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Abstrakt

Bakalarska prace se zaméfuje na tvorbu pedagogického materidlu pro vyuku vyvoje
pocitacovych her s vyuZitim platformy Unity a programovaciho jazyka C#. Hlavnim cilem
je poskytnout studentlm interaktivni a prakticky orientovany zplsob vyuky, ktery propojuje
teoretické zaklady herniho vyvoje s jejich aplikaci v redalném projektu. Prakticka cast prace
zahrnuje navrh a implementaci jednoduché 2D hry, ve které hrac¢ ovlada vozidlo pohybujici
se po herni mapé, sbird zasilky a dorucuje je zdkazniklm. Hra obsahuje zakladni herni
mechaniky, jako je fizeni vozidla, prace s fyzikou, kolizni systém, casovy limit, jednoduché
uzivatelské rozhrani ¢i dynamické generovani objektl. Tyto prvky slouZi jako modelovy ptiklad,
na némz Ize demonstrovat typicky proces vyvoje malé hry v Unity.

Soucasti prace je také tvorba vyukového kurzu, ktery kombinuje textové materialy, instruktazni
videa, praktické uUkoly a testy. Cely kurz je exportovan ve formatu SCORM a integrovan
do vzdélavaci platformy LMS Moodle, coz umozZnuje jeho snadné nasazeni v prostredi
elektronického vzdélavani. Forma tohoto zpracovdani podporuje moderni pedagogické pfistupy,
které kladou dliraz na samostatnou praci studenta a propojeni vykladu s okamZitou praktickou
aplikaci.

Cilem prace je vytvofit uceleny a didakticky efektivni vyukovy modul, ktery studentdim umozni
pochopit zakladni principy vyvoje her v Unity a zdroven jim poskytne prvotni zkusSenost
s kompletnim vyvojovym procesem od navrhu projektu aZz po jeho prezentaci ve formé
vyukového obsahu v LMS.

Klicova slova

Unity; C#; SCORM; LMS Moodle; vyvoj her; vyuka programovani; 2D hry; herni engine; e-
learning; pocitacové hry

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to create educational materials for teaching game development
using the Unity platform and the C# programming language. The primary objective is to provide
students with an interactive and practically oriented method of learning that combines
theoretical knowledge with its direct application in a real project. The practical part of the thesis
includes the design and implementation of a simple 2D game in which the player controls
a vehicle moving around a map, collecting packages and delivering them to customers. The game
features fundamental mechanics such as movement control, physics handling, collision
detection, object spawning, a time limit, and a basic user interface. These elements serve as
a model example for demonstrating the typical workflow of developing a small game in Unity.

The thesis also focuses on the creation of a complete educational course that includes textual
study materials, instructional videos, practical assignments, and quizzes. The course is exported
as a SCORM package and integrated into the LMS Moodle platform, enabling easy deployment
within an e-learning environment. This approach supports modern pedagogical methods that



emphasize active learning, self-study, and the connection between theory and hands-on
practice.

The overall goal of the thesis is to develop a comprehensive and pedagogically effective learning
modaule that helps students understand the essential principles of game development in Unity
while gaining experience with the full development process—from game design to the creation
of reusable instructional content.

Keywords

Unity; C#; SCORM; LMS Moodle; game development; programming education; 2D games; game
engine; e-learning; video games
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Uvod

Vyvoj pocitatovych her predstavuje dynamicky se rozvijejici oblast informacnich technologii,
ktera pritahuje pozornost jak profesionalnich vyvojarl, tak Siroké verejnosti. Rostouci
dostupnost modernich hernich enginll umozZriuje vytvaret funkcni a vizudlné atraktivni hry
i zacatecnikam, kteti tak maji moznost osvoijit si zakladni principy programovani prostrednictvim
interaktivnich uloh. Pocitacové hry nabizeji nejen zabavu, ale také efektivni zptsob uceni, jelikoz
spojuji motivaci, okamZitou zpétnou vazbu a praktickou aplikaci ziskanych znalosti.

Bakalarska prace se zaméfuje na tvorbu pedagogického materidlu pro vyuku vyvoje
pocitacovych her s vyuzitim nastroje Unity a programovaciho jazyka C#. Cilem prace je vytvofit
uceleny vyukovy modul, ktery studentdm umozni porozumét zakladnim principiim herni logiky,
skriptovani a prace s hernim enginem. Soucasti prace je také vytvoreni multimedialnich
vyukovych materialQ zahrnujicich texty, instruktadzni videa, prakticka cviceni a testy. Materidly
jsou nasledné integrovany do vzdélavaci platformy Moodle prostfednictvim SCORM balicku.

V praktické casti je navrZena a realizovana jednoducha 2D hra, v niZ hra¢ ovlada vozidlo
pohybujici se po herni mapé, sbird zasilky a dorucuje je zakaznik(im. Hra obsahuje zakladni herni
mechaniky, jako je prace s fyzikou, detekce kolizi, dynamické generovani objektl, ¢asomira
¢i uZivatelské rozhrani. Tento modelovy projekt slouzi jako prostfedek k demonstraci postupl
pouzivanych pfi vyvoji her v Unity a zaroven jako zakladni platforma pro vyklad jednotlivych
kapitol vyukového kurzu.
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1 Pocitacové hry

Pocitacové hry jsou dulleZitou soucasti digitalni kultury a technologického rozvoje. Jsou
definovany jako interaktivni média, kterd hracm umoznuji ovliviiovat pribéh herniho déje
a vysledky prostfednictvim predem definovanych pravidel a mechanik. Diky své variabilité
jsou vyuzivany nejen jako zdbava, ale i jako nastroj pro vyuku, simulace a odborny trénink.

1.1 Definice a typologie

Rozdélit pocitacové hry Ize do nékolika kritérii, kterd odrazeji jejich rdzné vlastnosti a moznosti
vyuziti. Kazdy z téchto typl her se vyznaduje odliSnym vyuZitim ve vzdélavani, zabavé
¢i profesionalnim prostredi. Mezi hlavni kategorie patfi:

e Zanry: Akéni hry, strategické hry, simulatory, adventury, RPG (role-playing games),
logické hry a mnoho dalSich. Kazdy Zanr pfindsi specificky styl hrani a zaméreni
na odlisné aspekty, jako je rychlost rozhodovani, feseni problémU nebo tymova
spoluprace.

e Platformy: Hry uréené pro herni konzole, osobni pocitace, mobilni zafizeni ¢i cloudové
hrani. Platformy urcuji technické moznosti hry a jeji dostupnost pro uZivatele.

e Zpusob distribuce: Single-player hry zamérené na individualni zazZitek, multiplayer hry
vyZzadujici interakci vice hraca nebo online hry, které propojuji hrace z celého svéta
prostfednictvim internetu.

1.2 Historie vyvoje

Historie pocitacovych her zacind v poloviné 20. stoleti. Prvni pokusy o vytvoreni digitalnich her
zahrnovaly experimentdlni simulace na velkych pocitacich, které byly tehdy k dispozici pouze
na univerzitach. Jednou z prvnich her byla Tennis for Two (1958), ktera simulovala tenisovou hru
na osciloskopu.

INTENSITY

Obr. 1: Tennis for Two (1958)
Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Tennis for Two
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V 70. letech se objevily prvni komercéné dostupné arkadové hry, jako napfiklad Pong,
které znamenaly prllom v zdbavnim prdmyslu. 80. Iéta pfinesla domdaci konzole a pocitace,
jako Atari nebo Commodore 64, coZ umoznilo rozsifeni her mezi Sirokou verejnost. V 90. letech
herni pramysl dosahl nové urovné diky 3D grafice a komplexnim pfibéhovym hram.

Soucasné hry vyuzivaji nejmodernéjsi technologie, jako je virtudlni realita (VR), rozsifena realita
(AR) a uméla inteligence (Al), které vyrazné méni zpusob, jakym hraci interaguji s hernim svétem.
Herni prlimysl se stal jednim z nejvétSich odvétvi zabavy s rocnim obratem presahujicim stovky
miliard dolara.

1.3 Moderni trendy ve vyvoji her

Moderni herni primysl se neustdle vyviji a reaguje na technologické zmény i rostouci naroky
hracd. Mezi nejvyraznéjsi soucasné tendence patfi zejména zjednodusovani vyvojovych nastrojl
a zpfistupnovani tvorby her Sirsi vefejnosti. Vyznamnou roli hraji multiplatformni nastroje, jako
je napfiklad Unity, které umoznuji vytvaret komplexni hry bez nutnosti hlubokych znalosti
programovani. Diky tomu se do popredi dostdva také komunitni a nezavisla tvorba, ktera ptinasi
nové herni ndpady a experimentalni mechaniky.

Roste také ddraz na hratelnost, pfistupnost a celkovou uZivatelskou zkusenost. Vyvojéri stale
Castéji kombinuji tradi¢ni 2D stylizaci s modernimi postupy a technikami, protoze 2D hry
umoznuji rychlejsi prototypovani, pfehlednéjsi vizualni styl a snadnéjsi vyuku zakladnich principt
designu. Tyto trendy maji pfimy dopad i na vzdélavani, kde se hry a herni enginy vyuZivaji nejen
jako nastroje pro vyuku programovani, ale také jako prostfedek k rozvoji logického mysleni
a kreativnich dovednosti.

1.4 Vliv pocitaCovych her

Pocitacové hry predstavuji vyznamny fenomén soucasné spolecnosti a jejich dopad zasahuje
do mnoha oblasti kazdodenniho Zivota. Jednim z nejdlleZitéjsich pozitivnich vlivi je podpora
kognitivnich a technickych dovednosti. Hraci se pti hrani uci rychle reagovat, resit problémy
a analyzovat situace, coZ posiluje jejich kreativitu i strategické mysleni. Hry se rovnéz stavaji
dlleZitou soucasti vzdélavani, kde slouzi jako nastroj umoziujici interaktivni a atraktivni formu
vyuky. Ucebni hry mohou pfispét k lepsSimu pochopeni napfiklad matematickych, logickych
¢i programovacich koncept(.

Vyznamny je také ekonomicky dopad herniho primyslu, ktery se radi mezi nejrychleji rostouci
odvétvi zabavniho prliimyslu. Herni vyvoj zaméstnava siroké spektrum profesi, od programator(
pres grafiky a designéry az po specialisty na hudbu &i zvuk.

Vedle pozitivnich dopadi jsou vsak pocitacové hry diskutovany také v souvislosti s moznymi
riziky, mezi néZ patfi zejména vznik navykového chovani ¢i nadmérné traveni ¢asu hranim.
Aspekty jsou pfedmétem dlouhodobych vyzkum( a jejich hodnoceni se rlizni. V kontextu
prace jsou hry nahlizeny predevsSim jako nastroj pro rozvoj znalosti a dovednosti, zejména
v oblasti programovani a kreativniho mysleni.
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1.5 Vyvoj her

Vyvoj her je komplexni proces, ktery kombinuje technické dovednosti, kreativitu a tymovou
spolupraci. Tento obor zahrnuje nékolik fazi, od planovani a navrhu az po implementaci,
testovani a distribuci. Vyvoj her je nejen technickou disciplinou, ale i uménim, které vyZaduje
pochopeni herni mechaniky, vizuadlniho designu a interakce s hraci.

Obr. 2: Vyvoj her
Zdroj: https://www.turing.com/resources/4-reasons-why-you-should-hire-a-video-game-

developer

1.6 Zaklady herniho designu

Herni design predstavuje klicovou disciplinu v procesu vyvoje pocitacovych her, jejimzZ cilem
je definovat strukturu, pravidla a celkovy charakter herniho zazitku. Jeho Ukolem je navrhnout
takové herni prvky a mechaniky, které budou pro hrace srozumitelné, zabavné a dostatecné
motivujici. Zdkladem herniho designu jsou herni mechaniky, pravidla a akce, které mize hrac
ve hfe vykondvat. Tyto mechaniky urcuji interakci hrace s hernim svétem a vytvareji rdmec
celého herniho zazitku.

DuleZitou soucasti herniho designu je také tzv. core gameplay loop, opakujici se cyklus ¢innosti,
ktery tvofi jadro hratelnosti. Jedna se o sekvenci akci, které hrac vykonava opakované po celou
dobu hrani, a které musi byt dostatecné pritazlivé, aby udrzely jeho pozornost. Spravné navrzeny
cyklus vede hrace k tomu, aby se k hie vracel, protozZe nabizi rovhovahu mezi vyzvou, odménou
a pokrokem.

Zasadni roli hraje také vyvazenost obtiznosti. Kvalitni herni design zajistuje, Ze hra neni ani pfilis
jednoduchd, ani nadmérné frustrujici. VyvaZenost se tyka nejen obtiznosti jednotlivych dkold,

ale také tempa hry a miry odmén. DuleZitd je rovnéz srozumitelna a funkéni zpétna vazba,
ktera hrace informuje o vysledcich jeho akci a motivuje ho k dalsimu postupu. Zpétna vazba
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zahrnuje vizudlni efekty, zvukové signaly, zvyraznéni objekt( ¢i aktualizaci uzivatelského
rozhrani.

Herni design je interdisciplinarni oblasti, kterd vyZaduje spolupraci programatort, grafik(,
zvukarQ a dalsich odbornik(. Kazdy prvek musi byt navrZen tak, aby zapadal do celku a pfispival
k ucelenému hernimu zaZitku. Dobre sladéné mechaniky, estetika a technické zpracovani
jsou klicem k tomu, aby vysledna hra byla nejen funkcni, ale pfedevsim atraktivni pro hrace.

1.7 Technologie ve vyvoji her

Pouziti modernich technologii hraje zasadni roli v celém procesu vyvoje pocitacovych her.
UmozZnuje vytvaret vizualné propracované, technicky stabilni a interaktivni projekty, které
spliuji soucasné standardy herniho primyslu. Nastroje pouZivané pfi vyvoji her se neustale
vyvijeji a stavaji se pristupnéjsimi, coZ vyrazné snizuje prekazky pro zacatecniky i nezdvislé
e Herni enginy: platformy jako Unity, Unreal Engine nebo Godot poskytuji komplexni
prostfedi pro tvorbu 2D i 3D her. Obsahuji ndstroje pro prdci se scénami, fyzikou,
animacemi, skriptovanim a uZivatelskym rozhranim. Unity patfi mezi nejrozsirené;jsi diky
intuitivnimu ovladani a podpore multiplatformniho vyvoje.

e Grafické nastroje: software, jako je Blender, Adobe Photoshop nebo Affinity Designer,
umoznuje vytvareni 2D i 3D grafiky, animaci a textur. Tyto programy poskytuji
vyvojardm moznost navrhovat vlastni vizualni styl her a optimalizovat grafické podklady
pro herni engine.

e Programovaci jazyky: vyvoj herni logiky a mechanism( je tradi¢né zaloZen na jazycich
C#, C++ nebo Python. Unity vyuziva predevsim CH, ktery nabizi kombinaci jednoduché
syntaxe a dostatecné flexibility pro tvorbu komplexnich systém.

e Testovaci a diagnostické ndastroje: moderni vyvojové prostiedi umozZnuje
automatizovat testovani kolizi, vykonu nebo logiky hry. Profiler, ladici ndstroje
a simulatory zatéZze pomahaiji identifikovat chyby a optimalizovat hru jesté pred jejim
dokoncenim.

Tyto technologie se vzajemné dopliuji a spole¢né umoznuji efektivni vyvoj hernich projektd
rizné sloZitosti. V kontextu této prace je hlavni pozornost vénovana nastroji Unity
a programovacimu jazyku C#, které tvori zaklad tvorby ukazkové hry i vyukového materidlu.

14



2 Unity

Unity je jednim z nejrozsitfenéjsich hernich engin(, pouzivanym pro vyvoj 2D i 3D her. Je oblibeny

diky své pristupnosti, rozsahlé dokumentaci a podpore Sirokého spektra platforem, véetné PC,

konzoli, mobilnich zafizeni a VR.

2.1 Hlavni vyhody Unity:

Univerzalnost: Umozriuje vyvoj her pro rGzné platformy bez nutnosti vyznamnych zmén
v kédu.

Programovani v C#: Unity vyuZiva intuitivni a pfistupny jazyk C#, coZ usnadiuje vyuku
i praci vyvojara.

Asset Store: Poskytuje vyvojarlm pristup k tisicdm modell, textur a nastrojd,
které urychluji vyvoj.

Podpora VR a AR: Unity je Casto preferovdno pro projekty zaméfené na virtudlni
nebo rozsifenou realitu.

@ Unity

Obr. 3: Unity logo
Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Unity %28game engine%29

2.1.1 Unreal Engine

Unreal Engine, vyvijeny spolecnosti Epic Games, je znamy svym vykonem a pokrocilymi

grafickymi moznostmi. Je ¢asto pouZivan pro tvorbu AAA her a filmovych vizudlnich efektl diky

svym vykonnym nastrojlim pro praci s 3D grafikou.

Hlavni vyhody Unreal Engine:

Realisticka grafika: Unreal Engine nabizi technologie jako ray tracing (renderovaci
technika pouzivana v pocitacové grafice k simulaci fyzikdlné presného chovani svétla)
a fotorealistické renderovani.

Blueprints Visual Scripting: UmozZiuje vytvaret herni mechaniky bez nutnosti psat kéd,
coz usnadnuje praci méné zkusenym vyvojarim.

Pokrocilé nastroje pro fyziku a animace: Poskytuje realistické simulace pohybu
a interakce objekt(.

Podpora velkych projektd: Unreal Engine je idealni pro rozsahlé a komplexni hry
s detailni grafikou.
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UNREAL

ENGINE

Obr. 4: Unreal Engine Logo
Zdroj: https://rvb.fandom.com/wiki/Unreal _Engine

2.1.2 Godot

Godot je open-source herni engine, ktery si ziskava popularitu diky své jednoduchosti, flexibilité
a dostupnosti. Je vhodny pro vyvoj 2D i 3D her, pficemz klade dlraz na intuitivni uzivatelské
rozhrani a nizkou ndrocnost na systémové zdroje.

Hlavni vyhody Godotu:

e Otevieny kod: Engine je zcela zdarma, bez licencnich poplatkl, coz z néj ¢ini skvélou
volbu pro nezavislé vyvojare.

e Jednoduché skriptovani: Pouziva vlastni jazyk GDScript, ktery je snadno pochopitelny
a podobny Pythonu.

¢ Flexibilita: UmoZznuje vyvoj pro rGzné platformy, véetné mobilnich zafizeni a konzoli.

e Lehkost: Diky nizkym systémovym pozadavkim je Godot idedIni pro mensi projekty
a indie hry.

.
GODO

w Game engine
‘ ’ ’ ’ ,

Obr. 5: Godot Engine
Zdroj: https://qodotengine.orq/
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2.2 Faze vyvoje her

Vyvoj pocitacovych her probiha ve vice po sobé navazujicich etapach, z nichz kazda ma specificky

ucel a charakter. Tyto faze spolecné tvori uceleny proces, ktery umoziuje prevést pavodni

myslenku do funkéniho herniho produktu. Jednotlivé ¢asti vyvoje se vzajemné prolinaji a ¢asto

se k nim pfistupuje cyklicky, predevsim pfi testovani nebo Upravé hernich mechanik. Grafické

znazornéni typickych fazi vyvoje je uvedeno na obrazku nize.

6 Key Stages »
of Game Development

Pre-production Production

Post-production

Obr. 6: Faze vyvoje her

Zdroj: https://kevurugames.com/blog/6-key-stages-of-game-development-from-concept-to-standing-

ovation/

Vyvoj her Ize shrnout do nasledujicich zédkladnich fazi:

Planovani a koncept (Pre-production): V pocatecni fazi se formuluje zakladni myslenka
hry, jeji cilova skupina, herni mechaniky a celkovd vize. Soucasti je také ndvrh
technologii, volba herniho enginu a vytvoreni Uvodni dokumentace, ktera slouzi jako
podklad pro dalsi vyvoj.

Prototypovani (Pre-production): Pro ucely ovéreni hernich napadl se vytvareji
jednoduché prototypy, které umoznuji rychle testovat jednotlivé mechaniky, interakce
nebo vizualni styl. Tento krok pomaha odhalit pripadné problémy jesté pred zahajenim
plné produkce.

Produkce (Production): V hlavni fazi vyvoje probiha implementace vsech kli¢ovych
prvkld hry. Zahrnuje programovani, tvorbu grafickych podkladd, zvukd a animaci, navrh
uZivatelského rozhrani a celkovou integraci hernich systému. Produkce tvofi ¢asoveé
nejnarocnéjsi ¢ast projektu.

Testovani (Testing): V této fazi se zaméruje pozornost na identifikaci a odstranéni chyb,
ladéni hratelnosti a optimalizaci vykonu. Testovani zajistuje stabilitu hry a ovéfuje, zda
jsou vSechny mechanismy funkéni a odpovidaji plvodnimu navrhu.

Pfedbézné vydani (Pre-launch): Zahrnuje findIni Gpravy a ptipravu hry na distribuci.
V této fazi se obvykle vyhodnocuji vysledky interniho testovani, dokoncuje
se marketingova komunikace a provadi se posledni optimaliza¢ni kroky.

Vydani a nasledna podpora (Launch a Post-production): Po dokonceni vsech
predchozich krokd je hra distribuovana na zvolené platformy, napfiklad Steam nebo
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mobilni obchody. Po vydani nasleduje faze podpory, kterd zahrnuje opravy chyb,
vydavani aktualizaci nebo rozsifujiciho obsahu na zakladé zpétné vazby hraca.

2.3 Budoucnost herniho vyvoje

Budoucnost herniho vyvoje je Uzce spjata s rychlym technologickym pokrokem, ktery zdsadné
ovliviiuje podobu herniho pramyslu. Virtualni realita (VR) a rozsifena realita (AR) se stavaji stale
dostupnéjsimi, coz umoziuje hra¢lim prozivat hry zcela novym zptsobem. Tyto technologie jsou
vyuzivany nejen ve hrach, ale také v simulacich a tréninkovych programech, napfiklad pro vycvik
pilotd nebo Iékaru.

Dalsim vyznamnym smérem je vyuZiti umélé inteligence (Al), ktera nachazi uplatnéni pfi tvorbé
realistickych NPC (nehratelnych postav) a adaptivnich hernich prostfedi. Al také umoziuje
personalizaci herniho zazitku, kdy se hra ptizpUsobuje schopnostem a preferencim hrace.

Herni pramysl se rovnéZz zaméfruje na nezavislou tvorbu her. Diky dostupnosti modernich
nastrojd, jako jsou Unity a Godot, maji i malé tymy moZnost vytvaret hry s vysokou kvalitou.
Nezavisla produkce ptinasi inovativni pristupy k designu a pfibéhtm, které casto nejsou typické
pro velka studia.

2.4 Rozdily mezi 2D a 3D

Vyvoj her zahrnuje rizné pristupy v zavislosti na tom, zda je hra navrzena ve 2D, 3D nebo pro
virtudlni realitu (VR). Kazidy z téchto pfistupl ma své specifické pozadavky, nastroje
a technologické vyzvy.

2.4.1 Hry ve dvourozmérném prostoru

2D hry predstavuji nejjednodussi formu herniho vyvoje, zamérenou na dvourozmérny prostor.
Obrazy, nazyvané sprite, se pohybuji v roviné X a'Y, coZ usnadriuje praci s grafikou a mechanikou.
Typickymi priklady jsou platformové hry, puzzle nebo arkady.

Vyhody:
e Mensi ndrocnost na grafické zdroje.
e Jednodussi programovani herni fyziky.
e Idedlni pro zacinajici vyvojare.
Nevyhody:
e Omezena vizudini hloubka.

e Mensi prostor pro realistické simulace.
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Obr. 7: Super Mario Bros
Zdroj: https://www.cbr.com/hardest-2d-mario-levels-ranked/

2.4.2 Videohry v tfirozmérném prostoru

3D hry umoznuji hracdm pohybovat se ve trojrozmérném prostoru (X, Y, Z). Tento typ her vyuziva
3D modely a komplexni texturovani, coZ ptinasi realisticky vzhled a vétsi ponoreni do herniho
svéta. Typickymi ptiklady jsou RPG, simulatory nebo akéni hry.

Vyhody:

e Realisticka grafika a fyzika.

e MoizZnost komplexniho herniho designu (oteviené svéty, detailni animace).
Nevyhody:

e Vyssi naroky na hardware a vyvojové dovednosti.

e DelSivyvojovy cyklus.

Obr. 8: Doom

Zdroj: https://doomhell.com/index.php/2019/07/28/doom-builder-guide-3d-floors/
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3 LMS Moodle

LMS (Learning Management System) Moodle je open-source platforma uréena pro tvorbu
a spravu e-learningovych kurzu. Diky své flexibilité a Siroké skale funkci patti mezi nejrozsirené;jsi
nastroje pouzZivané ve vzdélavani. Moodle umoziuje ucitellm vytvaret interaktivni kurzy,
spravovat studijni materidly a sledovat pokroky studentd.

3.1 Klicové vlastnosti Moodle

Moodle nabizi Siroké spektrum funkci, které ho ¢ini vhodnym ndstrojem pro vzdélavaci instituce
i jednotlivce:

e Podpora raznych typl obsahu: Texty, prezentace, videa, interaktivni kvizy, SCORM
balicky.

e Sprava uzZivatelG: Umoznuje jednoduchou registraci, pfifazovani roli (ucitel, student,
spravce) a spravu kurz(.

e Sledovani pokroku: Ucitelé mohou monitorovat Ucast a vysledky studentl v kurzech.

¢ Modularita: Moodle umoznuje pfidavat a upravovat funkce prostrednictvim plugint.

e Open-source povaha: Diky svému volné dostupnému koédu je Moodle pfizplsobitelny
specifickym potrebam uzivatel(.

3.2 Vyznam Moodle ve vzdélavani

Moodle predstavuje Siroce vyuzZivany nastroj, ktery umoziiuje vzdélavacim institucim efektivné
organizovat a poskytovat kurzy v online prostfedi. Platforma podporuje vzdélavani na dalku,
diky ¢emuZ mohou studenti pristupovat k vyukovym materialiim kdykoliv a odkudkoliv. Moodle
zaroven nabizi moZnosti personalizovaného uceni, jelikoz umozniuje sledovat individudlni
pokroky studentll a prizplsobovat obsah jejich potfebam. Dllezitym prvkem je také podpora
interakce mezi studenty a vyulujicimi prostfednictvim diskusnich fér, chatll a dalsich
komunikacnich nastroju, které usnadniuji spolupraci a vyménu informaci.

Ve spojeni s formatem SCORM ziskdva Moodle jesté Sirsi vyuZiti. UmozZnuje totiz snadnou
integraci interaktivnich materialli, testd a aktivit, jejichz vysledky je moZné automaticky
zaznamendvat a vyhodnocovat. Diky tomu se Moodle stava flexibilni platformou vhodnou
pro moderni e-learningové postupy, které kladou dliraz na aktivni uceni a okamzitou zpétnou
vazbu.

3.3 Role multimedialniho obsahu pfi vyuce programovani

Multimedidlni obsah predstavuje klicovy prvek moderniho e-learningu, zejména v oblastech, kde
je nutné kombinovat teoretické poznatky s praktickou ukazkou. Vyuka programovani a vyvoje
her je jednim z typickych prikladd. V téchto oblastech studenti casto pracuji s abstraktnimi
koncepty, jejichZ pochopeni je vyrazné usnadnéno vizualni, zvukovou nebo interaktivni formou
prezentace.

VyuZziti multimédii pfispiva ke zvyseni didaktické ucinnosti vyukového procesu hned nékolika
zpUsoby. Zaprvé umoziiuje kombinaci textového vykladu s vizualni demonstraci. Napftiklad
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zakladni principy prace s hernimi komponentami v Unity, jako jsou transformace, kolizni vrstvy
nebo uddlosti typu trigger, lze sice popsat textové, avSak skutecného porozuméni studenti
dosahuji ptredevsim tehdy, kdyz vidi jejich fungovani pfimo v editoru. Kratka instruktazni videa
poskytuji okamzity vhled do postup(, které by jinak vyZadovaly zdlouhavé popisy, a pomahaiji
ucinné preklenout rozdil mezi abstraktni teorii a praktickym provedenim.

Dalsim vyznamnym pfinosem multimedidlniho obsahu je moZnost demonstrovat dynamické
jevy, které nelze zachytit statickym textem. V prostiedi Unity se mnohé procesy odehravaji
v redlném case napriklad pohyb objektl, reakce na kolize, aktualizace proménnych v priibéhu
herniho cyklu nebo béh ¢asovace. Instruktazni videa umoZiuji sledovat tyto jevy pfimo béhem
vyvoje a poskytuji studentovi jasnou predstavu o tom, jak jsou skripty propojeny s chovanim
objektl ve scéné.

Multimedialni prvky se uplatniuji i ve zvySovani motivace studentd. Interaktivni kurz, ktery
kombinuje textové popisy, obrazky, videoukazky, testové otazky a praktické ukoly, podporuje
aktivni zapojeni studenta vyrazné vice neZ jednotvarné textové materidly. Videoobsah navic
umoZiiuje studentdm pracovat vlastnim tempem mohou si jej zastavit, zpomalit nebo prehrat
znovu, co? je dlleZité zejména pfi praci s programovacim jazykem C#, kde pochopeni kazdého
detailu miZe zasadné ovlivnit vysledek.

Dalsi vyhodou multimédii je moZnost simultanniho vyuZiti vice forem zpétné vazby. Studenti
mohou sledovat nejen vysledné chovani objekt(l, ale také déni v Inspectoru, konzoli nebo
hierarchii objekt(. To poskytuje komplexni pohled na praci v Unity a umoznuje studentlm rychle
pochopit vyznam jednotlivych komponent a jejich parametrd.

Multimedidlni obsah ma zasadni vyznam také v kontextu e-learningovych platforem.
V kombinaci se SCORM balicky lze videoobsah integrovat do struktury lekci a navazat
jej na testové otazky nebo praktické ukoly. To vede k wvytvoreni uzavieného a logicky
provazaného celku, ktery studentovi poskytuje soudrZznou a ucelenou vyukovou zkusenost.

Diky témto vlastnostem se multimedidlni prvky stdvaji nepostradatelnou soucasti vyuky
programovani a vyvoje her. Jejich zafazeni do vyukového modulu umoznuje efektivni prezentaci
sloZitych technickych postupl a pfispiva ke zlepseni porozuméni i celkové uspésnosti studentd.

3.4 SCORM balicky

SCORM (Sharable Content Object Reference Model) je standard, ktery umozZnuje vytvaret e-
learningové materidly kompatibilni s rGznymi LMS systémy, véetné Moodle. SCORM balicky
obsahuji obsah a logiku pro sledovani aktivit uzivatell, coZz umozriuje monitorovat jejich pokroky
v kurzu.
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SCORM 8 -

Shareable Content Object Reference Model

: ® 0y e

Obr. 9: SCORM
Zdroj: https://www.learnworlds.com/scorm-quide/

3.4.1 Vytvareni SCORM balickd

Kromé komercénich autorware nastrojli, jako jsou Articulate Storyline nebo Adobe Captivate,
existuji také oteviené a bezplatné platformy vhodné pro tvorbu SCORM bali¢kd. Jednou z nich
je exelearning, open-source editor uréeny pro vytvareni interaktivnich vyukovych modull
s podporou standardd SCORM 1.2, SCORM 2004, xAPI (TinCan) a dalsich.

Nastroj exeLearning umoziuje:

e Tvorbu navigacni struktury kurzu, kterd se automaticky prepisuje do SCORM
organizacnich soubord.

e Vkladani textovych, multimedialnich a interaktivnich prvkd, jako jsou kvizy, ukoly,
obrazky ¢i vloZzena videa.

e Jednoduchy export do formatu ZIP, ktery je ihned kompatibilni s vétSinou LMS systémd.

e Upravu metadat SCORM bali¢ku véetné nazvu, popisu, identifikatoru a jazykovych
informaci.

Vyhodou exelLearningu je jeho dostupnost, nizké naroky na systém a jednoduché ovladani, diky
¢emuz je vhodny pro vzdélavaci instituce i pro individualni autory pedagogického obsahu.
Program tak predstavuje efektivni nastroj pro tvorbu vyukovych materialQ, které lze snadno
integrovat do prostfedi LMS, jako je Moodle.

3.4.2 Integrace SCORM balick(

Integrace SCORM balickl do Moodle je pomérné jednoduchy proces, ktery je plné podporovan
nativnimi nastroji této platformy. Vétsinou probiha nasledujicim postupem:

e Nahrani SCORM balic¢ku: Ucitel nahraje .zip soubor obsahujici SCORM modul pfimo
do kurzu prostrednictvim nabidky pro pridani nové aktivity.

e Konfigurace nastaveni: V ramci Moodle Ize urcit pocet povolenych pokusl, zplsob
vyhodnocovani, podminky dokonceni nebo viditelnost pro studenty.
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e Sledovani a analyza: Moodle automaticky zaznamendva vysledky studentd,
jejich prichod aktivitami, ¢as straveny ucenim a Uspésnost v jednotlivych tkolech.

Diky témto moZnostem se SCORM stava efektivnim zplsobem distribuce interaktivniho
vzdélavaciho obsahu, ktery je snadno spravovatelny, pfenosny a vhodny pro Siroké spektrum
vzdélavacich scénard.

3.4.3 Alternativni e-learningové standardy (xAPIl, HSP) a jejich porovnani se SCORM

Standard xAPI, znamy také jako TinCan API, umozZniuje sledovat Sirokou skalu aktivit probihajicich
mimo klasické LMS prostredi. Na rozdil od SCORM, ktery je omezen na interakce uvnitf kurzu,
dokdze xAP| zaznamendvat i ¢innosti realizované v mobilnich aplikacich, webovych strankach,
VR simulacich nebo fyzickém prostfedi. Diky tomu je vhodny pro komplexnéjsi vzdélavaci
systémy, kde je nutné evidovat nestandardni formy uceni. Nevyhodou je vyssi technicka
narocnost integrace a chybéjici nativni podpora ve starsich LMS.

Dalsi alternativou je H5P, open-source nastroj pro tvorbu interaktivnich aktivit, jako jsou videa,
prezentace, simulace i interaktivni kvizy. Vyhodou H5P je jeho jednoduché ovladani, dostupny
editor ve webovém prohlizec¢i a Sirokd podpora v modernich LMS systémech. Na rozdil
od SCORM vsak nenabizi tak detailni sledovani pribéhu studia a neni primarné uréen
pro komplexni strukturovani celych kurzg.

Ve srovnani s témito nastroji zlistdva SCORM vhodnou volbou pro situace, kdy je potfeba
centralné spravovat vyukové moduly, sledovat vysledky student(l a zajistit kompatibilitu napfic
SCORM nardzi na své limity, nicméné jejich pouZiti zavisi na konkrétnich pedagogickych cilech
a technickém zazemi vzdélavaci instituce.

3.5 Srovnani Moodle s dalSimi LMS systémy

Moodle je jednim z nejpopularnéjsich open-source LMS systémda, ale na trhu existuji i dalsi
vyznamni hraci, jako Google Classroom, Blackboard a Canvas. Moodle vynika svou modularitou
a moznosti pfizpGsobeni, coZ je dillezité pro vzdélavaci instituce s unikatnimi potrebami.
Na druhou stranu systémy jako Google Classroom nabizeji jednodussi uZivatelské rozhrani, které
muzZe byt vhodnéjsi pro mensi Skoly nebo individualni uditele.

Canvas a Blackboard jsou ¢asto preferovany vétsimi institucemi diky robustnim funkcim pro
spravu obsahu a integraci s dalSimi systémy. Tyto platformy vsak byvaji licencované a financ¢né
nakladnéjsi ve srovnani s Moodle.

3.6 Kritéria vybéru LMS pro vzdélavaci Ucely

Pti vybéru LMS platformy hraji roli rizné faktory, jako jsou naklady na implementaci, dostupné
funkce, uzZivatelska privétivost a podpora. Moodle je diky své bezplatné licenci oblibeny zejména
ve vzdélavacich institucich, které hledaji ekonomicky vyhodné feSeni. Na druhou stranu placené
platformy mohou nabizet vétsi spolehlivost a profesionalni technickou podporu.
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3.7 Trendy a budoucnost LMS systému

Budoucnost LMS systém( sméfuje k vétsi integraci s pokrocilymi technologiemi, jako je uméla
inteligence. Al mliZze hrat klicovou roli pfi personalizaci vyuky, analyze dat o pokroku student
a vytvareni adaptivnich kurzl. Dalsi potencidl spociva v integraci s VR a AR, které mohou
studentdm prinést zcela nové formy interaktivniho vzdélavani.
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4 Realizace vyukového kurzu v Unity

Cést se zaméfuje na navrh, tvorbu a implementaci vyukovych materialQ uréenych pro vyuku
zakladl vyvoje her v prostfedi Unity. Soucasti realizace je navrh a vyvoj demonstracni hry, tvorba
doprovodnych videi, vyukovych textl, praktickych ukol( a test(. Tyto materialy jsou nasledné
integrovany do LMS Moodle pomoci SCORM balicku.

4.1 Navrh ukazkové hry

Vyvoj ukdzkové hry predstavoval uvodni krok praktické casti projektu. Hra byla navriena
jako jednoduchy 2D titul, ktery umozZiiuje demonstrovat zdkladni principy herniho vyvoje v Unity
pohyb hrace, fyziku objekt(, interakce, sbirani predmétl, praci s uZivatelskym rozhranim
a zakladni herni logiku. Hra byla navrZena tak, aby odpovidala znalostem zacinajicich vyvojara,
ale soucasné zahrnovala mnozstvi dil¢ich mechanik, na nichZ Ize ilustrovat fungovani enginu
i skriptovani v C#. Zakladni princip hry spociva v tom, Ze hrac¢ ovlada malé vozidlo pohybujici
se po dvourozmérné mapé stylizované jako méstska oblast.
Ukolem hrace je sbirat zésilky rozmisténé na mapé a dorucovat je ndhodné generovanym
zakaznikim. Hra obsahuje ¢asovy limit, béhem jehoZ trvani se hrac¢ snazi dorucit co nejvice
zasilek. Jednotlivé prvky prostiedi byly vytvoreny jako jednoduché 2D sprity doplnéné o kolizni
komponenty. Navrh mapy i herni mechaniky vychazely z principd, které zacatecnici zvidadnou bez
nutnosti pokrocilych znalosti programovani nebo grafiky, ale zdroven umoZnuji ptirozené
priddvat dalsi prvky.

ALY
P ] i

- .. - am

Obr. 10: Navrh mapy
Zdroj: Vlastni zpracovani
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4.2 Implementace herni logiky v Unity

Implementace herniho prostfedi probihala ve vice etapach. Nejprve byla vytvorena zdkladni
scéna, kterd obsahovala pozadi, kolizni objekty predstavujici hranice mapy a statické dekorace.
Nasledné byly pfidany interaktivni prvky, jako jsou zasilky, zdkaznici a posilujici objekty. Celé
prostfedi funguje na principu 2D fyziky Unity, ktera poskytuje dostatecny zaklad pro simulaci
jednoduchych kolizi a pohyb(. Jednotlivé objekty jsou rozdéleny podle funkci a oznaceny tagy,
coz usnadiuje jejich identifikaci ve skriptech a umozfiuje prehledné fizeni herni logiky.
Struktura scény byla navrzena tak, aby byla pro studenty snadno pochopitelna. Hierarchie
obsahuje hlavni objekt hrace, prefaby sbérnych objekt(, prvek generatoru a samostatnou vrstvu
pro uzivatelské rozhrani. Kazdy objekt ma pfifazen odpovidajici skript, ktery zajistuje jeho
funkénost. Tento modularizovany pfistup umoznuje zacinajicim vyvojarim dobfe pochopit,
jak jednotlivé Casti hry spolupracuji a jak I1ze pomoci komponent a skriptl vytvaret interaktivni
chovani.

Obr. 11: Hierarchie projektu

Zdroj: Vlastni zpracovani
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B v Kolize (Script)

B v Timer (Script)

Obr. 12: Inspector objektu Mcgeen
Zdroj: Vlastni zpracovdni

4.2.1 Pohyb hrace

Implementace pohybu hrace je jednim z klicovych prvk( celé hry, protoZe interakce hrace
s prostfedim tvofi hlavni dynamiku projektu. Pohyb je realizovadn skriptem Racecar.cs, ktery
pracuje s uzivatelskym vstupem z kldvesnice. Skript vyhodnocuje dvé zakladni akce pohyb
vpred/vzad a otaceni vozidla kolem svislé osy. Pohyb i rotace jsou propojeny s proménnymi
urcujicimi rychlost a citlivost fizeni, které lze snadno upravit v Inspectoru diky pouZiti atributu
SerializeField. Soucasti mechaniky pohybu je i proménnd boost (docasné zrychleni), ktera
docasné zvysuje rychlost vozidla. Pokud hra¢ narazi do prekazky, vozidlo se zpomali
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na preddefinovanou hodnotu a hra¢ musi najit opravarensky kli¢, aby se rychlost navratila
do normalu.

Mechanika ukazuje propojeni fizeni vstupu, fyziky a herniho stavu. Logika je pro studenty snadno
rozsiritelna napfriklad o dalsi stavy hrace nebo rizné typy poskozeni.

Update()
{
if(!canDrive) return;
zataceni = of;
jet = of;

if (Keyboard.current.wKey.isPressed)

{

jet = 1f;
}

else if (Keyboard.current.sKey.isPressed)

{
jet = -1f;

}

if (Keyboard.current.aKey.isPressed)

{

zataceni = 1f;

}

else if (Keyboard.current.dKey.isPressed)

{

zataceni = -1f;

transform.Rotate(0,0, zataceni * silaZataceni);
transform.Translate(0, jet * silaRychlost * boost, 9);

4.2.2 Kolizni systém: ndraz a oprava vozidla

Kolizni mechaniky tvofi dalsi daleZitou cast projektu. V pfipadé narazu vozidla do prekazky
se modifikuje rychlost pohybu a hrac je penalizovan docasnym zpomalenim. Tim se simuluje
jednoducha mechanika poskozeni vozidla. Soucasti systému je také objekt reprezentujici nastroj
pro opravu (wrench), ktery umozni vratit vozidlo zpét do plvodniho stavu.

Cast projektu je vhodna pro demonstraci vyuziti koliznich udalosti v Unity, prace s komponentou
Collider2D a podminéného vyhodnoceni stavu objektl. Studenti si na tomto pfikladu mohou
snadno osvojit zplsob, jakym herni logika reaguje na udalosti, a jak je moZné upravovat atributy
hrace na zakladé interakci ve scéné.

if (collision.CompareTag("Wrench") && boost < 1)
{

Debug.Log("OPRAVENO!");
boost = 1f;
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Destroy(collision.gameObject, ©.15f);
audioSource.PlayOneShot(repairUp);

}

else if (collision.CompareTag("Wrench"))

{

Debug.Log("Nepotrebujes opravu.");

OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

Debug.Log("Naboural jsil!");
boost = 0.3f;
audioSource.PlayOneShot(crash);

Untagged
Respawn
Finish
EditorOnly
MainCamera
Player
GameController
v  Boost

wrench

Add Tag...

Obr. 13: Ukazka karty Tag
Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2.3 Mechanika docasného zrychleni (Boost)

Dalsi implementovanou funkci je systém docasného zrychleni, ktery reaguje na sbirani
specialniho herniho objektu. Po jeho aktivaci se na urcitou dobu zvysi rychlost pohybu vozidla,
¢imz hrac ziska taktické zvyhodnéni. Mechanika je vhodna pro prace s proménnymi, které
ovliviiuji herni chovani, a také umoznuje studentim pochopit princip podminéného zpracovani
udalosti.

Boost je koncipovan tak, aby nebyl dostupny v momenté, kdy je vozidlo posSkozené. Tim
se vytvari jednoducha herni rovnovaha — hrac si musi nejprve opravit vozidlo, nez mlze vyuzit
dalsi posileni rychlosti. Implementace této funkce predstavuje zakladni ukazku propojeni
hernich objekt(, kolizi a logiky fizeni stavu hrace.

if (collision.CompareTag("Boost"))

{

if (boost == 1 || boost > 1)
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Debug.Log("BOOST!");

boost = 1.5F;
Destroy(collision.gameObject, ©.15f);
audioSource.PlayOneShot(speedUp);

}

else

{

Debug.Log("Musis prvné opravit auto!");

4.2.4 Systém generace objektl

Systém generace objektl patfi mezi vizudlné nenapadné, ale logicky dlleZité Casti projektu.
Jeho Ukolem je zajistit, aby se ve hie vyskytovala vidy pouze jedna zasilka a jeden zakaznik. Skript
Spawner.cs (generator) pracuje s poli bod( ve scéné, na kterych je mozné nové objekty
generovat. Po doruceni zasilky zdkaznikovi generdtor vytvofi novy par objektl na nahodné
vybranych pozicich. Tim vznika cyklus, ktery udrzuje hru neustale aktivni a hrace motivuje
k dalsim akcim.

Systém je navrien moduldrné, pocet generacnich mist Ize snadno rozsifit pouhym pfidanim
nového prazdného objektu do scény. Stejné jednoduché je i pfidani novych typa predméta.

Transform[] packageSpawnPoints;
Transform[] customerSpawnPoints;

GameObject currentPackage;
GameObject currentCustomer;

Start()

SpawnNewPair();

SpawnNewPair ()

SpawnNewPackage();
SpawnNewCustomer();

PackageCollected()

if (currentPackage != )
Destroy(currentPackage);

PackageDelivered()
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if (currentCustomer != )
Destroy(currentCustomer);

SpawnNewPair();

SpawnNewPackage ()

index = Random.Range(@, packageSpawnPoints.Length);

currentPackage = Instantiate(packagePrefab,
packageSpawnPoints[index].position, Quaternion.identity);

}

SpawnNewCustomer()

index = Random.Range(@, customerSpawnPoints.Length);
currentCustomer = Instantiate(customerPrefab,
customerSpawnPoints[index].position, Quaternion.identity);

}

4.2.5 Uzivatelské rozhrani (Ul)

UZivatelské rozhrani tvofi dlleZitou soucast celkové prezentace hry a poskytuje hraci informace
o aktudlnim stavu herniho pribéhu. V projektu je Ul realizovano pomoci TMP - TextMeshPro
prvkd, které zajistuji moderni vzhled textu a jeho dobrou Citelnost. Zakladnimi prvky jsou
¢asovac, zobrazeni skére a panel indikujici konec hry.

Casovat je Fizen skriptem Timer.cs, ktery v kazdém snimku sniZuje hodnotu zbyvajiciho ¢asu.
Jakmile c¢as dosahne nuly, skript deaktivuje ovladani hrace, zobrazi findlni skére a aktivuje
graficky panel s informaci o ukonéeni hry. Cast projektu predstavuje idealni ukazku propojeni Ul,
skriptovani a herniho stavu. Studenti zde mohou snadno pochopit, jak se Ul aktualizuje
v redlném cCase a jak Ize propojit grafické prvky s logikou hry.

Timer : MonoBehaviour
timelLeft = 60f;
TMP_Text timerText;
Racecar racer;

Update()

timeLeft -= Time.deltaTime;

if(timeLeft <= 0)
{

timelLeft
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if(racer I= ) racer.canDrive =

}

if(timerText !=

{

timerText.text = "Time: "+ Mathf.Ceil(timelLeft).ToString();

4.3 Implementace zvukovych prvk(

Zvukova slozka predstavuje duleZitou ¢ast herniho zaZitku, ktera podporuje orientaci hrace
a poskytuje mu okamzitou zpétnou vazbu na jeho akce. V rdmci praktické ¢asti byla realizovana
jednoduchd, ale funkéni audio implementace vyuZivajici komponentu AudioSource, ktera
je

v Unity urcena k prehravani zvukovych soubort typu AudioClip. Pfestoze se projekt zaméruje
primarné na vyuku zakladnich principt herniho vyvoje, zvukové prvky zde slouZi jako ukazka
toho, jak Ize propojit herni logiku se zvukovou odezvou

Zaklad audio implementace je pripojen ke skriptu casovace, ktery fidi konec hry. Jakmile
¢asomira dosahne nuly, hra hraci signalizuje ukonéeni partie zvukovym efektem, ktery je prehran
prostfednictvim pfikazu PlayOneShot. Tento zpUsob je vhodny pro jednorazové zvuky, jelikoz
neovliviiuje pfipadnou hudbu na pozadi a umozZnuje nezavislé prehravani efektl bez nutnosti
jejich sluc¢ovani.

V ramci projektu bylo pouzito predevsim 2D audio, které neni ovlivnéno pozici objektl ve scéné.
To zajistuje konzistentni hlasitost zvukl bez ohledu na to, kde se hra¢ na mapé aktualné nachazi.
Volba je vhodna zejména pro 2D hry, kde neni klicové prostorové rozmisténi objektl
ani realisticnost zvukového prostredi. Pripojeni zvukovych efektl tak slouZzi primarné jako
didakticka demonstrace principu, nikoli jako plnohodnotny sound design.

AudioSource audioSource;
AudioClip pickUp;
AudioClip dropIn;

OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

{
audioSource.PlayOneShot(pickUp);

audioSource.PlayOneShot (dropIn);
}
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i{ v Audio Source

Obr. 14: Zvukova komponenta
Zdroj: Vlastni zpracovdni

4.4 |Implementace ¢asticovych efektd (Particle System)

Casticové efekty (particle effects) predstavuji vizualni prvek, ktery dokaZze vyrazné oZivit herni
prostfedi a podpofit vizudlni odezvu na rlizné hracské akce. Unity obsahuje vlastni systém ¢astic
s nazvem Particle System, ktery umoznuje vytvaret efekty, jako je prach, kouft, jiskry, magické
animace nebo signalni zvyraznéni hernich udalosti.

V ramci ukazkového projektu byl casticovy efekt vyuZit zejména pro vizudlni zvyraznéni
okamziku, kdy hrac sebere zasilku. Po interakci s prislusnym objektem je aktivovan kratky efekt,
ktery slouZi jako vizudlni potvrzeni Uspésného pickupu. Integrace ma primarné ilustrac¢ni vyznam
a demonstruje studentim zplsob, jakym lze v Unity kombinovat vizualni efekty s herni logikou.

Particle System funguje jako samostatna komponenta pfipojena k hernimu objektu. Je mozné
jej spoustét skrze skript pomoci metod jako Play() nebo Stop(), coZ umoziuje presné ftizeni
efektd podle stavu hry. Diky tomu lze efekty navazat nejen na sbirani objekt(, ale také na dalsi
udalosti, jako je naraz, oprava vozidla ¢i dokonceni tukolu.
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Obr. 15: Particle system Component
Zdroj: Vlastni zpracovdni

4.5 Moznosti dalSiho rozvoje herniho projektu

Prestoze vysledna hra spliiuje vSechny pedagogické cile stanovené na zac¢atku prace, nabizi fadu
moznosti dalSiho rozsiteni. Rozsiteni mohou poslouzit jednak jako inspirace pro studenty, ktefi
chtéji projekt zdokonalit, a jednak jako zdklad pro vyuku pokrocilejSich témat v oblasti herniho
vyvoje.

,

Za prirozené rozSifeni lze povazovat doplnéni animaci pro pohyb vozidla, zakaznik(
nebo interaktivnich objektl. Unity nabizi Sirokou podporu pro animatory, kombinaci animaci ¢i
pouziti prechodovych stavi, cozZ by studentlim umoznilo pochopit dalsi dlleZitou oblast vyvoje
her.

Dalsi mozZnosti je implementace vice paralelnich tkolt, kdy hra¢ mlze soucasné nést vice zasilek
nebo se rozhodovat mezi nékolika zakazniky. Tim by vznikla komplexnéjsi herni logika, kterd
by zahrnovala planovani trasy, casovy management ¢i systém priorit.

Za zminku také stoji rozsiteni Ul prvk(l o mini-mapu, ukazatele vzdalenosti, upozornéni nebo
grafické efekty reagujici na stav vozidla. Pro vyuku prace s uZivatelskym rozhranim jde o velmi
vhodnou pfilezitost.

Hru lze dale doplnit o systém bodovani s penalizaci, rizné hodnocené typy zasilek, dynamické
prekazky nebo casové vyzvy. Tyto mechaniky by umoznily aplikaci principt herniho designu
a zvysily variabilitu vysledného herniho zazitku.
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V neposledni fadé lze projekt rozsifit o zakladni ukladani dat pomoci PlayerPrefs, serializace
nebo jednoduché databaze, ¢imz by se studenti seznamili s persistenci dat ve hrach.

w5

Obr. 16: Nahled finalniho projektu
Zdroj: Vlastni zpracovdni

4.6 Tvorba SCORM bali¢ku v nastroji exeLearning

Pro finalizaci vyukovych material( a jejich nasledné vloZeni do LMS Moodle byl pouZit nastroj
exelearning, ktery umoznuje vytvaret plné strukturovany SCORM balicek bez nutnosti vyuZivat
komercni software. Proces tvorby modulu probihal v nékolika etapach.

Nejprve byla vytvorena hierarchickd struktura kurzu, odpovidajici jednotlivym kapitoldm
a tematickym celkiim vyukového modulu. Kazda kapitola ziskala vlastni obsahovou stranku,
do které byly postupné vloZeny texty, obrazky, kvizové prvky a dal$i dopliikovy material. Diky
modularnimu pristupu bylo mozné flexibilné rozsifovat a upravovat obsah podle potreby.

Dale byly pfidany interaktivni komponenty, zejména kvizy znalosti a praktické ukoly souvisejici
s vyvojem hry v Unity. exeLearning poskytuje integrované prvky pro tvorbu otazek typu vybér
z mozZnosti, kratké odpovédi Ci reflexivni otazky. Tyto prvky jsou plné kompatibilni se SCORM
rezimem sledovani vysledkd.

Po dokonceni obsahu byl kurz exportovan ve formatu SCORM 1.2, ktery zajistuje kompatibilitu
s vétSinou vzdélavacich platforem. Export vygeneroval komprimovany ZIP soubor obsahuijici
vSechny potrfebné soubory, metadata a organizacni strukturu definovanou standardem SCORM.

Takto vytvoreny SCORM bali¢ek byl nasledné nahrdn do prostfedi Moodle, kde byl otestovan
a ovérena jeho kompatibilita. Balicek byl schopen spravné predavat udaje o pokroku studenta,
Uspésnosti i dokonceni jednotlivych aktivit, ¢imz splnil pozadavky na pIné funkéni e-learningovy
modul.
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4.7 Tvorba vyukovych videi

Soucasti vyukového modulu je sada instruktaznich videi, kterda dopliuji textové materialy
a poskytuji vizualni demonstraci jednotlivych krokd vyvoje hry. Kazdé video se zaméruje
na konkrétni ¢ast procesu od prace se scénou pres skriptovdni az po zavérecné ladéni hry. Videa
byla vytvofena s dlirazem na postupné tempo, jasny vyklad a nazornost, aby byla snadno
pochopitelnd i pro studenty bez pfedchozi zkusenosti s Unity.

Pti tvorbé videi bylo dbano na to, aby jednotlivé kapitoly navazovaly na obsah vyukovych text(
a SCORM bali¢ku. Vicekandlova forma vyuky zvySuje srozumitelnost a umoziuje studentovi
orientovat se podle toho, zda preferuje vizualni nebo textovy styl uceni. Kazdé video konci
kratkym shrnutim, které zdlraznuje nejdUlezitéjsi poznatky z dané ¢asti vyvoje.

4.8 Vytvoreni vyukovych textl

Vyukové texty tvofi zakladni strukturu celého SCORM bali¢ku. Jednotlivé kapitoly jsou psany
formalnim jazykem a obsahuji teoretické vysvétleni, ukazky kédu, ilustrace prostfedi Unity
a kratka cviceni. Texty byly koncipovany tak, aby byla zachovdna maximalni srozumitelnost,
a zaroven aby reflektovaly logicky postup vyvoje hry. Kazda kapitola odpovidd konkrétnimu
tématu z instruktazniho videa, coZ studentovi umoznuje prechazet mezi textem, videem
a praktickym ukolem.

Vyukové texty také obsahuji kontrolni otazky, které slouzi jako rychla verifikace pochopeni latky.
Student si tak mlzZe okamZité ovérit, zda porozumél zakladnim pojmlim a principdm Unity,
aniz by musel prechazet do zavérecného testu.

4.9 Navrh praktickych dkold

Praktické ukoly byly navrzeny tak, aby studentim umoznily aktivné procvicit probirané principy.
Ukoly maiji stoupajici obtiznost a odraZeji témata jednotlivych kapitol kurzu. Zpo€atku jsou
zaméreny na jednoduché akce, jako je vytvoreni objektu ¢i pfidani komponenty, pozdéji
se orientuji na skriptovani, interakci objektll a praci s uZivatelskym rozhranim. Tento
systematicky pristup umoznuje studentlm posilovat praktické dovednosti krok za krokem
a zaroven imituje realny postup vyvoje mensi hry.

Ukoly byly optimalizovany tak, aby podporovaly samostatnost studenta zadani neobsahuje
ptrimé reseni, ale pouze popis cilového stavu. Pokud student nevi, jak Gkol provést, mize se vratit
k prislusnému videu nebo textu, ¢imzZ se podporuje typické iterativni uceni.

4.10 Tvorba testu

Testy umisténé na zavér jednotlivych kapitol slouzi k rychlému ovéreni znalosti. Obsahuji otazky
zamérené na pochopeni zakladnich pojm(, jako jsou komponenty, tagy, prefaby, skriptovaci
metody nebo pribéh herniho cyklu. V testech jsou pouzity rGzné typy otazek: oteviené,
vybérové i doplfovaci. Jejich cilem neni hodnotit studenta formalné, ale poskytnout
mu okamZitou zpétnou vazbu a pomoci identifikovat oblasti, ve kterych ma nedostatky.
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Testy byly koncipovany tak, aby byly stru¢né a prehledné. Kazdy z nich je Gzce navazan na obsah
konkrétni kapitoly, coz umoZniuje studentovi ovérit své znalosti postupné, nikoliv az na konci
celého kurzu. Kurz zahrnuje zavérecny test, ktery slouzi k rekapitulaci a ovéreni, zda student
opravdu nabral znalosti uzitecné k vyvoji hernich mechanik.

4.11 Hostovani vyukového kurzu v prostredi Moodle

Pro zpfistupnéni vytvoreného vyukového obsahu studentim byl vyuZit cloudovy hosting
platformy Moodle, ktery umoznuje kompletni spravu kurzl bez nutnosti lokalni instalace. Tento
pristup poskytl rychlé, flexibilni a infrastrukturové nendrocné rfeSeni umoznujici plnohodnotné
nasazeni vyukového modulu.

V ramci prostiedi Moodle byl vytvoren novy kurz, do kterého byly nahrany jednotlivé vyukové
prvky véetné SCORM balicku vytvoreného v exelearningu, externich soubor(, vyukovych PDF
a dalsich podplrnych materidll. Nasledné byla nastavena struktura kurzu, viditelnost
jednotlivych ¢asti, pfistupy uZivatell a zplsob vyhodnocovani.

Hostované prostiedi umoZnilo také provést testovaci provoz, béhem néhoz byl ovéren spravny
chod SCORM bali¢ku, zda se zaznamy o aktivitach student( korektné ukladaji a zda jsou videa
a dalsi dokumenty plné pfistupné. Vysledkem bylo stabilni a funkéni nasazeni vyukového kurzu,
které spliiuje poZzadavky na moderni e-learningové prostredi.

4.12 Vizualizace a pedagogicka struktura vyukového kurzu

Vyukovy kurz vytvoreny v ramci této prace je navrzen tak, aby odpovidal principdm postupného
a srozumitelného uceni. Obsah je uspofadan do kapitol podle logického sledu vyvoje hry v Unity
od zakladniho seznameni s prostfedim aZz po implementaci jednotlivych hernich mechanik.
Jednotlivé c¢asti vychazeji z redlného vyvojového procesu a na sebe prirozené navazuji,
coz studentlm umozZnuje porozumét nejen jednotlivym prvkiim, ale i jejich vzajemnym
souvislostem.

Kurz je koncipovan tak, aby podporoval tzv. postupné budovani znalosti. Uvodni kapitoly maiji
skriptovani, uZivatelskému rozhrani ¢i spravé objektl ve scéné. Diky této struktuie Ize nové
informace lépe pochopit a ukotvit v kontextu dfive probraného obsahu.

DuleZitou roli v kurzu hraji také vizualni prvky, které doprovazeji jednotlivé vykladové pasaze.
Obrazky prostiedi Unity, ukazky kodu ¢i zachyceni hernich objektll pomahaji studentlim snaze
pochopit prezentované postupy, jelikoZ propojuji text s praktickymi ukazkami. Tyto vizuaini
pomucky podporuji lepsi orientaci v prostfedi herniho enginu a zvysuji nazornost celého kurzu.
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Vyvoj 2D her v Unity (prakticky kurz pro zacatecniky)

Kurz  Nastaveni  Ucastnici  Znamky  Cinnosti Dalii v

v Uvod Sbalit vie

E] Announcements

@ Vsechny podkiady | SCROM

v Kapitola 2: Instalace a prostredi Unity

@ Kapitola 2

v Kapitola 3: Zaklady programovani v Unity

@ Kapitola 3

> Kapitola 4: Ovladani objektt a pohyb v 2D

> Kapitola 5: Kolize a fyzikalni interakce

Obr. 17: Zobrazeni kurzu
Zdroj: Vlastni zpracovdni

UnityBalicek

Kapitola 1: Uvod

~ N Kapitola 2: Instalace a prostredi UnityBaIicek
O Test - Kapitola 2 3 ,
O Kapitola 3: Zaklady programovani v C# v Unity Ka p|t°|a 1 ’ UVOd
O Kapitola 4: Ovladéni objekt a pohybu v 2D
O Kapitola 5: Koliza a fyzikaIni interakce v 2D Kapitola 1- UVOd do VyVOje her

« [ O Kapitola 6: Prefaby a opakovatelné pouZitel...
O Test - Kapitola 6
~ [ O Kapitola 7: Fyzika, Collider a RigidiBody v U...

O Test - Kapitola 7 Cil kapitoly
Kapitola 8: Tags, Layer a organizace objekt(i ve... Student se seznami se zékladnimi pojmy a principy vyvoje po¢it
Kapitola 9: Cinemachine a prace s kamerou Unity.

Kapitola 10: Assety a prace s texturami

Kapitola 11: Tvorba Mapy, koloznfi bloky a leve...

Kapitola 12: Spawner a dynamické vytvareni o... 1.1 Co je vyvoj pocitaéovych her

Kapf'°'a 1350 c"'"“’asi Texty hef"fi"f°’mace Vyvoj poéitacovych her predstavuje interdisciplinarni oblast, kte

::::::: :: g:::::::r:erzvmt::;:g::v‘; inteligence a herni dramaturgie. Moderni vyvoj her probihé zpr.

Zaveretnyaess vytvéet 2D i 3D scény,
fidit chovani obiekit1.

0O00O0O0OO0OO0OO0OO

Obr. 18: Obsah kurzu
Zdroj: Vlastni zpracovdni
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4.13 UZivatelské testovani a zpétna vazba

Soucasti vyvoje vyukového modulu bylo také jeho pilotni otestovani, jehoZ cilem bylo ovérit
funkénost, prehlednost a pedagogickou ucinnost vytvorenych materidll. Testovani probéhlo
s nékolika uzivateli, ktefi pfedstavovali typickou cilovou skupinu osoby se zakladnimi znalostmi
programovani, ale omezenou zkusenosti s vyvojem her v Unity. Tento vybér testujicich umoznil
ziskat zpétnou vazbu relevantni pro vzdélavaci ucely.

Testovani se zaméfovalo na vice oblasti sou¢asné:
e Technickou funkénost hry
e Jasnost a srozumitelnost vyukovych materiala
e Funkcénost SCORM balicku v prostiedi Moodle
e Logickou navaznost kapitol
e Pochopitelnost videi a textovych materialG

Testujici potvrdili, Ze samotna hra je intuitivni a jednotlivé herni mechaniky jsou pochopitelné
jiz po kratkém seznameni. Pozitivné byla hodnocena také prehlednost uZivatelského rozhrani,
jednoducha vizudlni stylizace a jednoznacné cile jednotlivych tkol(. Studenti uvedli, Ze hra dobfe
demonstruje vyucované koncepty napriklad praci s komponentami, kolizemi, generovani
objektl nebo nacasovanim udalosti.

V ramci Moodle byl testovan predevsim pribéh SCORM modulu, prehravani videi a fungovani
testovych otazek. Testovani potvrdilo, Ze bali¢ek je kompatibilni s LMS, korektné uklada vysledky
studenta a umoznuje navrat k jednotlivym kapitolam. UZivatelé ocenili také to, Ze kazda kapitola
obsahuje jasné vymezeny cil i zavérecné shrnuti, coZ usnadnuje orientaci v obsahu.

Zpétna vazba prinesla také nékolik podnétl pro moziné rozsifeni. Mezi navrhy se objevila
moznost doplnéni rozsifenych kvizovych otazek, pridani prikladl chybovych stavl ve skriptech
a jejich reseni nebo rozsifeni videi o ¢ast, kterad by ukazovala testovani vytvorené hry v rliznych
scénafich.

Pilotni testovani potvrdilo, Ze vyukovy modul je funkéni, srozumitelny a didakticky ucinny.
Ziskané pripominky byly vyuzity k diléim Upravam a zaroven predstavuji cennou inspiraci
pro budouci verze kurzu.

39



5 Zhodnoceni vysledkd

Vysledkem praktické ¢asti je kompletni vyukovy modul, ktery propojuje teoretické poznatky
o hernim vyvoji se skutec¢nou tvorbou funkéni 2D hry. Vytvorené vyukové materidly zahrnuji
texty, videa, praktické ukoly, testy a finadlni SCORM balicek, ktery lze snadno integrovat do LMS
Moodle. Hra samotna slouZi jako ukazkovy projekt, na némz Ize demonstrovat zékladni principy
prace v Unity. Jeji vyvoj poskytuje studentim prileZitost pozorovat realny proces tvorby hry
od navrhu az po finalni implementaci.

Vyukovy kurz podporuje propojeni teorie a praxe, coZ je zasadni pro efektivni osvojeni novych
dovednosti. Vysledny materidl je uceleny, konzistentni a flexibilni v budoucnu jej Ize rozsifovat
o pokrocilejsi techniky, nové kapitoly nebo dalsi herni mechaniky.

Vytvoreny vyukovy kurz byl pilotné otestovan malou skupinou uZivatelll z cilové skupiny,
ktefi méli za ukol projit jednotlivé ¢asti kurzu, zhlédnout multimedialni obsah a otestovat
interaktivni prvky. Pilotni testovani bylo zaméfeno na ovéreni srozumitelnosti, technické
funkénosti SCORM balicku a plynulosti struktury kurzu. Ziskand zpétna vazba potvrdila funkénost
véech aktivit a zaroven poskytla podnéty pro drobnd vylepseni, zejména v oblasti vizualni
orientace v jednotlivych lekcich.
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6 Zaver

Bakalarska prace se zabyvala tvorbou pedagogického materidlu pro vyuku vyvoje pocitacovych
her, jeho implementaci do LMS Moodle a vyuZitim SCORM bali¢k(l. Vyvoj her byl pfedstaven jako
disciplina, ktera spojuje technické a kreativni aspekty. Dlraz byl kladen na praktické vyuziti
nastroju, jako je Unity, a na zakladni principy herniho designu. Prace ukdzala ptrinosy e-
learningovych platforem, jako je Moodle, a jejich schopnost zlepsSit spravu vzdéldvacich
materidld a sledovani pokrokd studentd. Dalsi vyzkum by mohl rozsitit mozZnosti vyuZiti
technologii, jako je virtualni nebo rozsifena realita, a jejich propojeni s hernim vyvojem, ¢imz
by se zvysila interaktivita a atraktivita vzdélavacich kurz(.
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