoziuje programovému kddu napojit se na vnitini zivotni cyklus
samotného vyvojového prosttedi, naptiklad reagovat na spusténi, vypnuti nebo vykreslovani
snimkd.

Jak jiZ bylo zminéno, vyuziva aplikace k vykreslovani obsahu systém UI Toolkit. V
kodu se tak pracuje s objekty typu VisualElement, coZ je zakladni stavebni blok rozhrani.
VisualElement je ekvivalentem HTML tagu <div> ve webovém vyvoji. K propojeni na-
psaného kodu s grafickym rozhranim slouzi metoda typu Query. Kéd si diky tomu po na-
Cteni stranky vyhleda ptfipravené prazdné kontejnery (naptiklad Scrol1view pro scrollova-
telny seznam) a ulozi si na n¢ odkazy do paméti, aby s nimi mohl pozdé&ji pracovat.

Kli¢ovym aspektem tvorby aplikace je spravna sprava paméti a udalosti (tzv. eventi).
Skript vyuziva systémové metodu OnEnable, kterou Unity vola pfi aktivaci stranky a On-
Disable, které si zavola pfi opusténi stranky. V metod¢ OnEnable skript zacne pracovat
s udalostmi, naptiklad reaguje na kliknuti mys$i (PointerDownEvent). Je ale diilezité, aby
skript v metodé OnDisable préci s témito uddlostmi ukoncil (UnregisterCallback) a
to 1 vSechny bé&Zici procesy na pozadi. Pokud by tak neucinil, aplikace by se pii Castém pie-
pindni stranek zacala zpomalovat kvili zahlceni paméti (tzv. memory leak).

Rozhrani neni statické, ale musi se ptizplisobit tomu, jaky kurz uzivatel zrovna upra-
vuje. Data v JSON souboru slouzi ke dvéma tceltim:

e Cteni dat: Stranky plné funguji v offline rezimu. Veskera data o kurzech se
ukladaji do lokdlnich souborti ve formatu JSON. Metoda RenderFromActi-
veJson tento soubor na disku najde, nacte jej a prevede text do strukturovanych
C# objekt.

e Vykreslovani: Na zéklad¢ nactenych dat (napt. pole kapitol) kod dynamicky, v
takzvaném cyklu for, vytvaii nové instance VisualElement. Témto prvkim
programove¢ pfifazuje texty (tfida Label), USS tifidy pro vzhled (add-
ToClassList) a interaktivitu (napf. vazani metody na kliknuti mysi). Takto se
sestavuje cely centralni seznam kapitol (metoda RenderChapters).

Aby nepusobilo rozhrani trhan€, obsahuje plynulé animace (napt. zvétSeni kapitoly po
kliknuti nebo vysunuti tlacitek "Upravit" a "Smazat" po kliku na kartu kapitoly). K tomu
slouzi takzvané Corutiny (StartCoroutine). Bézny kod se vykona okamzité. Corutina je
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vSak specialni funkce, ktera dokaze své vykondvani pozastavit, pockat na vykresleni dal§iho
snimku na monitoru a plynule ménit parametry prvku (napf. jeho prithlednost nebo velikost)
v ¢ase, aniz by zablokovala celou aplikaci.

4.2 Uprava obsahu kapitol dle funkci kédu

Tato podkapitola je vénovana detailnimu rozboru skriptu EditChapter. cs, ktery tvofi ja-
dro rozhrani pro tvorbu obsahu kapitoly. Zatimco nadfazené¢ menu (které bylo popsano v
ptedchozich kapitolach) tesi strukturu kurzu, tento skript umoziuje uzivateli vstupovat do
konkrétnich kapitol a plnit je interaktivnimi vyukovymi moduly, jako jsou vykladové karty,
kvizy, drag & drop cviceni nebo pozndmky s ptilohami.

Skript vyuziva stejné principy Zivotniho cyklu a napojeni na rozhrani jako Crea-
teMenu.cs. | zde je vyuzivana funkce Update () napftiklad pro naslouchéni stisku klavesy
ESC, ktera zde slouZzi k zavieni vyskakovacich oken nebo k pfechodu zpét na stranku pro
spravu kapitol, pokud nejsou oteviena zadna vyskakovaci okna.

Zatimco generovani seznamu kapitol je pomérné ptfimocaré, sestavovani obsahu kapi-
toly je komplexnéjsi. Na zaklad¢ nactenych dat ze souboru JSON skript identifikuje typ mo-
pouze necte data, ale dokaze dynamicky a vizudlné reagovat na lokalni uzivatelské vstupy.
Pokud naptiklad uzivatel u kvizu zméni pocet odpoveédi, skript po kliku na tlacitko plus nebo
minus, vytvoii uréeny pocet zadavaci poli pro odpovédi.

Aby aplikace mohla fungovat spolehlivé a plynule bez nutnosti pouzivat centralni tla-
¢itko pro ulozeni zmén, vyuziva techniku okamzité synchronizace. Kazdy interaktivni prvek
(naptiklad textové pole TextField pro zadani definice pojmu, otazky ¢i odpovédi) ma na
sobé& softwarové zavéSeny takzvany callback (neboli funkei zajist'ujici zpétné volani) re-
agujici na udalost zmény hodnoty.

Jakmile uzivatel napiSe ¢i smaze, klidn€ 1 jediny znak, udélost se zachyti a skript asyn-
chronné ptepiSe konkrétni vlastnost uvnitt JSON souboru na disku. Tim je zajisténa integrita
dat, a to 1 pfi nahlém padu aplikace, a uzivatel tak neztrati své posledni zapsané zmény.

Jednou z dalsich dilezitych funkci tohoto skriptu je vkladani lokalnich soubortli z poci-
tace (napft. vkladani obrazki do kvizl nebo pridavani studijnich dokumentt k poznamkam).
Unity aplikace bézi ve svém vlastnim izolovaném prostiedi (tzv. sandboxu). Pro zobrazeni
klasického systémového ,,priizkumnika souborid* bylo nutné programoveé vystoupit z tohoto
enginu a komunikovat pfimo s operacnim systémem. K tomu kod vyuziva specialni jmenny
prostor System.Runtime.InteropServices. Tento pfistup umoziuje aplikaci v jazyce
C# vypujcit si a spustit nativni funkce napsané v jazyce C++, které jsou zabudované ptimo
v knithovnach systému Windows (konkrétné€ se inicializuje a vola struktura OPENFILENAME
z Windows API). Béhem toho, co aplikace ¢ekd, az uzivatel najde a vybere poZzadovany
soubor ve svych slozkach, cely proces bézi pomoci diive predstavenych corutin. Diky tomu
je hlavni vykreslovaci vldkno enginu odlehceno, systémové okno nezptisobi ,,zamrznuti*
aplikace a vesSkeré animace a interakce v rozhrani na pozadi zlstavaji pln€ funkéni. Po
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potvrzeni vybéru pak skript s vyuzitim standardnich tfid pro vstup a vystup soubor zkopiruje
do pfedem definované slozky v AppData a zaznamena jeho nazev do JSON souboru.

4.3 Vytvoreni nového kurzu dle funkci kédu

Tato kapitola analyzuje skript CreateNew. cs, ktery slouzi jako vstupni bréna pro tviirce
vzdélavaciho obsahu. Ukolem této &asti aplikace je zpracovat po&atedni vstupy od uZivatele,
jako jsou ndzev kurzu a jeho stru¢ny popis, vytvofit pro né odpovidajici adresarovou struk-
turu na pevném disku a zalozit vychozi datovy soubor.

Stejné jako u piedchozich skriptl je i1 zde vyuzita architektura dédéni od tfidy Mono-
Behaviour a sprava zivotniho cyklu prostfednictvim metod OnEnable a OnDisable,
které zajiSt'uji bezpecné piihlasovani k udalostem nadfazené¢ho spradvce obrazovek (tedy
skript SingleSceneMenuFlow.cs).

Po kliku na tlagitko ,,novy* na strance CreateOption, kterd slouzi k vybéru toho, zda
uzivatel chce vytvotit novy kurz ¢i pokracovat na upravu jiz existujiciho kurzu, se spusti
metoda Bind. Ta ma za Gkol propojit napsany C# kod s grafickymi prvky UI Toolkitu.

Samotny proces zalozeni kurzu se spousti po kliknuti na tlacitko "Vytvofit", které vy-
vold metodu TryCreateJson. Celd tato metoda je obalena v takzvaném t ry-catch bloku.
Jedna se o standardni programovaci techniku pro zachytavani chyb. Pokud se kdekoliv v
procesu tvorby slozek nebo zapisu dat stane neocekdvand chyba (naptiklad uzivatel nema
prava k zapisu na disk, nebo nevyplni jméno), kod v bloku try se okamzité pierusi a fizeni
ptfevezme blok catch. Ten chybu zachyti a misto toho, aby celd aplikace takzvané spadla,
vypise text chyby uzivateli do pfipraveného ¢erveného popisu na obrazovce.

Jakmile je ndzev validni, skript vyhleda hlavni kofenovou sloZku pro kurzy (standardné
v diive vysvétleném systémovém uloZisti AppData) a pfistoupi k vytvoreni nové podslozky
pro konkrétni kurz. Zde nastava dalsi dilezity bod: co se stane, kdyZ uzivatel vytvori dva
ruzné kurzy se stejnym nazvem (naptiklad ,,Matematika“)? Kdyby program bezmyslenko-
vité vytvoril slozku, pfepsal by plivodni kurz. Skript CreateNew. cs to feSi pomoci dedi-
kované metody MakeUniqueDirectoryPath. Tato metoda funguje na principu nekonec-
ného cyklu while (true). Nejprve se pokusi vytvofit slozku s plivodnim ndzvem. Pokud
zjisti, ze slozka Matematika jiz existuje, vytvofii si vnitini pocitadlo zacinajici ¢islem 2 a
zkusi ndzev Matematika (2). Pokud i ta existuje, cyklus se zopakuje s ¢islem 3, dokud nena-
jde volny a zcela unikatni ndzev na disku. To vSak nepfejmenuje nazev kurzu, ale pouze
slozku kurzu, ve kterém se nachazi. V aplikaci uZivatel uvidi pouze dva kurzy s ndzvem,
ktery zadal. To je potieba zachovat z diivodu, aby bylo mozné vytvaret kurzy i riznymi
uzivateli bez nutnosti vymyslet unikéatni ndzev kurzu.

V poslednim kroku, kdyZ je na disku pfipravena unikatni slozka, vygeneruje skript tpl-
nou cestu k JSON souboru. Pomoci tfidy CourseJdson.CreateNew vytvoii v paméti vy-
chozi prazdnou strukturu kurzu, do které vlozi nazev a popisek kurzu. Tato struktura je na-
sledné zapsana na disk uzivatele.
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4.4 Vybér rozpracovaného kurzu dle funkci kédu

Vybér rozpracovaného kurzu je proveden skrze skript CourseChecker.cs, ktery tvofi
softwarové jadro pro obrazovky vybéru kurza. Jeho hlavnim ukolem je dynamicky prohledat
lokalni ulozisté v AppData, naist metadata ulozenych kurzii a vygenerovat z nich interak-
tivni seznam pro uzivatele. Na rozdil od dfive rozebiranych skriptli se v tomto ptipad¢ ne-
jedna o komponentu typu MonoBehaviour, ktera by byla fyzicky umisténa na néjakém
hernim objektu ve scén€. CourseChecker je navrzen jako takzvana staticka tfida (public
static class). Toznamena, ze funguje jako globalni knihovna pomocnych funkci, kterou
muze jakakoliv jina ¢ast aplikace zavolat bez nutnosti vytvaret jeji instanci. Tento pfistup
vyrazné usnadnuje znovupouZitelnost kodu. Stejna ¢ast kodu se diky tomu stard jak o naci-
tani kurzd rozpracovanych tviircem, tak o nacitani hotovych kurzii uréenych ke studiu (ro-
zebrano v pozd¢jsi kapitole).

Fungovani skriptu Ize rozdélit do tfi hlavnich kroki:

Prohledavani lokalniho disku a chytré razeni: Jakmile rozhrani pozada o vy-
kresleni seznamu, zavola se hlavni metoda RefreshFromDirectory. Tato
metoda nejprve pro jistotu oveti existenci cilové slozky a nasledn€ pomoci sys-
témové tfidy vyhled4 vSechny soubory s koncovkou ,,.json* nachéazejici se ve
vSech adresafich kurzii. Pokud skript néjaké kurzy najde, ptistoupi k jejich ta-
zeni (metoda Sort). Aby bylo uzivatelské prostiedi co nejptivetive)si, nefadi se
kurzy primarné€ podle abecedy, ale podle ¢asu posledniho vytvoteni kurzu. Tim
je zajisténo, ze kurz, ktery tvirce vytvoril naposledy, se vzdy zobrazi na vrcholu
seznamu.

Cteni JSON dat: Kurzy mohou obsahovat obrovské mnozstvi textu a dat.
Kdyby skript pfi vykreslovani seznamu nacital kompletni pamétovou strukturu
kazdého kurzu, aplikace by se pii desitkach kurzi vyrazné zpomalila. Z tohoto
diivodu skript implementuje optimalizaci pomoci vlastni vnitini tfidy Course-
PreviewFile opatfené atributem [Serializable].KdyZ systémova funkce
JsonUtility.FromJson €te lokalni soubory, nehleda v nich sloZité definice
kapitol nebo testovych otazek. Zaméii se vyhradné na zdkladni pole pro nazev
a popis. Tento pfistup funguje jako rychly filtr. Ziskana data navic skript vizu-
alné Cisti (metoda NormalizeText), odstranuje piebytecné mezery ¢i prazdné
fadky, a pokud je textovy popisek pfili§ dlouhy, automaticky jej ofizne na ma-
ximaln¢ 50 znaki (BuildDescriptionPreview), aby nedoslo k rozbiti vizu-
alniho rozhrani.

Dynamické sestaveni uzivatelského rozhrani (UI Toolkit): Jakmile mé skript
pfipravena roztiidéna a o€isténa metadata, vykresli vizualni karty (metoda Bu-
ildCourseRow). Kod opét vyuziva systém UI Toolkit. Pro kazdy nalezeny
kurz se dynamicky vytvoii novy obdélnikovy kontejner, do kterého se vlozi tex-
toveé popisky s nazvem a popisem kurzu. Aby autor uSettil slozité stylovani za-
sahem do C# kddu, pfifazuje prvkiim pouze USS tfidy. Kod se stara primarné o
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oziveni rozhrani, registruje takzvané udalosti. Pomoci PointerEnterEvent a
PointerLeaveEvent skript detekuje, kdy uzivatel na kartu kurzu najede mysi,
a dynamicky ji pfida tfidu is-hover, coz vizualné aktivuje podkreslovaci gra-
fiku. Pomoci C1ickEvent je na kartu navazana funkce, ktera po kliknuti odesle
systému piesnou cestu ke zvolenému JSON souboru, ¢imz se aplikace plynule
piepne do editacniho rezimu konkrétniho kurzu. Dale je pouzita vlastnost Pic-
kingMode.Ignore u textovych vrstev uvnitt vygenerovaného tlacitka. Tim je
zajisténo, Zze samotné texty nebudou fyzicky blokovat kliknuti mysi a cela karta
bude reagovat jako jeden souvisly interaktivni prvek.

4.5 Uzivatelsky pohled na tvorivy rezim

Cilem vyukové aplikace neni pouze zprostfedkovat informace studentiim, ale také poskyt-
nout lektorim a tviircim intuitivni prostfedi pro tvorbu obsahu. UZzivatelské rozhrani tvofi-
vého rezimu je proto navrzeno s dirazem na minimalizaci ruSivych elementt. Celkovy vi-
zualni styl je ladén do tmavych odstint, které neosliuji a snizuji tnavu o¢i pii delsi praci.
Tmavy zaklad je doplnén o vyrazné neonové prvky, které vizualné oddéluji jednotlivé sekce
a jasn€ indikuji interaktivni ¢asti.

EDITOR KURZU

SOUBORY KURZU - NAHRAT NA STEAM WORKSHOP
/ r
Ukazka

Popis ukdzkového kurzu

Prvnf kapitola PREJMENOVAT NAZEV KURZU

Bezpeénostni dokumentace k or... PREJMENOVAT POPISEK KURZU
SMAZAT KURZ

Prvni kapitola

Kapitola 2

@
o
=
@
o
E]
2

Jiny nazev

Sporty

Kapitola 6

Obr. 1: Hlavni stranka tvorivého rezimu
(Zdroj: Viastni)
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4.5.1 Stranka CreateMenu

Stranka pojmenovana jako CreateMenu slouzi jako centralni bod pro organizaci celého
kurzu. Dtlezitym prvkem stranky je vertikalné fazeny seznam vytvotenych kapitol. UZivatel
muze velmi snadno ptidavat dalsi kapitoly kliknutim na tlacitko se symbolem plus na konci
seznamu. Pfi kliknuti my$i na konkrétni kapitolu se plynule vysunou moznosti pro jeji
upravu ¢i smazani. Smazat lze ale jen posledni kapitolu v seznamu.

V pravé horni ¢asti obrazovky, jak je mozné vidét na Obr. 1, jsou tviirci neustale k dispozici
nastroje pro upravu nazvu kurzu ¢i popisu kurzu, jeho vydani na Steam Workshop a piipadné
jeho smazani. Po kliknuti na né se zobrazi vyskakovaci menu s moznosti daného tlacitka.

Zasadnim prvkem pro udrzeni piehlednosti je panel viditelny na levé strané Obr. 1,
ktery obsahuje veskeré soubory, které kurz obsahuje. Aby se uzivatel neztratil ani u rozsah-
Iych kurzl s velkym mnozstvim pfiloh, nabizi panel chytrou organizaci podle nazvu kapi-
toly. Aplikace navic uzivateli vyrazné usnadiiuje orientaci tim, ze jednotlivé soubory ba-
revné¢ odliSuje. Ramecky okolo souboru zméni barvu podle jeho typu, naptiklad oranzové se
zbarvi soubory PPTX (neboli powerpointové prezentace), zelen¢ excelové soubory, modie
soubory z Wordu, ¢ervené PDF a dalsi. Po kliknuti na kterykoliv soubor ho uzivatel mize
oteviit, pokud ma k dispozici potiebny software.

Kliknutim na konkrétni kapitolu a nésledné na tla¢itko upravit se uzivatel piesune do
detailnéjsiho zobrazeni (viz Obr. 2), kde probiha samotné pInéni kapitoly vyukovymi infor-
macemi. Rozhrani dava uzivateli na vybér z nékolika typt moduli, které 1ze libovolné kom-
binovat. Patii sem naptiklad bézné vykladové poznamky, kvizy, interaktivni sefazovani
(modul drag&drop) nebo vyuka cizich slov, zkratek a definic pomoci karetniho modulu.
Tyto moduly 1ze pfidavat po kliku na tlacitko ,,pfidat modul®, které zobrazi vybérové menu
a po vybéru jednoho z modulti se zatadi na konec vytvaren¢ho seznamu.

Tvirce je pak muaze plnit daty. Poznamkovy modul umoznuje zadat nadpis, text pro
predani informaci studujicimu, a to i za pouZiti psani odstavci i odraZek. Dale miZe uZivatel
ptilozit i rizné typy soubort, které se pak nasledné propisi i do obdélniku se soubory na
predchozi strance. Tam se automaticky pfifadi nadpis kapitoly, do které patii. Tyto soubory
muze uzivatel tvorici kurz kdykoliv odstranit po kliknuti na tladitko ,,smazat* vedle daného
souboru.

Karetni modul nabizi dvé zadavaci pole s textem, jedno pro pojem, zkratku nebo termin
a druhé pro vysvétlivku. Pomoci tohoto modulu se daji tfeba vytvaret karty pro vyuku cizich
slov, zkratek, ale 1 celych vét a pojmi.

Dal8im modulem, ktery Ize pfidat do kurzu, je kviz. Zde tviirce mliZze zadat dva typy
kvizovych otazek. Prvni z nich je klasicka otazka s odpovéd’'mi, druhym typem je pak moz-
nost dotazat se na obrazek, ktery mlize pfilozit jednoduse tlacitkem. Nasledné musi zvolit
pocet odpovédi a ty naplnit textem. Aplikace uzivateli dovoli vybrat minimaln¢€ dvé moz-
nosti, a to mize provést tlacitky plus a minus. Po stisku téchto tlacitek se zmény okamzité
projevi, bez nutnosti dal§iho potvrzovani volby. V posledni fad€ by uZivatel mél zakliknout
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ctverec vedle nekteré z odpovédi (muize i vice z nich), ktery indikuje, kterd odpoveéd’ je
spravnd, pokud to neud¢la, vSechny pak pro studujiciho budou Spatné.

EDITOR KURZU R
UPRAVIT NAZEV KAPITOLY

Prvni kapitola

POZNAMKY

Vyukovy text

V tomto odstavel mGZe$ pfidat text, ktery sl studujicl uZivatelé maZou pfedist.
Napfiklad ugivo.

Forméatovat se d4 pomoci odstavcl, pfipadné odrazek.

1.) moZnost 1

2.) moZnost 2

3.) moZnost 3

K tomu pak miize3 vioZit soubory napfiklad s prezentacl.

Bezpe&nostnl dokumentace k organizaci.pdf SMAZAT

,vio#v seuserv.

PRIDAT MODUL

AN A

Obr. 2: Stranka pro vytvareni obsahu kapitoly
(Zdroj: Viastni)

Dalsi modul ve vybéru je modul ,,drag and drop*. Ten slouzi k fazeni jednotlivych od-
povédi tak, jak jdou za sebou. Proto je tviirce musi zadat vzdy ve spradvném potadi shora.
Vytvoftit se tak daji naptiklad ulohy typu ,,Setad’ Cisla vzestupné®, ,,Sefad’ staty od nejmen-
k dispozici uprava poctu moznosti, tentokrat vSak v rozsahu od dvou do osmi.

Vsechny moduly maji n€kolik spolecnych funkei, které plati i pro ty, které by mohly
v budoucnu ptibyt. Prvni z nich je moznost kdykoliv a jakykoli modul smazat pomoci Cer-
veného kiizku, ktery je zobrazen ve stfedu modulu na jeho pravé strané vzdy, kdyZ je modul
aktivni (tedy rozkliknut uzivatelem). S aktivnimi moduly se poji funkce slouZzici pro zvySeni
prehlednosti ve chvili, kdy tviirce vytvoii vice vyukovych moduli. Tato funkce vZzdy zmensi
kazdy modul na nezbytnou velikost, ve které je vidét pouze otdzka daného modulu a zbytek
se uzavie. Pokud uzivatel chce upravit jiny modul, sta¢i na n¢j pouze kliknout. Po tomto
kliku se novy modul roztdhne dle obsahu a pfedchozi modul se zmensi. Aby zmensené mo-
duly bylo mozné okamZzité rozeznat podle typu, ne pouze podle zdlouhavého cteni otazek,
ma kazdy typ svou barvu levé strany (naptiklad pozndmky jsou bilé, kviz zeleny atd.).

Dalsi funkci této stranky je mozZnost pfejmenovani kapitoly. Kapitoly se automaticky
pojmenovavaji ,,Kapitola + potadi v kurzu“. To je ale mozné pravé zmeénit. Po kliku na
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tlacitko ,,upravit nazev kapitoly* na strance pro jeji Upravu, zobrazi se uzivateli stejn¢ fun-
gujici okno, jako pro zménu ndzvu kurzu. V piipadé, Ze uzivatel opravdu zméni nazev kapi-
toly, je nazev propsan i na strance pro spravu kapitol.
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5 Studijni rezim

Kliknutim na tlacitko ,,studovat® v hlavnim menu se uzivatel dostane do Casti aplikace vé-
nované studijnim uceliim. V nésledujicich podkapitolach je popsano, jak tato ¢ast vypada,
funguje a jsou v ni pfedstaveny vystupni formy tvofivého rezimu.

5.1 Stranka pro studium kapitoly dle funkci kédu

Skript StudyChapter.cs zajistuje funkcnost studijni Casti aplikace. Je zodpovédny za
transformaci statickych dat z JSON soubort, které predstavuji obsahova data z tvotivého
rezimu, do interaktivniho studijniho prostfedi, kde student prochazi moduly, ziskavé oka-
mzitou zpétnou vazbu a ukladaji se mu $patné odpovédi pro pripadné zopakovani.

Zakladni architektura, dédi¢nost od tfidy MonoBehaviour, sprava zivotniho cyklu
OnEnable, OnDisable anapojeni na vizualni prvky UI Toolkitu pomoci metody . Q<T> ()
jsou realizovany obdobnym zplisobem jako v kapitole 4.1.

Zatimco editacni skripty jako napiiklad EditChapter.cs generovaly rozhrani s tex-
tovymi poli pro vstup, StudyChapter. cs vytvaii uzly ur€ené pro interakci a ¢teni. Metoda
Render () vy¢isti kontejner a vykresluje pole modulii v JSON souboru. Zasadnim rozdilem
oproti editacnimu rezimu je zohlednéni stavu postupu. Kazdy modul je vykreslovan s ohle-
dem na to, zda je jiz studentem zodpovézen ¢i nikoliv. Tento stav se resetuje po vypnuti
kurzu, aby mohl studujici uzivatel prochazet kapitoly s u¢ivem opakované. Tato logika je
fizena porovnavanim indexu modulu s hodnotou lastUnlockedModuleIndex ulozenou
v datech kurzu. Pfechod na dal$i modul vSak neni podminén ptedchozi odpovédi. Pokud
uzivatel chce, mize odpoved’ klidné preskocit.

Jadrem skriptu jsou specializované metody pro tvorbu interaktivnich bloki (napt. Bu-
ildQuizNode, BuildDragDropNode). Postup tvorby téchto prvki je strukturdlné po-
dobny jako v kapitole 4.1, avSak namisto ukladani textu se zde na prvky vdZzou callbacky
pro vyhodnocovani odpovédi.

Naptiklad u kvizového modulu skript pfifadi kazdému tlacitku odpovédi 1istener
volajici metodu HandleAnswer (). Ta porovna volbu studenta s pravdivostni hodnotou
v JSON souboru a okamZité vizudlné zméni styl prvku, zelenou barvou u spravné odpovédi
a ¢ervenou barvou u odpovédi Spatné, ¢imz napliiuje funkéni pozadavek.

Skript dale implementuje logiku pro sledovani $patné¢ zodpovézenych otazek. Pokud
student odpovi chybné, skript vyvola metodu, kterd zapise identifikator modulu do sekce
wrongAnswered v JSON souboru. Tato data jsou ndsledné vyuzivana pro moznost opako-
vani problematickych ¢asti uciva.
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5.2 Uzivatelsky pohled na studijni rezim
Po vstupu do studijniho rezimu z hlavniho menu se uzivateli zobrazi piehledny seznam do-
stupnych kurzi viditelny na Obr. 3. Kazdy kurz je horizontalni karta obsahujici ndzev a
strucny popisek, coz studentovi umoznuje rychlou orientaci v obsahu. Pfi najeti mys$i na
konkrétni kurz dojde k jeho zvyraznéni, coz jasné znaci, ktery kurz bude po rozkliknuti ote-
vien. Pokud student zatim nema stazené zadné kurzy ke studiu, objevi se na strance misto
jejich seznamu pouze napis s informaci, Ze nejsou zadné kurzy dostupné. V tomto piipade
muze studujici uzivatel vyuzit tlacitko ,,stdhnout kurz* v pravém hornim rohu a vybrat si
z nabidky svych vlastnich vytvofenych kurzl, ptipadné vyuzit moznost stazeni kurzu ze
Steam Workshopu. Pro naslednou prehlednéjsi orientaci v seznamu staZzenych kurzl jsou
zelenou barvou s doprovodnym popisem ,,WORKSHOP* zvyraznény ty kurzy, které jsou
z n¢j stazené, aby se odlisily od téch, které uzivatel pouze zkopiroval ze svych v

LEARN-E

tvofenych.

STAHNOUT KURZ

Ukézkovy kurz

WORKSHOP

Obr. 3: Stranka pro vybér kurzu ke studiu
(Zdroj: Viastni)
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5.21 Hlavni studijni stranka

Po rozkliknuti kurzu uzivatelem se zobrazi stranka, kterd je velmi podobnd, jako hlavni
stranka pro tvorbu obsahu (viz. Obr. 4). M4 jen par rozdilnych prvki, jako jsou tlacitka
v pravém hornim rohu. Ta byla nahrazena kartou s pocitadlem Spatn¢ zodpovézenych ota-
zek, pod nimz je tlacitko, které z nich vygeneruje samostatnou opakovaci kapitolu. Dalsi
vizualni rozdil je v zobrazeni jednotlivych kapitol. Ty jsou tady vykresleny v ¢islované
verzi, s moznosti rozkliknuti dané kapitoly. Po kliku na konkrétni kapitolu se jeji karta zveétsi
a objevi se na ni tlacitko s moznosti studia jejiho obsahu.

Ukazka

Popis ukédzkového kurzu

OPAKOVAT
Prvni kapitola

75 =
( POKRACOVAT

@
o
=
-]
o
=
4

Kapitola 2

Jiny nazev

Obr. 4: Hlavni stranka studijniho rezimu
(Zdroj: Viastni)

5.2.2 Modul poznamky

Pro studium kapitoly uzivatel musi kliknout na tlacitko ,,pokraovat* nachéazejici se na jeji
kart€. Nasledné je zobrazena stranka vygenerovana z obsahu v JSON souboru. Kazdy modul
ma svoje dané rozlozeni podle toho, jaky je jeho typ dle sekce type v JSON.

Prvni je zobrazeni modulu, ktery je pojmenovan jako ,,pozndmky* (viz Obr. 5). Ten
nabizi zobrazeni nadpisu, dale textu naformatované¢ho pomoci odstavct, ptipadné odrazek a
ptilozenych souboril pod textem. V ptipad¢, Ze je ptfiloZzeno mnoho souborti nebo modul ob-
sahuje velké mnozstvi fadka textu a nevejde se na stranku, mtize uzivatel posunout obsah
otaCenim koleCka mysi tak, aby vidél vSe, co je skryto nize.
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Vyukovy text

V tomto odstavci miiZze$ pfidat text, ktery si studujici uZivatelé méZou pfecist.
Napfiklad uéivo.

Forméatovat se da pomocl( cdstavci, pfipadné odraZek.

1.) moZnost 1

2.) moZnost 2

3.) moZnost 3

K tomu pak miiZe% vloZit soubory napfiklad s prezentaci.

Bezpecnostni dokumentace k organizaci.pdf

Obr. 5: Ukazka poznamkového modulu
(Zdroj: Viastni)

5.2.3 Modul kviz

Dal$im modulem v potadi je ,,kviz*“. Ten slouzi ke zobrazeni tkolu typu otdzka a dvé az
Ctyfi odpoveédi. Bonusem je i moznost kombinovat tento modul s obrdzkem a je tak mozné
vytvofit kvizovou otazku naptiklad ,,Co je na obrazku?*, , Které auto projede kiiZzovatkou
jako prvni?* a mnoho dalSich.

Studujici uzivatel pak klikne na odpovéd’, kterou povaZuje za spravnou a aplikace mu oka-
mzité ukaze, zda odpoveédél spravné pomoci zvyraznéni jeho odpovédi zelené, ¢i nikoliv
pomoci zvyraznéni jeho odpovédi Cervené a spravné barvou zelenou tak, jak lze vidét
na Obr. 6.
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Co je na obréazku?

Housle

Fujara

Obr. 6: Ukazka kvizového modulu
(Zdroj: Viastni)

5.24 Modul drag and drop

Vhodnym néstrojem pro studium je i modul ,,drag and drop*. Ten slouzi k sefazovani moz-
nosti dle zadani a daji se diky nému vytvofit tlohy typu ,,Sefad’ zemé od nejmensi po nejveétsi
dle rozlohy*, ,,Sefad’ vrstvy ISO/OSI* a dalsi. Uzivatel pak pomoci podrzeni levého tlacitka
my$i a tazenim muZe pfesouvat pofadi jednotlivych moZznosti a jakmile si bude myslet, Ze
ma vSe spravné sefazené, klikne na tlacitko ,,zkontrolovat* pod modulem. Aplikace mu vy-
hodnoti spravné pozice odpovédi zelenou barvou a Spatné barvou cervenou (viz Obr. 7).
Déle se zobrazi na pravé strané sloupec, ve kterém je uvedeno spravné feseni ulohy.

Sefad zemé od nejmensi po nejvétsi dle rozlohy

Slovensko Slovensko

Rumunsko

=
PREDCHOZI ZKONTROLOVAT

Obr. 7: Ukazka drag and drop modulu
(Zdroj: Vlastni)
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5.2.5 Modul karta

Poslednim dostupnym modulem je karta. Ta umozni jednoduché studium cizich slov, definic
nebo ¢ehokoliv, co je tieba si zapamatovat nazpamét'. To je provedeno pomoci strany karty
se zadanim, prave tieba s cizim slovem, vétou nebo definici (viz Obr. 8), a po kliknuti uzi-
vatele se karta plynule oto¢i na stranu se spravnou odpovédi. Na strané s odpovédi jsou
umisténa 1 dv¢ tlacitka, kterd slouzi k urCeni toho, zda studujici uzivatel spravnou odpovéd
veédél nebo ne (viz Obr. 8). Pokud klikne na tlac¢itko ,,nevim®, ulozi se tento modul do $pat-
nych odpovédi pro budouci zopakovani.

Otazka / pojem /
termin

Spravna odpovéd

UzZivatel zvoli jestli
védél nebo ne

Idealni pro vyuku
definic nebo slov v
cizim jazyce

Obr. 8: Ukazka karetniho modulu
(Zdroj: Viastni)
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6 Ostatni implementaéni ¢asti aplikace

V aplikaci se nachazi mnoho dalSich ¢asti mimo vyukovy a tvofivy rezim. K jejich popisu
slouzi nasledujici podkapitoly vénované barevné paleté softwaru, popisu integrace a splnéni
pozadavku platformy Steam a spole¢nosti Valve a dalsi.

6.1 Jednotny vzhled aplikace

Aplikace je navrzena v jednotném vizualnim stylu, ktery se projevuje zejména konzistentnim
zpracovanim tlacitek, barev, ikon a dalsich grafickych prvki. Pro uzivatelské rozhrani byla
zvolena barevna paleta zaloZzena na tfech hlavnich barvach: svétle modré, modrozelené a
fialové. Svétle modra barva je vyuzivana predevsim ve studijni ¢asti aplikace, modrozelena
barva reprezentuje ¢ast urCenou pro tvorbu obsahu a fialova slouzi jako doplitkova barva,
ktera je souCasné spojena s nastavenim aplikace.

Kromé¢ hlavnich barev jsou v rozhrani pouzity také barvy se specifickym vyznamem.
Cervena barva oznaduje negativni nebo rizikové akce, naptiklad chybné odpovédi, mazani
kurzl, navratova tlacitka nebo ukonceni aplikace. Zelena barva je naopak vyhrazena pouze
pro spravné odpovédi. Takto zvolena barevna paleta podporuje intuitivni orientaci uzivatele
v aplikaci a napomahé jednoznacné rozlisit aktualni ¢ast aplikace 1 vyznam provedené akce.

6.2 Integrace se sluzbami Steamworks
Pro zvetejnéni softwaru na platformé& Steam je potieba udélat nékolik kroki. Ty se déli na
ti Casti.

Prvni z nich je pfiprava stranky obchodu a obsahu v ném k zaujmuti potencialniho uzi-
vatele a informovani jej o obsahu a charakteristice aplikace samotné. Spole¢nost Valve pro
tuto ¢ast dodava seznam ukold, ktery je tieba splnit pfed schvalovanim stranky. Po jeho
splnéni a nasledném zazadani o schvaleni ma Valve 3-5 pracovnich dnill na validaci.

Seznam povinnych kol pro prezentaci v obchodé [18]11:

1. Zékladni informace
Popisy
Dotaznik ohledné obsahu
Planované datum vydani
Systémové pozadavky
Popis podpory ovladact
5 nebo vice snimkill obrazovky
Obrazky pro vybéry
Prvky pro knihovnu

WXk wDd

1 Piesny odkaz = https://partner.steamgames.com/doc/store/releasing
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10. Informace o podpoie

11. Vyvojaii a vydavatelé

12. Popisné znacky v obchodé
13. Ikona aplikace

14. Tkona zastupce

15. Kvota pro soubory

16. Limit pro soubory

Druhym krokem je naprogramovani dalezitych ¢asti kodu piimo v softwaru. V tomto
projektu jsou to funkce pro nahrani kurzu na workshop a automatické stahovani ¢i ptipadné
aktualizace odebiranych kurzi studujicim uzivatelem.

Tretim a poslednim krokem pted zveiejnénim aplikace na platformé Steam je splnéni
druhého seznamu spolecnosti Valve, na jehoz schvalovani mé také 3-5 pracovnich dnd. Po
jeho schvélenti je aplikace dostupna ke stazeni vetejné, pokud vyvojar nenastavi jinak.

Seznam povinnych kol s ndzvem ,,Build Vasi aplikace* [18]1%:

1. Shoda podporovanych platforem
Upoutavka
Konfigurace aplikace
Alespori jedno nakonfigurované ulozisté
Alespon jeden nakonfigurovany build
Definované moznosti spusténi
Nastaveny instala¢ni adresar
Nakonfigurované jazyky ulozist
Shoda baliku v obchodu a baliku devcomp
. Balik s ulozi$tém platformy Windows
. VSechna tlozi$té zahrnuta
. Nazev workshopu
. Reprezentujici obrazek

A SR I AR AN el

—_
—_ O

—_
W N

6.2.1 Priprava stranky v obchodé
Postup ptipravy stranky v obchodé 1ze rozdé€lit do n€kolika navazujicich kroki. V prvni fazi
je nutné vyplnit zdkladni informace o produktu. Tato ¢ast zahrnuje pfedevsim identifikaci
aplikace v obchod¢, tedy jeji nazev, zakladni zafazeni a dal$i tidaje, které slouzi k jedno-
znaéné prezentaci produktu uzivatelim. Soucasné je tfeba doplnit informace o vyvojaii a
vydavateli, které jsou nasledné zobrazeny na vetejné strance aplikace. Pro tento projekt byla
v obou piipadech zvolena herni ptezdivka autora.

DalSim krokem je vytvofeni textového obsahu stranky. Steamworks vyZzaduje vyplnéni
stru¢ného 1 rozsitené¢ho popisu produktu povinné v anglickém jazyce a v pfipad¢ této prace
1 v jazyce Ceském. Tyto texty maji informovat potencidlni uZivatele o Gcelu aplikace, jejich

12 Ptesny odkaz = https://partner.steamgames.com/doc/store/releasing
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hlavnich funkcich a zpiisobu pouziti. Soucasti této faze je také pfifazeni popisnych znacek v
obchodé, které napomahaji kategorizaci produktu a jeho dohledatelnosti v rdmci vyhleda-
vani.

Déle je tfeba zpracovat obsahovou a technickou specifikaci produktu. Steamworks vy-
zaduje vyplnéni dotazniku ohledné obsahu, ktery slouzi k ur€eni charakteru zobrazovaného
materidlu a k posouzeni vhodnosti obsahu pro uzivatele. Po vyplnéni dotazniku je automa-
ticky urc¢en doporuc¢eny minimalni vék uzivatele. Této aplikaci vysla vékova kategorie od tii
let, protoze aplikace samotna neobsahuje zddnou formu explicitniho obsahu. Soucasné je
nutné uvést systémové pozadavky aplikace, aby si uzivatel mohl predem ovéfit, zda jeho
zafizeni spliiuje minimalni podminky pro spusténi. Pokud aplikace podporuje ovladace, je
tieba vyplnit také popis podpory ovladacii. Tato ¢ast ma vyznam zejména pro spravné infor-
movani uzivateli o zpiisobu ovladani a kompatibilité programu.

Samostatnou ¢ast piipravy tvoii vizudlni podklady. Pro prezentaci produktu v obchodé
je nezbytné nahrat nejméné pét snimkl obrazovky zachycujicich skute¢né rozhrani a funkce
aplikace. Kromé toho Steamworks vyzaduje také specialni grafické vystupy uréené pro
rizné Casti platformy v pfesném rozliSeni, zejména obrazky pro vybéry a prvky pro kni-
hovnu. Tyto grafické materidly slouzi k tomu, aby byl produkt spravné zobrazovan v kata-
logu obchodu, ve vyhledavani i v knihovné uZzivatele. V rdmci komunitni ¢asti je dale nutné
doplnit ikonu aplikace a ikonu zastupce, které reprezentuji software v klientovi Steam a v
souvisejicich uzivatelskych prvcich.

Dalsim krokem je doplnéni informaci o podpote. Vyvojar musi uvést kontaktni nebo
informacni udaje, jejichZ prostfednictvim mohou uzivatelé fesit technické problémy nebo
ziskat dopliujici pomoc. Tato ¢ast mize zahrnovat napiiklad e-mailovy kontakt, webovou
stranku projektu nebo odkaz na dokumentaci. Autor projektu zvolil e-mailovou adresu
info.learne@gmail.com.

V ptipad¢ vyuziti sluzby Steam Cloud je tieba sou€asné nakonfigurovat parametry ukla-
déani dat do cloudu. Seznam tkolt v této souvislosti vyzaduje nastaveni kvoty pro soubory a
limitu pro soubory. Tim se ur€uje, jaké mnoZstvi dat mize aplikace v cloudovém tloZisti
vyuzivat a jaka omezeni budou pro uklddané soubory platit.

Po doplnéni vSech obsahovych, technickych a vizualnich naleZitosti nasleduje nastaveni
planovaného data vydani. Tim vyvojat urci, kdy ma byt produkt v obchod¢ dostupny vete;j-
nosti. Tento Udaj je dilleZity nejen z organizacniho hlediska, ale také pro samotny proces
schvaleni a zvetfejnéni stranky. V ptipad¢ vyukové aplikace LEARN-E byl zvolen format 2.
kvartal 2026, pficemz interni datum vydani je nastaveno na 25. kvétna 2026. Datum bylo
zvoleno s ohledem na termin odevzdani této prace.
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ZavereCnou fazi je kontrola uplnosti celé produktové prezentace a jeji piedlozeni ke
schvaleni v ramci systému Steamworks. Teprve po splnéni vSech polozek kontrolniho se-
znamu ukolti mize byt strdnka povazovana za ptipravenou k publikaci. Tento postup zajis-
tuje, ze produkt bude pied uvedenim do distribuce prezentovan jednotné, informacné uplné
a v souladu s pozadavky platformy Steam.

Informace

Piehled:

Lokalizace:

VLASTNi OBR

Prehled:

Design:

Rozméry:

Lokalizace:

Sem pretahnéte prvky, které maji byt nahrany pro pougiti na
strince v obchodu

Neba je vyhledejte: Vybrat soubor

Informace ohledné podporovanjch formétii a jazyki naleznete
wyie.

ni kurzd

Obr. 9: Ukazka upravy popisu aplikace s pozadavky ve sluzbé Steamworks
(Zdroj: Vlastni)
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6.2.2 Priprava buildu aplikace

Po dokonceni ptipravy produktové stranky v obchod¢ Steam nasleduje dalsi faze procesu,
kterou je pfiprava samotného buildu neboli konecného sestaveni aplikace. Ve Steamworks
tato Cast zahrnuje technické nastaveni, nahrani finalnich soubort aplikace a jejich nasledné
odeslani ke kontrole spole¢nosti Valve. Spravna konfigurace buildu je nezbytna pro to, aby
bylo mozné¢ aplikaci distribuovat koncovym uzivateliim prostfednictvim platformy Steam.

Prvnim krokem je nahrani funkéniho sestaveni aplikace. Build by mél byt v této fazi
pouzitelny v celém zamysleném rozsahu a mél by obsahovat vsechny podstatné funkce, které
jsou uvedeny na strance produktu v obchodé.

Druhym krokem je splnéni technického seznamu ukoll potiebnych pro distribuci apli-
kace. Tato ¢ast vyzaduje podrobné nastaveni aplikace v administraénim rozhrani Stea-
mworks. Souc¢asti konfigurace je zejména piiprava alespon jednoho tloZisté, ozna¢ovaného
jako depot, a vytvoreni odpovidajiciho buildu, ktery toto ulozisté¢ obsahuje. U jednotlivych
depotil je zaroven nutné nastavit podporované jazyky a zajistit, aby byly do buildu zahrnuty
vSechny potfebné soubory aplikace.

Dalsi cast konfigurace se tyka nastaveni instalace a spousténi aplikace. Vyvojar musi
definovat instalacni adresat a urcit zptisob spusténi aplikace pro cilovou platformu. V pfi-
pad¢ platformy Windows se typicky jedna o ur€eni pfisluSného spustitelného souboru, ktery
bude po instalaci aplikace spustén. Toto nastaveni je dilezité zejména proto, aby Steam
dokazal aplikaci po stazeni spravné nainstalovat a nasledn¢ spustit z klientského rozhrani.

Soucasti technické ptipravy je také piitazeni balikli a kontrola jejich souladu s podpo-
rovanymi platformami. Je nutné ovéfit, zda balik uvedeny v obchodé€ odpovida baliku obsa-
hujicimu ptislusné ulozisté aplikace. Zvlastni pozornost je vhodné vénovat primarni cilové
platformé, kterou je v tomto ptipadé systém Windows. Nespravné pfifazeni balikti nebo chy-
bé&jici vazba mezi obchodem a depotem by mohly zpisobit, Ze uzivatel po zakoupeni nebo
aktivaci aplikace neziska pfistup ke spravnym instalacnim soubortim.

Vzhledem k tomu, Ze aplikace vyuziva funkce spojené se sdilenim obsahu prosttednic-
tvim Steam Workshopu, je nutné nakonfigurovat také tuto ¢ast sluzby. Konfigurace zahrnuje
vyplnéni nazvu workshopu a nahrani reprezentativniho obrazku, ktery bude pouzit pfi jeho
prezentaci v ramci platformy Steam. V navaznosti na pifedchozi implementaci funkci pro
nahravani a stahovani kurzii se jedna o nezbytny krok pro spravnou integraci uzivatelsky
vytvareného obsahu. Soucasti pfipravy buildu je rovnéZ doplnéni medialnich prvkd, pficemz
pro splnéni pozadavkl je vyzadovana alespoii jedna upoutavka prezentujici aplikaci.

Poslednim krokem této faze je odeslani kompletniho buildu ke schvéleni. Po odeslani
probiha kontrola ze strany spolecnosti Valve, jejimz cilem je ovéfit, zda aplikace spliuje
technické, obsahové a distribu¢ni pozadavky platformy Steam. Pokud jsou béhem kontroly
zjistény nedostatky, je vyvojar povinen je odstranit a nasledné build znovu ptedlozit k po-
souzeni. Teprve po uspésném dokonceni kontroly 1ze build povazovat za pfipraveny k vy-
dani prostifednictvim platformy Steam.
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7 Testovani a optimalizace

V ramci této kapitoly bylo provedeno ovéreni funkcnosti hlavnich ¢asti vyukové aplikace,
uzivatelského rozhrani a spravného chovani vybranych technickych prvkt. Déle se v kapi-
tole nachazi kratky vycet optimalizacnich feSeni a feSeni pfipominky spole¢nosti Valve pfi
prvnim schvalovani aplikace pted vydanim.

7.1 Graficky vykon v rozhrani

Pfi navrhu uzivatelského rozhrani v Unity byl piivodné pouzit efekt rozmazaného pozadi
vytvofeny kombinaci stylovani v USS a post-processingu!®. Toto feSeni sice vizualné odpo-
vidalo pozadovanému modernimu vzhledu aplikace, ale zarovenl zvySovalo naroky na vy-
kon, protoze efekt rozmazani byl zpracovavan v redlném case.

Z divodu optimalizace vykonu bylo dynamické rozmazéani nahrazeno statickym obraz-
kem pozadi, ktery byl pfedem graficky upraven tak, aby vizualné pfipominal rozmazany
efekt. Vysledkem bylo zachovani pozadovaného vzhledu rozhrani pii vyrazné nizsi zatézi
grafického systému.

Na autorové pocitaci, nize predstaveného jako ,,Pocitac v tabulce i s jeho konfiguraci,
pted touto zménou v optimalizaci bézela aplikace na 100 % vykonu grafické karty pti uza-
mknutych 60 snimcich za vtefinu. Po zméné se vykon karty drzi okolo 25 % jejiho vyuziti
pii stejné snimkové frekvenci. Tyto hodnoty byly namétfeny pomoci piekryti aplikace
NVIDIA APP.

7.2 Sprava a optimalizace

V aplikaci je ovladani tlaCitek feSeno pomoci registrace udalosti na prvky uzivatelského roz-
hrani. Tlacitka a interaktivni ¢asti rozhrani jsou po vytvofeni nebo zobrazeni stranky napo-
jeny na prislus$né akce, naptiklad otevieni editace kapitoly, smazani kapitoly, obnoveni se-
znamu souboril nebo otevieni dialogového okna. K tomu jsou vyuzivany mechanismy Ul
Toolkit, zejména RegisterCallback, Clickable a pomocnd metoda BindClickOnce,
ktera zajiSt'uje, aby se stejna akce na jeden prvek nepfipojila opakované.

Dilezitou ¢asti feSeni je také odhlasovani udalosti. Pi1 deaktivaci skriptu se naptiklad
odpojuje udalost PageShown, rusi se callback pro kliknuti mimo vybrany uzel, odhlaSu;ji
se udalosti pro zménu geometrie rozhrani a zastavuji se bézici coroutiny. Skript zaroven
kontroluje, zda jiz neni dany kofenovy prvek stranky zaregistrovan, a pii zméné stranky
nejprve odpoji plivodni callbacky, neZ pfipoji nove.

13 Post-processing = soubor grafickych efektd a Giprav, které se aplikuji na findlni obraz scény po vykresleni
3D geometrie
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Tento postup je dilezity z hlediska vykonu i stability aplikace. Pokud by se udalosti
neodhlasovaly nebo by se pii opakovaném zobrazeni stranky registrovaly znovu, mohlo by
dojit k vicenasobnému spusténi stejné akce po jednom kliknuti, zbytecnému zpracovani uda-
losti na neaktivnich prvcich nebo drzeni starych referenci v paméti. To by mohlo vést ke
zpomaleni rozhrani, vyssi spotiebé paméti a obtizné dohledatelnym chybam v ovladani apli-
kace.

Spravné ptihlaSovani a odhlasovani tlacitek proto zajistuje, ze aktivni jsou pouze ty
udalosti, které odpovidaji aktualné zobrazené ¢asti uzivatelského rozhrani. Diky tomu zu-
stava ovladani predvidatelné, nedochazi k duplicitnimu volani metod a aplikace si zachovava
lepsi vykon i pii opakovaném piepinani mezi strankami.

7.3 Synchronizace rozpracovanych kurzi pomoci Steam Cloud
Verze aplikace, kterd byla piedlozena k prvnimu schvaleni spole¢nosti Valve, umoziiovala
ukladani rozpracovanych kurzl pouze lokalné. Kurzy, které uzivatel vytvoril, ale nenahral
je na Steam Workshop, tak ziistdvaly dostupné jen na zafizeni, na kterém vznikly. Steam
Workshop je v aplikaci uréen primarné pro publikaci a sdileni dokon¢enych kurzii mezi uzi-
vateli, nikoliv pro soukromou synchronizaci pracovnich dat autora.

Tento nedostatek se projevil pii prvni kontrole aplikace spole¢nosti Valve, kdy aplikace
nebyla schvélena s pozadavkem na doplnéni funkéni synchronizace uzivatelskych dat. Na
zékladg této zpétné vazby byla do projektu doplnéna podpora Steam Auto-Cloud'®. V nasta-
veni Steamworks byl nasledn€ nakonfigurovan adresat, do kterého aplikace uklada rozpra-
cované kurzy, aby mohl byt automaticky synchronizovan mezi zafizenimi uzivatele pfihla-
Sen¢ho ke stejnému Steam uctu.

Rozpracované kurzy jsou v aplikaci ukladany jako lokalni soubory, naptiklad ve for-
matu JSON, spole¢né s piipadnymi pfidruzenymi daty. Steam Auto-Cloud nasledné zajis-
tuje jejich automatické nahrani do cloudového ulozisté po vypnuti aplikace a obnoveni na
jiném pocitaci pred jejim spuSt€énim. Vyhodou tohoto feSeni je, Ze aplikace nemusi imple-
mentovat vlastni systém pro ru¢ni ukladani a stahovani pracovnich soubort, protoze syn-
chronizaci zajiSt'uje pfimo platforma Steam.

Doplnénim této funkce bylo oddé€leno verejné sdileni kurzii od soukromé synchronizace
rozpracovanych dat. Steam Workshop tak slouZi k publikaci hotovych kurzl pro ostatni uzi-
vatele, zatimco Steam Cloud umoziuje autorovi pokraCovat v praci na vlastnich rozpraco-
vanych kurzech i na jiném zafizeni. Tim byl splnén pozadavek spole¢nosti Valve a zaroven
se zvySily uzivatelsky komfort 1 prakti¢nost celé aplikace.

14 Steam auto-cloud = funkce sluzby Steam Cloud, kterd umoZiuje vyvojafim automaticky zalohovat ulo-
zené pozice a nastaveni her na servery Steamu bez nutnosti upravovat kod hry nebo aplikace
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7.4 Zabezpeceni aplikace

Zabezpeceni aplikace je feSeno piredevsim vyuzitim sluzeb platformy Steam. V aplikaci neni
vytvoren vlastni registracni ani ptihlasovaci systém, a proto neukldda uzivatelska jména,
hesla ani jiné citlivé ptihlasovaci tidaje. Identita uzivatele je ziskavana prostfednictvim plat-
formy Steam, s niz po spusténi aplikace komunikuje, kterd poskytne aplikaci jednoznacny
identifikator piihlaSeného uzivatele, takzvané SteamID. Tento ptistup navazuje na jiz popsa-
nou integraci sluzeb Steamworks v praci.

SteamlID slouzi jako hlavni identifika¢ni udaj uzivatele v ramci aplikace. Vyhodou to-
hoto feSeni je, ze autor aplikace nemusi feSit vlastni spravu uctl, Sifrovani hesel, obnovu
ptistupll ani databazi uzivatelskych udaji. To vSe je ponechdno na platformé Steam. Apli-
kace tak pracuje pouze s oveéfenou identitou ziskanou ze Steam klienta a nezatézuje uzivatele
dalsi registraci.

Z hlediska komunitniho obsahu je dilezita také bezpecnost kurzli publikovanych pies
Steam Workshop. Kurzy mohou obsahovat nejen hlavni JSON soubor s vyukovou struktu-
rou, ale také pfilozené soubory, napiiklad obrazky, dokumenty nebo jiné studijni materidly.
Autor si je védom rizika, ze studujici uzivatel mize otevtit soubor ptilozeny v publikovaném
kurzu, ktery by mohl obsahovat Skodlivy obsah nebo malware. Tento druh rizika obecné
vznika u kazdé aplikace s moznosti sdileni uzivatelského obsahu.

Z tohoto diivodu je aplikace naprogramovana tak, aby ptilozené soubory nikdy automa-
ticky nespoustéla. Vhodnym opatfenim je zobrazeni upozornéni uzivateli pied otevienim
ptilohy, omezeni povolenych typti soubor nebo zakazani rizikovych formati, naptiklad
spustitelné soubory ¢i skripty. Takové zabezpeceni ale zatim aplikace nenabizi. Koncovy
uzivatel tak musi pfemyslet, které soubory v kurzu neotevirat podle jejich typu, podobné,
jako kdyz mu pfijde email. V tomto sméru je zde prostor pro vylepSeni aplikace, a to uz at’
z pohledu zabezpeceni samotného, tak 1 pro pohodli uzivateld.

7.5 Testovani aplikace

Testovani aplikace predstavuje dilezitou ¢ast vyvoje, jejimz cilem je ovéfit funkénost, sta-
bilitu a pouzitelnost vysledného feSeni. V ptipadé¢ e-learningové aplikace vytvotené v hernim
enginu Unity se testovani bézn¢ zamétuje nejen na spravnou funkci jednotlivych prvki apli-
kace, ale také na celkovy uZivatelsky zazitek. U tohoto typu aplikace je vhodné ovéfovat
zejmeéna spravné nacitani a ukladani dat, funkénost uZivatelského rozhrani, reakce aplikace
na vstupy uZivatele, priichod jednotlivymi ¢astmi vyukového obsahu a stabilitu aplikace pfi
bchu na riznych zatizenich.

Standardni proces testovani podobné aplikace by obvykle zahrnoval nékolik trovni.
Nejprve by probihalo pribézné vyvojaiské testovani, pti kterém autor ovéfuje funkcnost
jednotlivych ¢asti aplikace bezprostfedné po jejich implementaci. To autor provadél pri-
beézné¢ tak, jak bylo potieba.

Dalsi vyznamnou soucésti testovani e-learningové aplikace by mélo byt uzivatelské tes-
tovani. To slouzi k ovéfeni, zda je aplikace pro cilové uzivatele srozumitelna, intuitivni a
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zda jeji ovladani odpovida ocekdvani uzivatele. Jeho vysledky by nésledné¢ mohly slouzit
jako podklad pro upravy uzivatelského rozhrani, zmény v ovladéni nebo doplnéni funkci,
které by zvysily pouzitelnost vysledného programu.

Pivodné bylo uzivatelské testovani planovano, nicméné se vSak do data odevzdani
prace nepodafilo uskute¢nit. Hlavnim divodem bylo pozdni dokonceni aplikace, které bylo
zpusobeno problémy v prabehu vyvoje. Na ¢asovy harmonogram mé¢l vliv také schvalovaci
proces platformy Steam. Ten standardné trva ptiblizné€ 3 az 5 pracovnich dni, avsak v pfi-
pad¢ neschvaleni aplikace, tak jak se stalo 1 pii vyvoji této prace, musi produkt absolvovat
dalsi schvalovaci proces, ¢imz se celkova doba validace mlize prodlouzit az na 12 pracov-
nich dnt.

S prihlédnutim k t€émto komplikacim nebylo tedy mozné uzivatelské testovani v plano-
vaném rozsahu realizovat pfed odevzdanim prace. Autor proto provedl alespon vlastni tes-
tovani na dvou jemu dostupnych zatizenich. Toto testovani bylo zaméteno zejména na ove-
feni zakladni funkc¢nosti aplikace, spravné spusténi, stabilitu, pouzitelnost ovladacich prvka
a kontrolu chovani aplikace v béznych situacich. Prubéh a vysledky tohoto svépomocného
testovani jsou popsany v nasledujici kapitole.

7.6 Testovani funkénosti aplikace autorem
Testovani aplikace autorem bylo provedeno na dvou zafizenich, a to vykonovée silném osob-
nim pocitaci a prumérném kancelarském notebooku. Jejich konfigurace jsou v tabulce nize:

Tab. 3: Specifikace testovacich zarizeni

Komponenty Pocitac Notebook
Operacni systém Windows 11 Windows 11
Procesor Intel Core 15-12600K Intel Core 17-1260p
Operacni pamét’ 32GB 5200MHz 16GB 4800MHz
Graficka karta NVIDIA RTX 4070 12GB Intel Iris Xe Graphics
Pevny disk 2TB SSD 512GB SSD
7.6.1 Funkéni testovani aplikace

V ramci funkéniho testovani byly ovéteny hlavni ¢asti aplikace, zejména spusténi aplikace,
prace s hlavnim menu, vytvofeni nového kurzu, nacteni existujiciho kurzu, ptidavani kapitol
a Uprava vyukového obsahu. Déle bylo testovano ukladani a opétovné nacitani dat ve for-
matu JSON.

Vsechny testované funkce pracovaly spravné a béhem testovani nebyly zjistény chyby,
které by branily béznému pouzivani aplikace.

7.6.2 Uzivatelské rozhrani
Testovani uzivatelského rozhrani bylo zaméteno na piehlednost jednotlivych obrazovek,
funkénost tlacitek, reakce na uzivatelské vstupy a orientaci v aplikaci. Bylo ovéfeno, Ze
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jednotlivé prvky rozhrani spravné reaguji na kliknuti a ze prechody mezi obrazovkami pro-
bihaji podle ocekéavani.

Uzivatelské rozhrani bylo pfi testovani vyhodnoceno jako funkéni a srozumitelné. Ne-
byly zjistény zadné zasadni problémy v ovladani aplikace.

7.6.3 Ukladani a nacitani dat
Pti testovani ukladani dat bylo ovéteno, ze aplikace spravné vytvaii soubory kurzl, uklada
do nich zadané informace a dokaze je pfi dalSim spusténi opét nacist. Testovana byla také
prace s kapitolami a vyukovymi moduly v rdmci vytvofeného kurzu.

Ukladani 1 nacitani dat probihalo spravné a vytvotené kurzy zustaly po restartu aplikace
zachovany. Stejné vysledky byly i pfi testovani spravného zobrazovani ve studijnim rezimu.

7.6.4 Steam API

V ramci testovani Steam API bylo ovéfeno automatické zalohovani kurzi, které dosud ne-
byly vydany na Steam Workshop. Cilem tohoto testu bylo ovéfit, zda mize uzivatel pokra-
covat v praci na rozpracovanych kurzech také na jiném zatizeni. Test potvrdil, ze pii zavieni
aplikace se spravné vytvarené kurzy, jejich zmény se zalohuji a pted spusténim aplikace na
jiném zafizeni se spravné zkontroluji zmény na cloudu a piipadné se stdhnou, aby uzivatel
mohl pokracovat na rozpracovanych kurzech.

Dale bylo testovano nahrani vytvoreného kurzu na Steam Workshop a automatické sta-
hovani kurzl, které uzivatel na Workshopu odebira. Soucasti testovani bylo také ovéteni
aktualizace jiZ staZené¢ho kurzu v piipadé, Ze doSlo ke zméné jeho obsahu na Workshopu.
Stahovani odebiranych kurzl funguje spravné a vydani kurzu na workshop také. Pouze pro
aktualizaci zménéného obsahu jiz staZzeného kurzu vyZzaduje restartovani platformy Steam
pokud tviirce kurzu provede aktualizaci ve chvili, kdy ma studujici uzivatel aplikaci spusté-
nou.

Vsechny testované funkce napojené na Steam API jinak pracovaly spravné. Automa-
tické zalohovani, nahravani kurzi na Workshop 1 stahovani probéhly bez chyb.
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8 Moznosti budouciho rozsireni aplikace

Aplikace vytvorena v ramci této bakalarské prace predstavuje zaklad vyukového systému,
ktery by mél byt intuitivni, jednoduchy na pouzivani a v budoucnu je mozné jej dale rozsi-
fovat. Diky tomu, Ze je aplikace vytvofena v hernim enginu Unity a zaroven propojena se
sluzbou Steam, nabizi hned nékolik zajimavych moznosti dalsiho vyvoje.

Jednou z hlavnich moznosti rozsifeni je doplnéni dalSich typt vyukovych moduli.
Kromé¢ zékladnich karti¢ek nebo jednoduchych otdzek by bylo mozné piidat naptiklad ca-
soveé omezené testy, dopliiovani chybéjicich vyrazl nebo ptifazovani pojmu. Diky Unity by
mohly byt tyto tlohy doplnény o animace, zvukové efekty, kratkd videa nebo interaktivni
vizudlni prvky. Aplikace by tak mohla ptsobit atraktivnéji a vice vyuZzivat moznosti herniho
enginu.

Vyznamny potencidl mé také vyuziti Steam API. Jednou z nejvhodné;jsich funkci jsou
achievementy'®, které by mohly byt udélovany napiiklad za pocet dokonéenych kurzi, do-
sazeni vysoké uspésnosti, pravidelné uceni nebo vytvoreni vlastniho vyukového materidlu.
Achievementy by v tomto piipadé neslouzily pouze jako herni odména, ale také jako moti-
vacni prvek a ukazatel dlouhodobého pokroku. Kromé toho by bylo mozné vyuzit také
Steam statistiky nebo Zebricky. Ty by mohly zobrazovat naptiklad zebti¢ek vybranych ptatel
uzivatele v uspésnosti dan¢ho kurzu.

Velmi praktickym rozsifenim by bylo také vyuziti Steam Cloudu o funkce ukladani
postupu uzivatele ve studijnim rezimu, vysledky testil nebo nastaveni aplikace. UZivatel by
tak mohl pokracovat ve studiu i na jiném pocitaci bez nutnosti ru¢niho ptenaseni soubort.

V neposledni fad¢ je moZnost pfidani vicejazycné lokalizace a postupna Uprava uziva-
telského rozhrani na zaklad¢€ zpétné vazby od uzivateli.

Celkové lze tict, ze propojeni Unity a Steamu dava aplikaci dobry zéklad pro dalsi roz-
voj. Nejveétsi potencial maji zejména nové interaktivni typy uloh, sledovani pokroku, achie-
vementy a rozsifeni cloudového ukladani. Diky t€émto rozsifenim by se aplikace mohla po-
stupné zmeénit z jednoduchého vyukového néstroje na komplexnéjsi platformu pro tvorbu,
procvicovani a sdileni vzdélavaciho obsahu.

15 Achievement = Ohodnoceni uZivatele, v pfipadé platformy Steam prostiednictvim specialni integrované
funkce
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Zaver

Cilem této bakalaiské prace bylo navrhnout a vytvofit vyukovou aplikaci v hernim enginu
Unity 6, ktera umozni tvorbu, Upravu a nasledné studium uzivatelsky vytvorenych kurzi.
Prace vychazela z potieby vytvofit nastroj, ktery nebude omezen pouze na predem pftipra-
veny obsah, ale umozni uzivatelim vytvaret vlastni vyukové materidly bez nutnosti zdsahu
do zdrojového kodu aplikace a bude jednoduchy na pouzivani. Tento cil byl v ramci préace
naplnén vytvoienim funkéniho prototypu aplikace, ktery propojuje tvotivy rezim, studijni
rezim, lokalni ukladani dat, jejich zadlohovani a distribuci prostiednictvim platformy Steam.

V teoretické Casti prace byl nejprve popsan Sirsi kontext e-learningu, vyukovych apli-
kaci, serious games a gamifikace. Bylo ukazéno, Ze digitalni vzdé€lavaci néastroje maji vy-
znam zejména tam, kde je potieba zvysit aktivitu studenta, umoznit individualni tempo uceni
a nabidnout okamzitou zpétnou vazbu. Déle byla provedena analyza vybranych existujicich
feSeni, naptiklad aplikaci Duolingo, Autoskola Plus, Kahoot! a systému Moodle. Tato ana-
lyza ukézala, ze dostupné platformy Casto nabizeji bud’ silnou gamifikaci, nebo rozsahlé
moznosti spravy vyuky, ale zadroveii mohou byt omezeny konkrétnim obsahem, slozitosti
ovladani nebo zavislosti na online infrastruktuie. Na zaklad¢ technologického srovnani byl
pro praktickou realizaci zvolen engine Unity 6, ptedevsim kviili moznosti tvorby desktopové
aplikace, vyuziti systému UI Toolkit a dobré pfipravenosti pro integraci se sluzbami tietich
stran.

Prakticka ¢ast prace se zaméftila na navrh pozadavki, datového modelu a samotnou im-
plementaci aplikace. Pro ukladani kurzi byl zvolen format JSON, ktery umoznuje piehledné
reprezentovat strukturu kurzu, jeho kapitoly a jednotlivé vyukové moduly. Vyhodou tohoto
feSeni je jednoducha cCitelnost, prenositelnost a moznost ukladani dat lokalné na zafizeni
uzivatele. Soucasti navrhu byla také sprava pfiloZzenych souborti, které jsou ukladany do
samostatné sloZky kurzu a automaticky pojmenovavany tak, aby bylo mozné je jednoznacné
ptifadit ke konkrétni kapitole a modulu.

Vysledna aplikace obsahuje tvofivy rezim, ve kterém muze uzivatel zalozit novy kurz,
upravovat jeho kapitoly a vkladat do nich rtizné typy vyukovych moduli. Implementovany
byly naptiklad pozndmkové moduly, kvizové otazky, karty pro procvi¢ovani pojmii a modul
typu drag and drop pro fazeni odpovédi. Tyto prvky umoziuji vytvaret riznorody vzdélavaci
obsah a ptizplsobit kurz konkrétnim potfebam vyucujiciho nebo studenta. Diiraz byl kladen
také na piehlednost rozhrani, barevné odliSeni modulii pro rychlou orientaci uzivatele v pro-
sttedi a jednoduché ovladani pomoci mysi a klavesnice.

Druhou hlavni ¢asti aplikace je studijni rezim. V ném uZivatel prochdzi vytvotené nebo
stazené kurzy a jednotlivé moduly jsou mu zobrazovany v podobé& vhodné pro uceni. Apli-
kace poskytuje okamzZitou zpétnou vazbu u interaktivnich tloh, ¢imz podporuje aktivni pro-
cvicovani uc¢iva. Soucasti studijni ¢asti je také ukladani Spatn€ zodpoveézenych otazek, které
1ze nasledné vyuzit pro opakovani problematickych ¢asti kurzu. Tim aplikace nepfedstavuje
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pouze pasivni prohlize¢ studijnich materialQ, ale nabizi i zakladni mechanismy podporujici
efektivnéjsi uceni.

Vyznamnou ¢asti prace byla také ptiprava aplikace na distribuci a integraci se sluzbami
Steamworks. V praci byly popsdny moznosti vyuziti SteamID pro identifikaci uZzivatele,
Steam Workshopu pro sdileni kurzli a Steam Cloudu pro praci s daty a jejich automatické
zalohovani. Soucasti feSeni byla také pfiprava stranky aplikace v obchod¢ Steam a ptiprava
buildu pro distribuci. Diky tomu ma vysledny prototyp potencial fungovat nejen jako lokalni
vyukovy nastroj, ale také jako zaklad komunitni platformy, ve které mohou uzivatelé vytva-
fet a sdilet vlastni kurzy.

Za hlavni pfinos prace lze povazovat vytvoreni funk¢niho zédkladu vyukové aplikace,
ktery spojuje jednoduchou tvorbu obsahu, lokalni praci s daty, studijni rezim a moznost sdi-
leni kurzh pres platformu Steam. Aplikace ukazuje, ze herni engine Unity 6 lze efektivné
vyuzit nejen pro tvorbu klasickych her, ale také pro vyvoj vzdélavaciho softwaru zaméte-
n¢ho na uzivatelsky vytvafeny obsah. Zvolené feSeni zarovenn ponechava prostor pro dalsi
roz§ifovani bez nutnosti zasadni zmény architektury.

Do budoucna je mozné aplikaci rozsitit o dalsi typy vyukovych modulii, pokrocilejsi
systém statistik nebo detailnéjs$i vyhodnocovani uspésnosti studenta. Dal§im vhodnym smé-
rem rozvoje je hlubsi integrace se sluzbou Steam Workshop, dlouhodobé uZivatelské testo-
vani, doplnéni lokalizaci a optimalizace uzivatelského rozhrani podle zpétné vazby redlnych
uzivatelii. Vysledna préce tak neptedstavuje pouze uzavieny prototyp, ale predevsim zaklad
pro dalsi vyvoj vyukové aplikace, kterd miize byt v budoucnu rozsifena do podoby plnohod-
notného néstroje pro tvorbu, sdileni a studium vzdélavacich kurzi.
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