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Zoznam skratiek

UV — mapovanie textur a organickych objektov
PC — osobny pocitac¢

CLI rozhranie prikazového riadka

2D — dvojrozmerny

3D — trojrozmerny

HSV — farebny model

Ul — pouZivatel'ské prostredie

Timeline — ¢asova os

Plugin — dodatkovy nastroj

Screanshoot — snimka obrazovky
Keyframe — klI'icova snimka

Low poly — nizka kvalita 3D objektov
Anti Aliasing — hranaté zaoblenie objektov
Exe — koncovka suboru ktory sa da spustit’

Canvas - platno
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0. Uvod

Odbor v 8kole, na ktora chodim sa zaobera pocitaovym softwarom, ktory sa sklada prevazne
z programovania a grafiky. Preto ma vel’'mi zaujimalo aj to ako vznikaju rézne aplikacie po
stranke programovej, ale aj grafickej. Najlepsie sa tieto prvky hodnotia na pocitacovych hréach,
ktoré si uz v dneSnej dobe dokaze vytvorit' hocijaky clovek, ktory je asponi trochu zdatny
V oblasti informatiky. Existuje mnoho variacii ako takuato hru vytvorit. Hry sa daju vytvarat’ od
absolutnej nuly, ¢ize za pomoci programovacich jazykov, alebo pomocou aplikacii na to
uréenych. Medzi tieto aplikacie patria najma Unity a Unreal Engine. Stanovili sme si ciel, Ze
vytvorime plne funként pocitacova hru pre platformu Windows, ktora pobezi na vécSine
pocitacov. Pri dlhom skiimani sme sa nakoniec rozhodli pre platformu Unity, ktora sa ndm zdala
najlepsia. Ked’Ze som uz z programov Unity pracoval dost’ Casto nebol to pre mia az taky vel’ky
problém, avsak tentoraz i$lo Gplne o projekt inych rozmernou na ktory som nebol zvyknuty.
Pomoc som nakoniec nasli na internete. Kedze Unity je hlavne program na tvorbu
trojrozmernych hier tak sme sa rozhodli taku aj spravit’. Po uvazovani ako by sa nasa hra mala
nazyvat’, sme sa dohodli na nazve ,,Poznas Slovensko?“. Chcel som aby hra bola pouZiteI'na
ako vzdelavacia pomdcka pre zakladné skoly pre predmet geografia. Taktiez hra musela spiiiat’

hardware-ové poziadavky aby bola pouziteI'na na beznych Skolsky pocitacoch.



1. Problematika a prehPad literatury

V tejto kapitole som sa zameral na predstavenie pocitacovych programov ktoré sme pouzili pri

tvorbe tejto prace. Najhlavnejsie z nich som podrobne popisal a vysvetlil.

1.1 Unity

Unity je cross-platform herny engine, ktory bol naprogramovany spolo¢nostou Unity
Technologies, a prvy krat bol oznameny v jini 2005 na Apple Inc. konferencii s nazvom
Worldwide Developers Conference ako Mac OS X-exclusive herny engine. Od roku 2018 bol
engine aktualizovany na podporu pre viac ako 25 platforiem. Nastroj je mozné pouzit' na
vytvaranie trojrozmernych, dvojrozmernych hier a virtudlnu realitu plus s rozsirenou realitou,
ako aj simulacii a d’al$ich zazitkov. Tento engine sa pouziva aj mimo videohier, ako aj pre film,
architektlru, strojarstvo a stavebnictvo. Od uvedenia na trh bolo vytvorenych niekolko
hlavnych verzii Unity. Posledna najaspesnejsia verzia 2020.2.5 bola vydana vo februari 2021.

b[49

Herny engine Unity bol uvedeny za cielom ,,ul'ah¢it* vyvoj hier a jeho spristupnenie d’al$im
vyvojarom. Nasledujtci rok bola spolo¢nost’ Unity vyhlasena za druha najlepsiu v kategorii
,»Najlepsie vyuzitie grafiky systému Mac OS X v sutazi Apple Design Awards spolo¢nosti
Apple Inc. Unity bolo pévodne vydané len pre MacOS X, ale neskor pridalo podporu aj pre
Microsoft Windows a rézne iné webové prehliadace. Unity 2.0 bolo predstavené na trh v roku
2007, s priblizne patdesiatimi novymi funkciami a rozSireniami. Vydanie obsahovalo
optimalizovany vSestranny engine pre detailné 3D prostredia, dynamické tiene v realnom case,
smerove svetld a reflektory, prehravanie videa a d’alSie rozSirenia, ktoré bolo mozné pouzit’.
Predstavenie tiez prinieslo nové funkcie vd’aka, ktorym mohli vyvojari 'ahSie spolupracovat’.
Zahfnala sietova konfiguraciu pre vyvojarov na vytvaranie hier urcenych pre viacerych hracov
naprogramovanych na protokole User Datagram Protocol, ktora pontika preklad Ip adries,
synchronizéciu stavu a vzdialené volania. Ked’ spolo¢nost” Apple v roku 2008 predstavila svoj
App Store, programatori rychlo vydali podporu aj pre iPhone. Pocas niekol'kych rokov nebol
engine pre iPhone nijako spochybneny a medzi vyvojarmi hier pre i0S sa stal
najpouzivanej$im. Unity 3.0 bola predstavend na trh v septembri 2010 s funkciami
rozSirujucimi grafické funkcie engineu urcené pre pocitace a herné konzoly. S podporou
systému Android obsahovala Unity 3 aj funkciu s nazvom Beast Lightmap od spolo¢nosti

[lluminate Labs, ktora umoziovala vyuzivat’ odlozené vykreslenie, vstavany editor stromov,



vykreslenie pisma, automatické UV mapovanie a taktiez zvukové filtre. Spolocnost’ Facebook
predstavila v roku 2013 funkciu na vyvoj softvéru pre hry pomocou herného engineu Unity.
Obsahovali aj funkcie, ktoré zaruCovali sledovanie rekldm a priame odkazy, kde mohli
pouzivatelia priamo z prispevkov na socidlnych sietach ,kliknut* na konkrétne Casti v hrach,
a 'ahké¢ in-zdiel'anie hernych obrazkov. V roku 2016 spolo¢nost’ Facebook navrhla nova hernu
platformu pre pocitace s platformou Unity. Unity umoznovala podporu hernym platformam
Facebooku a vyvojari Unity mohli rychlejSie exportovat’ a pridavat’ hry na Facebook. Vd’aka
Unity 5 engineu sa vylepsilo aj osvetlenie a zvuk. S pouzitim WebGL mohli vyvojari Unity
pridavat’ svoje hry do kompatibilnych webovych prehl'adavacov bez toho, aby si hra¢i museli
stahovat’ rozne doplnky. Unity 5.0 poskytuje globalne osvetlenie v realnom ¢ase, prehliadky
svetelnych map, Unity Cloud, Gplne novy zvukovy systém a fyzikalny engine Nvidia PhysX
3.3. Piata generacia engineu Unity umoznila aj efekty Cinematic Image Effects, vd’aka ktorym
vyzeraju hry Unity menej rozmazane. Verzia Unity 5.6 pridala nové svetelné a Casticové efekty,
prerobila celkovy vykon engineu a pridal ¢iastocnt. podporu pre Nintendo Switch , Facebook
Game room , Google Daydream a grafické rozhranie Vulkan . Uviedla aj videoprehravac s
rozliSenim pre 4K, ktory dokéze prehravat 360-stupiiové videa v dobrej kvalite pre virtudlnu
realitu. Niektori hraci sa vSak stazovali na dostupnost’ Unity kvoli vysokému mnozstvu rychlo
vyrobenych hier, ktoré neskuseni vyvojari zverejnili na Windows distribucnej platforme
Steam. Generalny riaditel’ John Riccitiello v rozhovore uviedol, Ze si je isty, ze ide o vedlajsi
efekt tspechu Unity pri presadzovani vyvoja hier. V decembri 2016 spolo¢nost’ Unity
Technologies uviedla, Ze zmeni systém ¢islovania verzii pre Unity z identifikatorov uré¢enych
na sekvenciach do roku vydania, aby zosuladili verzie s ich ¢astejSou kadenciou vydania. Po
vydani verzii 5.6 nasledoval program Unity 2017. Nastroje v Unity 2017 umoznovali graficky
vykresl'ovanie modulov v realnom ¢ase, roztriedenie farieb a vykresl'ovanie sveta, spracovanie
zivych operacii a reportovanie vykonu. Unity 2017.2 ukazovali plany Unity Technologies nad
ramec videohier. Prinieslo to nové néstroje, ako napriklad Casova os, ktora vyvojarom priniesla
drag-and-drop animacie do hier, a Cinema machine-inteligentny kamerovy systém v hrach.
Unity 2017.2 tiez integrovalo podporu pre Autodesk 3DS Max a Maya do engineu Unity pre
ulahéeny proces zdielania aktivit. Unity 2018 predstavil Scriptable Render Pipeline pre
vyvojarov, ktori vytvaraju grafiku na vysokej trovni. Prinieslo to High-Definition Rendering
Pipeline pre zazitky z konzoly, PC a tiez Lightweight Rendering Pipeline pre mobilnu,
virtualnu, rozSirent a zmieSanu realitu. Verzia Unity 2018 priniesla aj nastroje strojového
ucenia, ako napriklad Imitation Learning, kedy sa hry ucia od skutocnych hra¢skych navykov

a podporu pre Magic Leap a $ablony nastaveni pre novych vyvojarov. V juni 2020 spolo¢nost’



Unity predstavila Stadio zmieSanej a rozsirenej reality (MARS), ktoré prinasa vyvojarom

mnoho funkcii pre generovanie aplikacii rozsirenej reality.

1.2 Unity Asset Store

Unity okrem svojich vlastnych funkcii pontika aj moznost’ stiahnut’ vlastné rozsirenia z Unity
Asset Store, ktoré poskytuji mnozstvo novych funkcii a ul'ah¢ia tak tvorbu hier. Niektoré z
nich su vytvorené priamo vyvojarmi Unity ale vacsina z nich je od komunity programatorov,
vacsina tychto rozsireni je vSak platena, no daju sa najst’ aj uzito¢né funkcie, ktoré st zadarmo.
Vdaka tymto rozS§ireniam nemusia programatori ale aj celé video-herné Studia robit’ vSetku
pracu od zaciatku az do konca, ale mézu takto l'ahko ziskat’ potrebné zakladné materialy

a sustredit’ sa tym padom na zlozitejSie Casti pri vyvoji.

1.3 GitHub

GitHub je poskytovatel'om internetového hostingu na vyvoj softvéru. Pontka bezplatny
webhosting pre open-source projekty s moznost'ou ukladania svojich vlastnych programov.
Bol zaloZeny v roku 2008 a od roku 2018 ho vlastni spolo¢nost’ Microsoft. GitHub je medzi
programatormi a beznymi uZivate'mi vel'mi obl'ibeny. Nachadzajt sa v iom hlavne kody

z komunitnych programov, ktoré st vac¢sinou zadarmo stiahnutel'né. Vyhoda je Ze v GitHube
st ulozené a zobrazené v kode ktory si v mnohych pripadoch méze hocikto moze pozriet’

a upravit’ podl'a seba. Ide prevazne o programy ktoré ul'ahcuju pracu pri tvorbe a praci, najma

pri programovi, v podobe ré6znych dodatkovych rozsireni.

1.4 Programovaci jazyk C#

C# je programovaci jazyk navrhnuty spolo¢nostou Microsoft ako stcast ich iniciativy.
Microsoft si pre zaklad nového jazyka C# zobral starSi programovaci jazyk C++ a jazyk Java.
C# bolo navrhovany s umyslom zvysit’ silu jazyka C++, a ten spojit’ s moznost'ami rychlejSieho
programovania ,,rapid application development®, ktoré¢ poskytovali jazyky ako napriklad Visual
Basic, Delphi. C# je primarny jazyk ktory sa vyuziva pre pisanie skriptov V Unity. Aby bol

tento skript funkény musi vyuzivat’ Unity Engine a systémové zbierky, ktoré st nevyhnutné pre



funk¢nost’ skriptu. Unity vyuziva iné premenné ako klasicky C#, ktoré su upravené a
zjednodusSené pre vyvojarov. C# ako programovaci jazyk v niektorych ohl'adoch priamo prindsa
vlastnosti vrstvy CLI (Common Language Infrastructure), ktora lezi priamo pod nim. Tento
jazyk bol priamo navrhnuty tak, aby umoznoval vyuzitie vSetkych vlastnosti, ktoré poskytoval
CLI, na rozdiel od jazykov, ktoré obsahuju vlastnii syntax a vyuzivaju len podmnozinu
vlastnosti CLI (ako napriklad Visual Basic). Mnozstvo vyrazov zavedenych v jazyku C# priamo
koresponduje s hodnotovymi typmi implementovanymi v CLI frameworku. Specifikacia jazyka
C# vSak nezarucuje podmienky, ktorymi sa méa vygenerovat’ kod z kompilatora. To znamena,
ze kompildtor jazyka C# nemusi obsahovat’ cielovi podpornt platformu priamo CLI,
respektive vobec nemusi generovat’ medzi-prekladovy jazyk MSIL (Microsoft Intermediate
Language), ani ziaden podobny format. Teoreticky je si mozné vytvorit’ kompilator jazyka C#,
ktory bude prekladat’ rovno do strojového kodu ako tradi€né kompilatory jazyka C++, Fortran

a podobne.

1.5 Krita

Krita je vol'ny ,,open-source” rastrovy editor vytvoreny predovsetkym pre tvorenie digitalneho
obrazu a 2D animacie. Da sa stiahnut' na platformy Windows, Linux, Android. Obsahuje
funkcie  zrychlené na OpenGL, podporu spravy farieb, pokrocilé mozZnosti Stetcov,
nedestruktivne vrstvy a masky, spravu vrstiev na primarne skupiny, vektorové kresby, podpora
a pripinateI'né profily prispdsobenia. Je napisany v jazyku C++ pomocou Qt . NajvyznamnejSou
funkciou produktu Krita je pravdepodobne jeho UX dizajn s oh'adom na podporu grafickych
tabletov .VyuZiva kombinaciu tlacidiel pera, modifikatorov klavesnice a HUD vytvoreného na
ikonach aby umoznil pristup k casto pouZivanym funkcidm pomocou menej kliknuti, bez
nutnosti prehladavat ponuku nastaveni. Zdrojovy manazér Krita umoziuje vSetkym
prednastaveniam $tetca alebo textary, aby ich uzivatel’ oznacil a rychlo vyhladaval, filtroval a
nacital ako celok. Zbierka predvolenych nastaveni vytvorenych pouzivatelom moéze byt
zabalena ako ,,zvizky* a nacitana ako celok. Krita poskytuje vel'a takychto roznych Stetcov a
zvizkov textar na svojich oficidlnych webovych strankach, kde sa daji stiahnut vdcSinou
zadarmo a lahko nainStalovat’ ako rozSirenie. S tymito ,,vlastnymi* Stetcami dokazete svoje
kresby zdokonalit’ a vytvorit’ tak uzasny dojem. Krita obsahuje zbierku uz nainstalovanych
filtrov a podporuje filtre zvané G'MIC. Ma podporu pre nahl'ad filtra v redlnom case. Filtre

obsiahnuté v predvolenej instalacii: arovne, krivky nastavenia farieb, krivka jasu a kontrastu,



inverzia, automaticky kontrast, uprava HSV, pixely, dazd’ové kvapky, olejova farba, pohybové
rozostrenie, rozmazanie, rozmazanie objektivu, farba do alfa, prenos farieb, minimalizacia
kandla, maximalizdcia kandla, detekcia horného / lavého / spodného / pravého okraja,
zaostrenie, zaostrenie, priemerné odstranenie, neostra maska, odstranenie, embosovanie iba
horizontalne / vo vetkych smeroch / vertikdlne iba / s premenlivou hibkou / horizontalne a

vertikdlne, malé dlazdice a zaoblené rohy.

1.6 Inkscape

Inkscape je bezplatny (open-source) vektorovy graficky editor s otvorenym zdrojovym kdédom,
ktory sa vyuziva na vytvaranie vektorovych obrazkov, najmi vo formate Scalable Vector
Graphics (SVG). Umoznuje taktieZ importovat’ aj exportovat’ d’alSie formaty. Inkscape dokaze
vykreslit jednoduché vektorové tvary (napr. obdizniky, elipsy, mnohouholniky, obliky,
Spiraly, hviezdy a 3D objekty) a text. Tieto objekty sa moézu vyplnit' farbami, vzormi,
radidlnymi, alebo linedrnymi farebnymi prechodmi a ich okraje mézu byt hladké a obidva s
nastaviteI'nou priehl'adnostou. Vkladanie a volitel'né konvertovanie z rastrovej grafiky je tiez
podporované, ¢o umoznuje editoru tvorit’ vektorova grafiku z fotografii a inych rastrovych
zdrojov. S vytvorenymi objektami je mozné d’alej pracovat’ pomocou transformadcii, ako st
pohyb, otacanie, zmena mierky a skosenie. Zakladny format v Inkscape je SVG 1.1 , ¢o
znamena, Ze moze vytvarat’ a manipulovat’ so schopnostami a obmedzeniami tohto formatu.
Akykol'vek odlisny format musi byt bud’ importovany (prevedeny do SVG), alebo exportovany
(prevedeny z SVG). Format SVG primarne vyuziva Standard Kaskadové Styly (CSS).
Konfiguracia standardov SVG a CSS spolo¢nost'ou Inkscape je netplna. Najdolezitejsie je, ze
primarne nepodporuje animaciu .Inkscape ma multi-jazy¢nti podporu, najméi pre zloZitejsie
skripty . Po vydani verzie 1.0 nie st uz nad’alej podporované formaty, ktoré vyuzivali kniznicu
UniConvertor. Riesenim je spitna instalacia na verziu 0.92.x. Najnovsia verzia Inkscapeu 1.0.x
(a starSia verzia 0.92.x) je k dispozicii na stiahnutie pre platformy Linux , Windows 7 a viac a
macOS 10.11-10.15. Inkscape je pontkany s balickami App Image, Flatpack, PPA a vo
vSetkych primarnych distribiciach Linuxu (vratane Debian, Ubuntu, Fedora, OpenSUSE) s
GTK + 3.24+ (0.92.x s GTK + 2.20+ pre star$i Linux). Od roku 2017 je pristupna podpora
tabletu GTX 3 spoloc¢nosti Wacom v ozivujucom projekte. Verzia 1.0.x obsahuje podporu pre

GTK 3 a Wacom v zavislosti od potrebného ovladaca Wacom pre Linux a Unix.



1.7 OBS Studio

Program OBS Studio z nazvu Open Broadcast Software je najpouzivanejs$i multiplatformovy
program pre nahravanie alebo vysielanie nazivo. Pomocou programu je mozné nahravat’ z web
kamery, mikrofonu a inych vstupnych zariadeni. Cez aplikéciu sa daji zachytavat viaceré okna,
Casti aplikacii a statické obrazky. Pomocou néstrojov je mozné tieto oknd spojit’ a vytvarat’ tak
vytvorit’ tak mieSané¢ scény ktoré sa daji 'ubovolne menit’ a prepinat. Vyuzit sa da ako
nahravaci program pre tvorcov obsahu na internete. V Sirokej verejnosti si preto program ziskal
vel'ka popularitu. Nahravat’ sa da pomocou najpouzivanejSich enkoderov ako: NVENC, H.264,
NVENC, HEVC, softvérovy (x264) a najnovsiu uz aj AV1. Podporované formaty videa su: flv,
mp4, mov, mkv, ts, m3u8. Program sa vSak vyuziva hlavne na vysielanie obrazu a zvuku nazivo
a to na platformy: Twitch.Tv, YouTube, Facebook Live, Restream.io, Twitter live a dalsie...
Program pochadza z Platformy GitHub kde ma volny zdrojovy kod takze ho modze hocikto
upravit’ pre vlastné potreby. Programovaci jazyk pri vyrobe bol C a C++. Tretie vyuzite je spojit’
program s inym ako napriklad MS Teams kde si ho mdzete nastavit’ namiesto vasej obrazovky
a tym padom si mdzete obraz cez video hovory upravovat’ sam. OBS Studio s da nainstalovat’

aj na prostredie Linux.

1.8 Sony Vegas Pro

Aplikéacia Sony Vegas pro od nemeckej firmy MAGIX je video editaény software ureny na
strihanie video nahravok. Firmu v roku 2016 odkupil Sony Creative. Popularitu si ziskal hlavne
medzi beznymi 'ud’'mi hlavne pre jeho jednoduchost’. Video vysledok je mozné vidiet’ priamo
Vv Case akom ho upravujete ¢o je obrovskd vyhoda oproti obyCajnym strihacim programom.
Jednoducho sa v nom pracuje napriklad zo Zelenym platnom ktoré sa uplatituje vo filmoch.
Program ponuka Siroku Skélu profesionalnych vizudlnych efektov ktoré st uz v ilom priamo
zabudované. Vyhodou je podpora skoro vSetkych video a audio forméatov. Pre profesiondlne
pouzivanie sa odporuca vysokovykonny pocita¢ pretoze pri velkom mnozstve efektov mdze

spracovanie videa trvat’ aj niekol’ko hodin.



2 Ciele prace

Mojim hlavny cielom bolo vytvorit’ nau¢nu 3D pocitatovh hru v programu Unity. Hru som
vytvoril n Unity Engine s vyuzitim skriptov v C#. Za zaklad zdrojovych materidlov som pouzil
navody na platforme YouTube ainternetové fora. Vedlajsim cielom v tejto praci bolo
zdokonalit’ sa v danom programe na vysSej urovni, naucit’ sa pouzivat’ iné dostupné moznosti

S ktorymi som v Unity zatial’ nepracoval.



3 Material a metodika

Program Unity som si vybral z dovodu multifunkénosti a hlavne preto, ze je to najjednoduchsi
program na tvorbu profesionalnych hier na vysokej Grovni, ktoré s tispe$né a zname po celom
svete. Cez tuto platformu boli vytvorené tituly ako: Cuphead, Pokémon GO, Fall Guys:
Ultimate Knockout, a d’alsie. Moju pracu som zacal inStalaciou programu Unity. Vybral som si
vtedy najviac pouzivanu a naj odporacanejsiu verziu a to 2021.3 Této verzia nebola najnovsia
ale mala zarucenu najlepsiu stabilitu a najmenej chyb. Pri vytvoreni projektu som nastavil ze
moja hra bude 3D, ale aj tak som neskor mohol robit’ v 2D prostredi pretoze sa da tato funkcia
jednoducho prepinat. Na zaciatku som si potreboval napldnovat’ ako asi hra ma vyzerat.
Nakoniec som sa rozhodol Ze spravim kompletne 3D mapu Slovenska s vyobrazenim vsetkych
krajskych a okresnych miest. Tak som zacal hl'adat’ na internete ndvody ako by som mohol
ziskat' geografické a vyskové tdaje o Slovensku v elektronickej podobe tak aby som ich
nasledne mohol importovat’ do Unity ako terén. Po niekol’kych netispeSnych pokusoch som
nasiel na Githube Heightmapper, ktory zobrazuje kompletne vySku terénu celej zemegule.
Mapa funguje tak Ze zobrazuje mapu sveta len Ciernobielo, a ¢im je dana plocha svetlejSia tym
je krajina v realite vysSie poloZena. Napriklad Himalaje maju na mape najviac ostra bielu farbu,

zatial’ ¢o moria su kompletne ¢ierne. Tu mi vSak vznikol d’al§i problém pretoZze som potreboval
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Obrazok 2: Tienovda mapa Slovenska(foto Autor, 2023




zachytit’ presnti polohu Slovenska tak aby som dosiahol najvacsiu kvalitu. To som nasledne
vyriesil tak, Ze som zaSiel na stranku Google mapy, a nasiel som si presnu polohu Slovenska
po jeho skopirovani som a nasledného vlozeni do Heightmapperu, mi dalo presnu polohu aku
som si nasiel na Google mapach. Potom uz len stacilo vyrendrovat’ tato vystrihnuta ¢ast” ako
obrazok a nasledne ju pouzit’ v Unity. Na to som ale potreboval roz§irenie do programu, pretoze
Unity sice vie pracovat’ s terénom ale na takuto Specificku akciu potrebuje doprogramovana
cast’. Nakoniec sa mi ju podarilo znova najst’ na Githube ako Height mapper pre Unity. V Case
pisania tejto prace uz toto rozsirenie nie je dostupné pretoze ho autor pravdepodobne odstranil
zo svojho uctu, avsak na Githube existuje nespocetne vel'a podobnych programov ako tento,
ktoré sa dajii nim nahradit’. Po uspesnom zvladnuti pripravy som mohol kone¢ne vytvorit 3D
objekt Slovenska v Unity Engine. Vlozil som vyrenderovany obrazok zo vy$skovymi tidajmi do
druhého pol’a a do prvého som nastavil novovytvoreny terén ktory mal rozmery rovnaké ako
obrazok aby vysledok nebol zdeformovany. Po vygenerovani bol terén najskor hrozne nepresny
¢o som upravil v nastavenia terénu. Po findlnych upravach sa terén kone¢ne podobal na
Slovensko a poslednt vec ktort som potreboval pridat’ bola textira aby bol terén prehladny
a farebny. To som urobil jednoducho Ze som si spravil screenshoot Slovenska z Google map

a ten nasledne natiahol ako text(ru na terén.
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Obrazok 2: Vytvoreny model Slovenska (foto Autor, 2023
Ako d’al$i krok som si zvolil pridavanie objektov na mapu. Prvé boli na rade malé low poly

domcéeky ktoré zobrazovali mestd na mape. Kazdému mestu som priradil iny pocet a druh

domcekov €o predstavovalo velkost” a zal'udnenost’ daného mesta. Napriklad Bratislava ma



viac domc¢ekov ako Nitra preto ze to vidcSie mesto. Domceky sa skladaju zo zakladnych
geometrickych tvarov ako je kocka, kvader, cylinder a ihlan. Ked’ze som sa rozhodol pre vel'mi
jednoduchy styl, tak som vSetky objekty vyskladal priamo v Unity bez potreby akéhokol'vek
in¢ho modelovacieho programu. Rozmiestnil som ich po celej mape tak aby mali vSetky boli
otocené a ulozené tak ako som potreboval. Na rad d’alej prisli pamiatky Slovenska. Rozhodol
som sa ze ku kazdému krajskému mestu pridam budovu, pamiatku ktora ho reprezentuje
a symbolizuje. Vyskladal som osem pamiatok od Bratislavského hradu az po Dém svitej
Alzbety. Tieto stavby bolo narocné vytvorit’ pretoze som chcel aby boli vyzerali tak ako
Vv skuto¢nosti. Musel som preto vychadzat’ z obrazkov ktoré som nasiel na internete a dohl'adat’
si pohl'ady stavieb zo vSetkych stran ¢o sa mi v niektorych pripadoch nepodarilo. Nakoniec som
zistil Ze najlepsie je ked’ si ndjdem urobené foto scany danych pamiatok. Podarilo sa mi vSak
najst’ len niektoré z nich a aj to nie moc detailné. S vysledkom pamiatok som bol ale spokojny

a umiestnil som ich na mapu aby reprezentovali dané kraje.
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Obrazok 3: Vytvorené 3D objetky (foto Autor, 2023)

Ked’ze vSetky hry maji nejaka uvitaciu obrazovku spravil som jednoduchti zac¢iato¢na scénu
kde som umiestnil zékladné tlacidla ako spustit’ a ukon¢it’ hru. Tlacidla som trocha upravil aby
vyzerali privetivejSie ako prednastavené hodnoty a napisal som ku nim aj skript ktory sa stara
0 funk¢nost’. Pre hry v Unity sa nepiSe jeden vel'ky kod ako je to pri beznom programovani ale
sa kazdej Casti hry pridavaju menSie programy, ¢ize skripty z ktorych kazdy jeden sa stara je
jednu malu funkciu v hre. Kazdy skript pre Unity je v jazyku C Sharp ktory je jednoduchy ako
iné verzie jazyka C. Na zaciatku musi byt jasne urcené ze skript vyuziva Unity Engine a jeho

kniznice inak je nepouzitelny. DalSie kniZznice som pridaval podla potrieb, ja som najviac



vyuzival kniznice na manipulovanie zo scénami a pre spustanie animacii a ¢asovych osi. Dalej
sa skripty programuju podobne ako v C++ ktoré som sa v skole ucil takze som mal uz nejaké
tie zéklady a preto mi iSlo programovanie I'ahSie. Nasledne som skripty priradil ku prislusnému

objektu v hre a nastavil som mu funkciu ktora ma vykonavat'.
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Obrdazok 4: Programovanie v C Sharp (foto Autor, 2023)

Dalej som chcel aby celé Slovensko bolo dékladne ukazané a preto som sa rozhodol pridat’
cutscény. Dospel som k zdveru Ze najlepSie bude pouzit’ timeline animaciu na rozdiel od
klasickej animécie, pretoZe sa mi s nimi lepSie pracuje pri nastavovani a programovani.
Vytvoril som a nastavil kameru ktora zachytavala obrazovku a ukazovala ju na monitore. Pri
animovani kamery vSak nastali vel'ké problémy, pretoze z nejakého dovodu sa keyframey
ukladali a zachytavali Gplne zle a opacne ako som ich povodne animoval. Pri h'adani problému
som stravil vela ¢asu a nepodarilo sa mi ho vyriesit, doSiel som teda k zaveru Ze verzia Unity
na ktorej pracujem ma asi na mojom PC nejaka chybu, pretoZze normalne tieto funkcie boli
funkéné. Problém som nakoniec vyrieSil odinStalovanim programu, a znova nainstalovanim
rovnakej verzie len s malymi opravnymi aktualizaciami. To stacilo aby som mohol kone¢ne
pokra¢ovat’ v animovani cutscén. Uvodna animacia zachytavala prehliadku celého Slovenska.
Predstavila tak vSetky kraje a ich ohrani¢enie. Po dokonéeni som timelineu priradil a nastavil
aby patrila kamere. Pre jej aktivovanie som prepisal skript pre spustenie hry tak aby sa timeline
spustila pri prejdeni do samotnej hry z menu. Na konci som pridal prikaz aby sa spustil objekt
Canvas_Kraje ktory som vytvoril. Umiestnil som do neho tlacidlé4 tak ako do menu. Vytvoril
som ich celkom osem, pricom kazdé z nich bolo urcené pre iny kraj. Neskor som dodal aj

tlac¢idlo naspat’ ktorym sa hra¢ moze vratit’ spat’ do menu hry. Pre tlacidla krajov som zacal



postupne pridavat’ d’alSie timeliny aby ukazali podrobnejSie jednotlivé kraje. ZaCal som
s Bratislavskym krajom z dovodu ze mé len Styri okres a bol zo zaciatku najjednoduchsi. Chcel
som ukazat a predstavit’ kraj ¢o najjednoduchsie a tak som zvolil taki metédu ze som zachytil
okres kamerou a nasledne sa presunul ku d’al$iemu. Vedel som Ze na konci hra bude obsahovat’
mnoho cutscén, preto som sa rozhodol pridat’ na spodny roh obrazovky tla¢idlo, ktorym sa daju
cutscény preskoCit. Vytvorenie takého skriptu mi trocha trvalo lebo som potreboval

zadefinovat’ presne koniec na ktory musi skript preskocit’. Timeline bola zakonc¢ena zobrazenim

tlacidiel pre kazdé okresné mesto.

Obrdzok 5: Vytvaranie Casovej osi (foto Autor 2023)

Neskor som si uvedomil Ze na ozivenie zazitku potrebujem doplnit’ aj nejaky audio doplnok
ktory by odprevadzal cela hru. Ako prvi vec ma napadlo pouzit' nejaka stranku ktora
konvertuje text na hovorenu re€. VysktSal som niekolko alternativ ktoré som na internete
nasiel. Prvy problém bol n4jst’ stranku ktora podporuje Slovensky jazyk. Takych som naSiel asi
tri. Po réznom skasani som dospel k zdveru Ze ich nebudem moct’ pouZit’ pretoze kvalita
hovoreného hlasu a vyjadrovanie umelej inteligencie nebolo eSte na urovni ktor som
pozadoval a artikuldcia neznela l'udsky. Dospel som k zaveru ze bude asi najlepSie poziadat’
0 pomoc moju laskavu sestru Kristinku. T4 nakoniec sthlasila Ze mi bude robit’ dabing.
S nahravanim som uz mal nejaké skusenosti v minulosti a teda to nebol pre mna taky problém.
Pouzil som pri tom nahrévaci program OBS Studio, pretoZe je to najlepsi nahravaci program
zadarmo. Taktiez som mal k dispozicii celkom kvalitny mikrofon a kvalita zvuku bola tym

padom na vysokej urovni. Pre text som sa rozhodol Ze v kazdom kraji sa predstavia okresy s ich



polohou v kraji. Takéto audio som nahral aj pre celé Slovensko kde ho Kristina predstavovala
celé podla krajov ako som ho natoCil. Nahravky som neskor potom upravil a zostrihal
v strihacom programe Sony Vegas v ktorom som vystrihol nepotrebné casti a hned’ som aj
upravil vysku zvuku aby boli vSetky nahravky ako tak rovnomerne hlasné. V Unity Engine som
tieto nahravky doplnil do timeline-ou ktoré som uz urobil. Trvalo mi nejaky ¢as kym som kazdu

vystrihnuti nahravku zaradil tak aby daval zmysel aj so zobrazovanym obrazom.
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Obrazok 6: Hlavna casova os (foto Autor 2023)

Najdlhsia ¢ast’ vSak bola predo mnou ato vytvorit’ vzdelavacie prostredie a najst’ k nemu
vhodné informacie. Vytvoril som Canvas ktory zobrazoval na prvej strane zakladné informacie
a na druhej nejaké iné pamiatky alebo zaujimavosti. Zacal som tym Ze som si ako pozadie do
Canvasu stiahol z internetu nejaky obrazok dané¢ho mesta ktoré ho dobre vystihoval. Na
upracovanie grafickych 2D objektov mimo program Unity som pouzil programy Inkscape
a Krita. Dalej som zagal postupne planovat’ ako by mohlo rozloZenie informacii vyzerat. Po
vyskusani roznych konceptov a napadov som sa rozhodol pre jednoduchu tabulku v strede
obrazovky s nadpisom zakladné informacie. Velky nazov mesta najviac sedel do stredu
horného rohu a tlacidlo Naspét’ zase vpravo. Po r6znych upravach som zacal zhanat’ informacie,
ktoré by som mohol do hry mohol vlozit. Rozhodol som sa Ze vlI'avo umiestnim zakladné
informacie ako napriklad: pocet obyvatel'ov, rozloha, hustota, rieky a d’alsie. Vsetky poznatky
som nasiel na strdnke Wikipédia. Na prvu stranu som dal eSte dva obrazky najvyznamnejSich
stavieb alebo pamiatok pre dané mesto. Vyberal som podla toho Co je najznamejSie
a najreprezentativnejsie. Neskor som pod tento panel umiestnil aj tlac¢idlo Zobrazit’ mesto, ktoré

je ale iba v hlavnych krajskych mestach a po jeho kliknuti sa zobrazi predtym vymodelované



mesto, aby si mohol hra¢ dokladnejSie pozriet’ napriklad moj vymodelovany Trenciansky hrad.
Druht stranu som vytvoril podobne ako ti prvu. Taktiez som vybral nejaké pekné pozadie
Z mesta. Panel som ale tentokrat zvacsil aby sa nail zmestilo ¢o najviac pamiatok alebo
zaujimavosti. Tie som vyberal tak aby si hra¢ vytvoril predstavu o tom ¢o od daného mesta
moze ocakavat’. Tu vSak nastal problém ktory som ja nemohol ovplyvnit’ alebo vyriesit’ a to bol
ze pri niektorych inych mestdch som mal problém ndjst’ nejaké tie pamiatky pretoze bud’ na
internete bola zle alebo nepresne napisana poloha, Ze v ktorom okrese sa nachadzaji. Dalej som
bol trocha sklamany Ze par okresnych miest na Slovensku ma zle a nepresne urobeni webovu
stranku a tak bolo hl'adanie dost’ zlozité. Nast'astie sa mi hl'adanie podarilo nejako vyriesit
a vSetky mesta dostali rovnaky pocet informécii. Posledna vec bola doprogramovat’ Canvas aby
sa jednotlivé panely mohli preklikavat’ a aby boli funkéné so zvySkom hry. V skriptoch som to
jednoducho vyriesil tak Ze po kliknuti na Sipky sa prvy panel deaktivuje aten druhy zasa
aktivuje a nasledne naopak. Pre vstupovanie a vychadzanie z Canvasu som pridal jednoduchu
animdaciu pre kameru aby hra posobila Ze naozaj hra¢ vstupuje a vychadza z daného mesta. Ked’
som vSetku vzdelavaciu ¢ast’ dokon¢il, rozhodol som sa vratit’ spat’ k hlavnému menu a dat’ na
pozadie opakujuci sa timeline-u, ktora zachytavala vSetky hlavné krajské mesta v takej
prezentacii. Posledna ¢ast’ hry bolo pridat’ hraciu ¢ast’, alebo lepSie povedané testovaciu. Ktord
preveri vedomosti Studentov. Z konceptov ktoré som vymyslel som si nakoniec vybral klasicka
moznost’ kvizu. Kviz bol dostupny pre kazdy kraj a zameriaval sa na vedomosti oh'adom
okresnych miest, informécii, pamiatok a zaujimavosti. Pre kazdy kraj som urobil pét’ otazok.
Snazil som sa aby boli odli$né a pytali sa vzdy na inu oblast’ kraja. Zac¢al som znova vytvorenim
Canvasu a skopiroval do neho uz predtym vytvorené rozlozenie miest v danom kraji. Na horny
okraj som umiestnil otazku. Kazdé mesto predstavovalo mozZnost’ na ktora moze hrac¢ kliknat’
a tym odpovedat’ na otazku. Pokial’ hra¢ klikol na mesto o ktorom otazka hovori zobrazil sa
panel snapisom Spravna odpoved. Ak vSak odpoved’ bola nespravna zobrazil sa panel
signalizujaci nespravnu odpoved’ a kviz sa spustil odznova. Otazky boli na témy ako napriklad
ze : ktorym mestom pretekd tato rieka, kde sa nachadza tato pamiatka alebo ktoré mesto ma
tato ECV znaéku. Celkom som teda vytvoril celkom osem kvizov a tym hru dokon¢il. Posledny
krok bol oprava chyb a optimalizacia. Dvakrat som presiel celt hru od zaciatku aZ po koniec
¢o zabralo dost’ ¢asu ale stalo to zato pretoZe som narazil na kopec chyb ktoré som pri praci
spravil. Co sa tyka optimalizacie tak hra po prevedeni na Exe subor strasne sekala na starich
zariadeniach Co bol dost’ vel'ky problém pretoze moja hra mala byt’ urcend pre Skolské pocitace
so slabym harware-om. Zacal som teda s optimalizovanim hry. Prvy krok bolo nastavit’ vSetky

objekty ako statické pretoze program potom nemusi pocitat’ a cakat’ ¢i sa ndhodou nebude



S objektom manipulovat. Nasledne som zavital do nastaveni projektu a Vv zdlozke kvalita
a vypol som moznost’ Anti-Aliasing ktory tahal vel'a vykonu. Neskor som na Unity Asset Store
nasiel rozsirenie s nazvom Mesh Combiner. Tento dodatok fungoval jednoducho pretoze sa dal
Z Asset Store jednym kliknutim importovat’ do mojho projektu. Na jeho funk¢nost’ som musel
vytvorit’ prazdny objekt do ktorého som vlozil vSetky 3D objekty v scéne okrem Slovenska,
pretoze som ho chcel mat samostatne. RozSirenie podporovalo kombinovat' aj objekty
S roznymi textirami ¢o bol velky plus pretoze som mohol spojit’ vSetky typy domou naraz.
Vysledok bol izasny lebo sa mi podarilo znizit’ pocCet veci v scéne ktoré musi PC spracovat’.
Podarilo sa mi z 2000 batches spravit’ 1000 ¢o je o polovicu menej naro¢né ako predtym. Hra

po tych vsetkych upravach bezala celkom plynulo aj na starych PC zariadeniach.
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Obrazok 7: Mesh Combiner (foto Autor, 2023)



4. Zavery prace

Hlavnym vysledok, ktory som touto pracou dokéazalo bolo naprogramovanie plne funkcnej
nezavislej hry pre platformu Windows. Této hra sa da spustit’ na verzii Windows-u 7 alebo
novsej so 64 bitovou architektirou. Mojim vedl'ajsim cielom bolo zdokonalit’ sa v programe
Unity v oblastiach o ktorych som doteraz nevedel. Zistil som ze Unity je naozaj najlepsi
program na tvorbu hier malych a strednych rozmerov. Pri pouziti externych kodov z platformy
GitHub sa ukazalo ze zdanlivo naro¢nt pracu som si mohol ul'ah¢it’ hned’ niekol’ko spdsobmi.
V porovnani s inymi naucnymi hrami v oblasti geografia som zistil Ze ziadna podobna hra
mojej neexistuje. Hru sa mi taktiez podarilo publikovat’ na internete kde je stiahnutelna
zadarmo. Vydana je momentéalne najnovsia verzia ktord je v stave ,,hratel'na“. Za velky tispech
pokladdm Ze som sa naucil program Unity ovladat’ na vysSej Grovni, pretoZze som pred tymto
projektom mal skusenosti len zo zdkladmi. Naucil som sa v lom pracovat’ viac po prakticke;j,
ale aj informativnej stranke. Pred zac¢iatkom prace som dva tyzdne stravil hl'adanim materidlov
na internete. Tieto poznatky vSak ale vzdy nestacili a tak som si vel'akrat poradit’ sdm, alebo
zhanat’ pomoc inym spdsobom. Casto sa mi stavalo Ze materialy ktoré som chcel pouzit
nefungovali z dovodu na ktory som doteraz nepriSiel. Hlavny ciel’ prace som splnil avsak
s niekol’kymi malymi nedostatkami. Asi najvacsi z nich bol, ze tym padom ze nie som grafik
tak objekty v hre st minimalistické, ma to vSak aj svetl ze sii potom menej narocné na
hardware. 2D grafika je tiez iba jednoducha. Problém ktory vSak chcem do buduicna isto
vyriesit’ je lepSia optimalizacia hry. Hra sice bezi aj na dedikovanej grafickej karte v priemere
okolo 30-60 fps, ¢o je akceptovatel'né ale dalo by sa to eSte vylepsit. Velkost'ou hry som sa
zmestil do 800 mb bez komprimacie. Za velky tuspech ale pokladdm pouzit’ skriptu stiahnutého
z GitHubu pomocou ktorého som dokazal vytvorit® realisticky a takmer dokonaly 3D model
celého Slovenska. Po grafickej stranke som sa naucil zadklady 3D modelovania ktoré som hned’
po skonceni projektu zacal zdokonal'ovat’ u¢enim sa v programe Blender. Po audio stranke som
rdd ze mi mohla moja sestra Kristina prepozicat’ jej hlas na nahravky. Za jej vykon som
nadmieru spokojny. V praxi by mala hra sluzit' ako vzdeldvacia pomdcka pre Ziakov na

zakladnych skolach v deviatom ro¢niku, ktory sa ucia o Slovensku.
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