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Seznam zkratek a vysvétleni pojmi

Advergames — reklamni hry. Zvlastni pfipad vaznych her, které délaji reklamu urcitému
produktu

Adventura — pocitacova hra, kde hlavnim motivem je feseni logickych hadanek

AMG — divize firmy Mercedes

Back to basic — ucitelské hnuti v 70. letech 20. stoleti v USA. Cilem bylo vratit se k tradi¢nim
formam vyuky jako je ¢teni, psani a aritmetika

Decision-maker — hra¢ nebo vice hracu, hrajici hry. Doslova: ten, co ¢ini rozhodnuti

DPVR — Digitalni podnik a virtualni realita. Pfedmét, vyu€ovany na Zapadoceské Univerzité
e-learning — elektronicka forma vzdélavacich dokumenti, naptiklad skripta v e-learningovém
programu

Entita — obecné objekt. V informatice mize obsahovat libovolnou mnozinu dat

First person shooting game — druh pocitacové hry. Hra¢ hledi na scénu pohledem z prvni
osoby, hry jsou nazyvany slangové ,,stiilecky*

Edutainment — spojeni slov education (vzdé¢lani) a Entertainment (zabava)

Engine, Game Engine — jadro vSech pocitacovych her. Obsahuje baliky grafiky, zvuki a
vykreslovaci néstroje. V enginu se tvofi samotné hry

Game-learning — oznaceni kategorie her pro vzdélavani se

Games for health — oznaceni her pro zdravi. Hry pro aplikaci ve zdravotnictvi, piivodné z roku
2004

Games for change — hry, zamétené na socialni otazky, piivodné z roku 2004

Middleware — flexibilni a opakovatelné pouzita herni platforma, jiny nazev pro herni engine
MMORPG - Massively multiplayer online role-playing game. U téchto her je pohled bud’
Z prvni, nebo ze tieti osoby, hraji se na serverech online a hlavnim prvkem této hry je plnéni
ukoll a vylepSovani atributii postavy

PC — personal komputer. Domaci stolni pocita¢

RPG - Role-playing game. U téchto her je pohled bud’ z prvni, nebo ze tieti osoby, hlavnim
prvkem této hry je plnéni ukoll a vylepSovani atributi postavy

Playstation — herni konzole, vyvinuta firmou Sony

Real-time strategicka hra — strategicka hra, odehravajici se v realném ¢ase (opak tahové hry)
Serious game — vazna hra. Hra ur¢ena ne primarné k zabave, ale i ke vzdélavacim ucelim
Sprite — maly, dvourozmérny obrazek, ktery je integrovan do scény

WME — Wintermute Engine. Engine pro tvorbu 2D a 3D videoher
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1 Uvod

Cilem diplomové prace je vytvofit tzv. serious game Vv konceptu digitalni tovarny. Vyukovy
program je rozdélen do kapitol, kazda kapitola je rozdélena podle vyu¢ované metody. Metody
uzité v programu jsou napiiklad systém Kanban, Teorie omezeni, ¢1 motivace zaméstnancu.

Vytvarena vazna hra (Serious game) nebo vyukovy program je primarn¢ zamétfen na vyuku
vybranych metod primyslového inzenyrstvi zdbavnou formou. Implementované metody byly
vybrany dle subjektivni vhodnosti vykladu vhodnou formou pomoci vazné hry.

Pro vazné hry je mozné vyuzit rizné formy. Je mozné vytvaret napiiklad pln¢ interaktivni 3D
scény. Ty jsou vSak pomérné znacné narocné na hardware, mnozi uzivatelé, ktefi nejsou
zvykli hrat moderni pocitacové hry, maji Casto potize s ovladanim. Naprosto univerzalné se
jevi moznost tvorby v rdmci zanru 2D adventura, kde je ovladani snadné a na kazdou akci
mnoho Casu.

Takovy vyukovy program je mozné naprogramovat od zac¢atku — from scratch. V této praci je
ukézana moznost vyuziti jiz hotového jadra — enginu. Byl vybran nastroj Wintermute Engine.

Vyukovy program by ve vysledku mél studentim tohoto oboru na Univerzit¢ pomoci 1épe
porozumét problematice téchto manaZerskych metod a nendsilnou, naopak zdbavnou formou
studentim pomoci si tyto znalosti osvojit.

V prvnich kapitolach se tato prace zabyva pojmem serious game, jeho historii, vyvojem az po
aplikace v dnesni dobé. V dalsich kapitolach je popsan proces vybéru vhodného nastroje pro
tvorbu tohoto vyukového programu. Kapitole 5 se zabyva nastrojem, ktery byl pro tvorbu
vybran, tedy Wintermute Editorem, v kapitolach 6 a 7 je popsana samotné tvorba programu.
V ptilohéch jsou vloZeny ilustrace scén, scénai vyukového programu, vyvojovy diagram
postupu scénou a jako posledni zajimavosti z tvorby vyukového programu.
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2 Vainé hry

Vazna hra je kazda hra, kterd kromé zabavného charakteru ma za ukol jesté néco naucit.
S jistou rezervou je mozné tieba i zdvodni hry povazovat za vyukové (vyuka fyzikdlnich
vlastnosti vozidla). Vazné hry jsou cilen¢ vytvaieny Casto jako simulatory dil¢ich Cinnosti za
ucelem osvéty principu téchto ¢innosti. V nasledujici kapitole si vysvétlime nékteré pojmy.

2.1 Edutainment

Eductional Entertainment, neboli Edutainment, je jakakoliv forma zdbavy, vytvofena za
ucelem vzd¢lat se, nebo se néco naucit. Hry, s vysokym obsahem jak zabavy, tak vzdélavaci
hodnoty, mizeme oznalit jako Edutainment. Existuje zde obsah, ktery ma primarné
vzdélavaci hodnotu, ale k tomu piidava jakousi hodnotu zabavnou. Celé to mlize fungovat i
obracené. Totiz primarné zabavny obsah, ktery ma jistou vzdélavaci hodnotu. [3]

Pojem Educatiment byl poprvé vyuzit v roce 1948 Waltem Disneyem v serialu True life
adventures. Nazev se poprvé zacal pouzivat v roce 1973 Robertem Heymanem pfti produkci
dokumentii pro National Geographic. Tento pojem byl rovnéz pouzit Dr. Chrisem Danielsem
Vv jeho dile Millennium Project, ktery se pozdéji stal zndmy spiSe jako The Project World
Elysian. Odnoz tohoto slova, slovo Edutainer byl pouzivan Craig Sim Webbem jiz ptred
prelomem tisicileti a popisoval jednotlivce, ktery nabizi vyukové predstaveni. [3]

2.2 Vaznahra

Vézna hra (z angl. Serious game) je takova hra, kterd neni urcena primarné pro zabavu, ale
obsahuje 1 edukativni ¢ast obsahu. Slovo ,,Vazna“ zde znamena zaméfeni napiiklad na
produkty pouZivané v odvétvich jako je obrana, vzdélavani, védecky vyzkum, zdravotni péce,
chovani se v krizovych situacich, planovani, inzenyrstvi, urbanistika, nabozZenstvi nebo

politika. [6]
2.2.1 Definice a oblast ptisobnosti

Vazné hry jsou navrzeny za Gcelem feSeni problému. Piestoze vazné hry mohou byt zdbavné,
jejich hlavnim cilem je orientovat se na dany problém a feSit ho. Pfitom se hry vice ¢i méné
blizi realite. Nékdy je ve hfe zdmérné obétovdna Céast zabavy, aby bylo dosazeno
poZadovaného pokroku ze strany hrace. Vzhledem k tomu, Ze videohry jsou klasifikovany
podle Zanru (od zavodnich po strategické nebo bojoveé), u vaznych her tato klasifikace neplati
a jsou fazeny podle Ucelu. Tyto kategorie zahrnuji vzdélavaci hry, reklamni hry, politické a
naboZenské hry. Kategorie vaznych her pro vzdélavani je také n€kdy znama jako ,,game-
learning®. Vazné hry jsou tedy pocitacové hry a videohry, které maji za ukol nejen uzivatele
bavit, ale jsou v nich zahrnuty také prvky vzdélavani ¢i odborné ptipravy. Hlavnim cilem
vazné hry tedy neni primarné publikum bavit, 1 kdyZ pravé zabava je dileZitym aspektem pii
vybéru hry, protoze prave kvili zdbave pti hrani hry hrac¢ tuto hru hraje dél a tim se vzdélava.

[6]
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2.2.2 Historicky vyvoj

Pojem védzna hra byl skute¢né¢ pouzit davno pted zavedenim pocitacl a elektronickych
zatizeni do zdbavniho pramyslu. V roce 1970, Clark Abt zavedl tento pojem a diskutoval o
ném ve své knize Seriuos Games, publikované nakladatelstvim Viking Press. Jeho kniha
uvazovala spiSe o stolnich ¢i karetnich hrach. Nicméné zavedl pouzitelnou definici, které je
dnes (ve svéte pocitact) stale velmi dobte aplikovatelna:

, Hra je aktivita mezi dvéma nebo vice nezavislymi hraci, kteri c¢ini rozhodnuti (decision-
makers), snazicimi se o dosazeni jejich cili v néjakem limitujicim kontextu. Vice konvencni
definice by fekla, ze hra je kontext s pravidly mezi protivniky, kteti se snazi vyhrat nebo prvni
dosdhnout cile hry. Zabyvame-li se vaznou hrou, tato hra ma explicitni a peclivé promysleny
vzdélavaci ucel nebo ucely a nejsou uréeny primarné pro zabavu. [6]

Prvopocatky vaznych her je tieba hledat diive. Dustojnici Pruské armady méli k dispozici
deskovou hru, pomoci které¢ mohli trénovat své taktické a strategické schopnosti v boji. Hra
pochézi z roku 1812, pivodni nazev byl: ,Instrukce pro reprezentaci taktickych manévri.*
Hra je znama pod jejim pozdé€jsim nazvem Kriegsspiel (je némecky nazev pro valeénou hru).
Hra byla velmi sloZit4, byla zde snaha o co nejvérnéjsi zobrazeni boje. Proti sobé staly 2
strany a hra byla urena pro az 10 hraca a jednoho hrace, ktery byl spravce mapy. Fungovaly
zde prvky z boje jako hierarchie veleni, ale i napftiklad jednotky, které na sebe nevidély, se
nesm¢ely koordinovat. Kazdé jednotka méla jinou rychlost pohybu a dostiel, to vSe se métilo
specialnimi méfidly. Casové omezeni bylo 2 minuty na tah, hralo se na mapé s mé¥itkem
1:8000. [1] PGvodni hru Kriegsspiel mizeme vidét, viz Obr. 2.1

Obr. 2.1: Kriegsspiel [7]

Mike Zyda poskytl aktualizaci a logicky pfistup k terminu vazna hra v jeho ¢lanku z roku
2005 v IEEE Computer s nazvem: ,,From Visual Simulation to Visual Reality to Game*, kde
pojem definuje takto: ,,Hra — fyzicky a mentéalni obsah, hraje se dle pravidel, jejim cilem je
pobaveni. Videohra - mentalni obsah, za Ucelem zabavy, rekreace ¢i odmény. Vazna hra -
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mentalni obsah, hraje se na pocitaci, dle pravidel. Vyuziti zabavy k tréningu, vzdélavani,
lep§imu zdravi atp.“ [1]

Dlouho pfedtim, nez pojem véazna hra vstoupil do Sirokého pouzivani v Serious Game
Initiative v roce 2002, ptedtim byly hry tvofeny pro nezabavni ulely. Protoze hry byly
zaméteny Cisté na edukativni obsah, hry zpocatku nebyly ziskové, déle s rozvojem modernich
technologii, byli vyrobci nuceni ptehodnotit cely tento koncept vaznych her koncem roku
1990. Béhem této doby se zkoumalo vyuziti a uzite¢nost her pro jiné ucely. Timto se vazné
hry zacaly stavat oblibenéjs§imi. V roce 2002 tedy ustav Woodrow Wilson International
Center for Scholars ve Washingtonu zahajil Serious Game Initiative na podporu rozvoje her,
které se zaCaly zamérovat na politiku a manazerska témata. Poté se zaCaly hry vice zamérovat
na konkrétni podskupiny a v roce 2004 se zacaly objevovat tzv. Games For Change, kter¢ se
zam¢iovaly na socidlni otazky a tzv. Games For Health, které byly tvofeny pro aplikaci ve
zdravotnictvi. [6]

Hrani her zacalo byt vyuzivano pro edukativni Gcely uz od pocatku 20. stoleti. Vyuzivani
papirovych vzdélavacich her bylo popularni v 60. a 70. letech 20. stoleti, ale muselo ustoupit
pod tlakem ucitelského hnuti Back to Basic. Hnuti Back to Basic byla zména ve stylu uéeni,
ktera zacala v 70. letech, kdy studenti ve standardizovanych textech obstali velmi chabé.
Cilem tohoto hnuti bylo zaméfit studenty zpét na ¢teni, psani a matematiku a zaradit tyto
pfedméty do osnov vice, nez piedtim. S rozsitenim pocitacl v 80. letech 20. stoleti, se stalo
hrani vzdélavacich her velmi popularni, jak mezi studenty, tak mezi uciteli. Mezi popularni
tituly pattila napiiklad hra Oregon Trail: viz Obr. 2.2 [6]

You are nou at the Kansas
River crossing. Hould you
like to look around? =

Date: April 7, 1848
Heather: warn
Health: good
Food: 910 pounds
Next landmark: 0 miles
Miles traveled: 102 niles

Obr. 2.2: Hra Oregon Trail pro Apple 11 [8]

V této hie byl student vsazen do role osadnika, ktery putoval z Missouri do Oregonu se svoji
druzinou osadnikti. Hra se odehravala v roce 1848 a méla studenty ucit o realité 19. stoleti a
tehdejsich prukopnicich, kteti se vydali budovat nové osady do Oregonu. [9]

Dal8imi popularnimi hrami byly zejména matematické hry Math Blaster a Number Munchers.
Ty byly ptivodné urCeny pro vyuku matematiky, postupem ¢asu byly vSak rozsifeny i na jiné
pfedméty, jako vyuka jazykl (Cteni) a véda. I kdyz tyto hry byly nesmirné€ popularni jak mezi
uciteli, tak mezi studenty, byly také Casto kritizovany kvili tomu, Ze studentiim nepiinesou


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&ei=lga_UKj0CNS2hAeg-4H4DQ&hl=cs&langpair=en%7Ccs&rurl=translate.google.cz&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Woodrow_Wilson_International_Center_for_Scholars&usg=ALkJrhikGVIrHowgc-Wj_W5WR_2SzAte2A
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&ei=lga_UKj0CNS2hAeg-4H4DQ&hl=cs&langpair=en%7Ccs&rurl=translate.google.cz&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Woodrow_Wilson_International_Center_for_Scholars&usg=ALkJrhikGVIrHowgc-Wj_W5WR_2SzAte2A
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&ei=lga_UKj0CNS2hAeg-4H4DQ&hl=cs&langpair=en%7Ccs&rurl=translate.google.cz&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Washington_D.C.&usg=ALkJrhjYYACXsI4AMQkmaGwBmOahYhE_FQ
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nov¢ formy u€eni, misto toho se tyto hry daji velmi dobie obejit tim, ze si student prosté najde
jeden zpiisob jak hru rychle a ,,bezbolestné vytesit. [6]

V 90. letech 20. stoleti pfisla velkd zména s ndstupem novych her jako naptiklad: TIM, The
Incredible Machine. [6] Ve hie mate v kazdém kole jiny ukol, od tkolu nechat mi¢ proskocit
basketbalovym kosSem, az po slozité ukoly typu: Vystrel z déla, délova koule musi spadnout
na nuzky, které piestiithnou provazek, na kterém visi balonek. Variaci zde bylo opravdu
neséetné, krom zabavy piedstavuje tato hra zakladni fyzikalni vlastnosti v praxi. Pokrocilejsi
kola, kde se 1 naptiklad méni gravitace, byla velmi obtizna. Prvni kolo hry TIM vidime na
Obr. 2.3:

]

V roce 1990 byl také zavadén internet do Skol, ktery dostal pfednost pied hranim her. [6]

Na pocatku 21. stoleti doslo k nartistu rtiznych typt vzdélavacich her, zejména téch pro
mladsi studenty. Mnohé z téchto her nebyly na bazi pocitace, ale na bazi konzole. V roce
1999, firma LeapFrog Enterprises predstavila tzv. LeapPad, jednoduchy tablet pro déti. Na
Obr. 2.4. Déti si mohly na dotykovém displeji kreslit, psat, ¢i fesit rizné tkoly, které jim
zafizeni zadalo. Na zaklad¢ v t¢ dobé popularnich ru¢nich hernich systémi typu Game Boy
byl vytvofen novy vyrobek, zvany Leapster, pomoci kterého se déti u¢i abecedu a
jednoduchou matematiku. Ten spatiil svétlo svéta v roce 2003. [6]

Obr. 2.4: LeapPad [18]
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Dalsi ptelom nastal, kdyz hlavni spotiebitel a zaroven vyrobce vaznych her, Americka
armada, potfebovala pfipravit své vojaky na situace, prostfedi a kulturu v cizich zemich.
Potiebovali naucit vojaky komunikovat, pochopit okoli a rychle jednat. Jako prvni vazna hra
pro armadu je Casto povazovand hra Army Battlezone, projekt od firmy Atari, pferuSeny
vroce 1980, navrzeny pro vyuziti 2D tankového simulatoru pro vycvik. Dvé nejznamé;jsi
plnohodnotné hry pro Americkou armadu jsou America’s Army z roku 2002, viz Obr. 2.5 a
Full Spectrum Warrior z roku 2004. [6]

Obr. 2.5: ukazka ze hry America’s Army [11]

Mimo vladni pouziti je zajem predevsim o vazné hry, zamétené formalni vzdélani, politiku,
reklamu, zdravi a socidlni témata. [6]

2.2.3 Soucasnost

V poslednich letech zadavatelé vzdélavacich simulaci (napf. Americka armada), apelovali na
herni vyvojafe na tvorbu nizkondkladovych simulaci, které by byly zaroven piesné ale i
poutavé. ZkuSenosti hernich vyvojait s hranim a tvorbou her, tyto vyvojate Cini jako nejlepsi
kandidaty pro tvorbu téchto typt simulaci, které oproti ptivodnim armadnim projektim stoji o
miliony dolard méné¢ a zaroven nepotiebuji specialni zafizeni pro jejich hrani. Vyhody tohoto
pouziti jsou hlavné v té véci, ze herni vyvojari dokdzou hru vyrobit mnohem levnégji a hlavné
rychleji. Hry zahrnuji funkéni entity jako radar a bojova vozidla a pomoci stavajici
infrastruktury tak vyvojafi vytvareji hry, které simuluji bitvy, procesy a udalosti za zlomek
ceny vladnich dodavatelt. Tradi¢ni simulatory stoji obvykle miliony dolart nejen pfi rozvoji,
ale 1 pfi nasazeni a obecné¢ vyzaduji nakup specializovaného vybaveni. Hra vytvofenad hernimi
vyvojafi oproti tomu je spusténa pomoci obycejného domaciho PC a vejde se na volné
dostupné meédium. V dnes$ni dobé Ize takové hry dokonce stdhnout z internetu, odpadaji zde
problémy s distribuci. Dalsi nespornou vyhodou je zpétna vazba, kterou vyvojar dostava od
uzivatele a béhem Zivotniho cyklu hry mize samotnou hru pomoci updatl a servisnich
balickt doupravovat. [6]
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3 Analyza soucasného stavu

V této kapitole se podrobné¢ seznamime s riznymi typy vaznych her. Prakticky kazda hra, at’
uZ vazna nebo ne, hrade/uzivatele néco naudi. Sachy dokazi naudit taktice a predvidani, poker
zase odhadnuti soupefe, vzhledem k tomu jaké karty ma v ruce. Akéni hry jsou velmi dobry
trénink na reflexy, hraci téchto her dokazi reagovat mnohem rychleji, nez lidé, kteti se hranim
her nezabyvaji. Adventury jsou logické hry, kde na zakladé rozhovort a situaci, jste nuceni
resit logické hadanky nebo ukoly. My se nyni seznamime s rozdélenim vaznych her do zéanru,
jejich ucelem a vysledky, co mtizou hraci piinést.

Rozdéleni

Véznych her existuje v dnesni dobé nepieberné mnozstvi druhti. Dale budou uvedeny pouze
ty nejznaméj$i kategorie her. V ramci reSerzni Casti této prace bylo mnozstvi dale
popisovanych aplikaci testovano.

3.1 Simulace rizeni

Simulace patii mezi nejrozsitenégj$i skupinu vaznych her. Mezi jednu z nejdokonalejsich
simulacnich vaznych her patii napt. MS Flight Simulator. Tato komeréné prodavana simulace
slouzi mimo jiné i pro vycvik skute¢nych piloti. Zde sedite v kokpitu letadla, to mé oproti
redlnému stroji stejné ovladani, stejné se 1 chovad pii stejnych podminkich. Ve hie se
samoziejmé napiiklad i méni pocasi a let podle toho musite ptizptsobit.

Dalsi takovou hrou, ktera byla postupem let dovedena k dokonalosti, je Gran Tourismo na
konzoli Playstation. (Na Obr. 3.1) Jedna se o simulator fizeni vozu. Hra je graficky
vymodelovana do posledniho detailu, zvuky vozi jsou opravdu nahrany na realnych vozech.
Telemetrie vozl byla také nahrdna na skutecnych vozech. TakZe pokud si ke konzoli uZivatel
porfidi velmi kvalitni volant, bude mit pfesné ty samé podminky jako v realném voze.
Dtkazem je kazdoro¢ni soutéz, kdy tviirci hry vyhlasi jeden automobil, jeden zavodni okruh a
uzivatelé po celém svété spolu soupefi. Vitéz je pak posazen do opravdového vozu na
opravdovou trat’ a po kratkém tréningu jede ostry zavod. VétSinou se jezdi vytrvalostni
zavody v tfi¢lennych tymech. Jen v jednom konkrétnim tymu jsou pouze dva zavodnici a
jeden hrac¢ této hry. Hra je az tak realistickd, ze poprvé co byl hrd¢ posazen do zédvodniho
vozu, ktery viceméné nikdy nevid€l, jeho tym se umistil na stupnich vitézt. Tato hra vas
naudi fidit a sta¢i vam k tomu pouze konzole, televize a volant.

Dale existuji simuldtory fizeni dalkovych tras kamiond, pramyslovych a zemédé€lskych
vozidel.

Obr. 3.1: Gran Tourismo 5 [14]
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3.2 Simulace strategii

Do kategorie simulaci lze rovnéz zaradit strategické hry. Ve hife Simcity uzivatel buduje
mésto a na zéklad¢ poptavky po budovéch stavite reziden¢ni, komercni a industrialni budovy.
Celé mésto musi piipojit k elektrickym rozvodim a rozvodim vody, zavést hromadnou
dopravu, policii, skoly, hasic¢e, nemocnice a ochranit mésto pted katastrofami od pozart po
demonstrace.

Dalsi takovou hrou byla strategie Transport Tycoon (viz Obr. 3.2), kde jako majitel
spoleCnosti na dopravu a ptfepravu se snazite opét na zaklad¢ nabidky a poptavky provadét
transport zbozi a pasazérii z mista na misto, spolecnost dale rozSifujete a bojujete
s konkurenci. I kdyz hra vysla jiz v roce 1994, je svym zptisobem nadCasova a velké mnozstvi
hraca se k ni opét vraci.

' Obr. 3.2:5556& ;ILoon [15]
3.3 Jiné simulace

Simulatory nemusi byt pouze sportovniho, ¢i strategického zaméteni. MiZeme najit spousty
her se zaméfenim napiiklad zdravotnickym. Na Obr. 3.3 vidime screenshot ze hry Pulse.
Jednd se o simulac¢ni hru pro profesiondly, kde si mohou nacvicit lékaiské zékroky bez
nebezpedi na zdravi pacientd. Hra¢ pracuje ve virtualni nemocnici, kde musi reagovat na
naléhavé situace, ur€it diagndzu pacienta, jako v redlném svété. Tato hra byla vyvinuta na
Texaské univerzité. [24]

b
pe 5

Obr. 3.3: Lékai'sky simulator Pulse [1]
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Vazné hry existuji i ve strojnim oboru. Na Obr. 3.4: Megacenius je vidét vazna hra z tohoto
prostiedi, s nazvem Megacenius. Jedna se o vyukovou, multiplayerovou online hru,
zamé&fenou na studenty strojirenskych oboriti. Cilem je sezndmit studenty S objevovanim
virtudlni obrabéci dilny, ziskdnim novych dovednosti na NC obrabécich strojich a s fizenim
virtudlnich vyrobnich projektii. Pivod této hry je ve Francii, na Champollion university. Od
roku 2009 je tento projekt podporovan francouzskym ministerstvem ekonomiky a organizaci
World competitiveness cluster v letectvi a kosmonautice. Multiplayer této hry byl zvefejnén
v roce 2012. Herni svét je vsazen do pomérn¢ vzdalené budoucnosti, kdy lidska rasa opousti
planetu Zemi a chysta se Zit jinde ve vesmiru. Hra¢ pfevezme roli uéné-inZenyra, ktery je se
svoji lodi vysazen na neznamé planeté. Hracovym cilem je opravit vznaSedlo, které mu
umozni cestu kolem planety. Hra¢ je konfrontovéan se fadou miniher, kde ziska ¢asti vybaveni,
které mu pak pomahaji splnit hlavni ukoly hry. [27]

Logende - ¢ & Yalowrs courantes
® o0 Origine mesuro by omm L omm)
® o0 Crigine programms 4 omnm MY onmm]

- Pomt de rédérence
I Epaisseur de caie Déplacament

n Longueur du palpecs

Obr. 3.4: Megacenius [27]

3.4 Advergames

Zvlastni skupinu her tvofi tzv. advergames, neboli reklamni hry. VétSinou se jednd piimo o
hru, vzniklou na zakazku. Zadavatelem je vyrobce produktu nebo poskytovatel sluzeb, pro
které ma tato hra d¢lat reklamu. Hry byvaji kvili dostupnosti a predevsim kvili navstévnosti
umistovany na serverech sonline hrami zdarma. [6] Napiiklad Ccesky server
www.superhry.cz. Tyto hry se daji dale délit napt. podle toho, zda je hra zaméfena primarné
na dany produkt, ¢i zda se ve hie jen vyskytuji reklamy na produkt (Product placement —
naptiklad reklama na virtudlnim led¢€ ve hie NHL). Zvlastni kategorii tvofi reklamni hry, pro
jejichz ,,hrani* je tfeba hledat indicie na riznych strankach na internetu Jedna z jednodussich
her ma nazev Mercedes Drift, viz Obr. 3.5. Jedna se o 2D hru, pohled na auti¢ko je shora a
zde v kratkém ¢ase musite udé€lat co nejlepsi pietacivy smyk. Hru doplituje zvukova kulisa
redlného vozu. Krom poslechu zvuku AMG vidlicového osmivélce vSak hra nenabizi zhola
nic.
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ATRII S A

Obr. 3.5: Mercedes drift game [17]

Jako dalsi ptiklad uved’'me velmi zajimavou hru s nazvem McDonald’s game. Na Obr. 3.6. Ve
hfe vedete pobocku restaurace jmenované znacky, nezustdvate vSak pouze u prodavani
hamburgerii. Kontrolujete zde fdze od nakupovani pozemku, kde péstujete obiloviny a
dobytek, porazku dobytka, vlastni restauraci a management. Kdyz management oznami nizké
zisky, spustite reklamni kampail na podporu prodeje. Reklamni slogany od: Dé&ti chtéji
McDonald az po piesvédéeni lidi, ze nase jidlo je to nejlepsi. Trzby se rychle zvednou, ale
S tim 1 spotfeba masa a za chvili vam na dvete zaklepou obezitologové, Ze populace kvili vasi
reklamni kampani tloustne. Takze je podplatite. Kvili zvySujici se poptavce ale musite
vykacet deStny prales, postavit zde farmy a uZ mate na krku pro zménu ekologické aktivisty.
Hra je trochu naturalisticka, ale rozhodn¢ zajimava a ptredstavuje vyzvu.

Obr. 3.6: McDonald’s videogame [12]
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4 Vybér vhodného nastroje

Autor se bakalafské praci zabyval tvorbou e-learningového kurzu pro potfeby piedmétu
podnikové informacni systémy. Jeho pfinosem je, Ze je volné stazitelny nebo dostupny online
a n¢ktera problematika se zde da vysvétlit napiiklad pomoci flashové animace nebo grafiky.
Ptinosem dale byl kviz po kazdé z kapitol, kde student mél na vybér ze tii moznosti odpovedi
a program nasledn¢ vyhodnotil uspésnost studenta.

tato diplomova prace jde mnohem dale. Tato prace se (jak bylo fec¢eno) bude zabyvat tvorbou
vazné hry, ktera bude obsahovat ve scénafi informace, uzivateli uzite¢né ke studiu. Aby méla
hra smysl a nebyla to pouze edukativni hra bez formy jakéhokoliv zabavy, je nutné do hry
ptidat prvky, které tento koncept pon¢kud rozvedou déle a student, u hry vydrzi sedét a bude
schopen tyto informace vstiebat a zapamatovat si je.

I kdyz nebylo jasné, jak bude hra vypadat, prvni intuitivni myslenky sméfovaly k feSeni
hlavni postavy, za kterou bude hrac¢ hrat (bude ji tedy ovladat), kterd bude mit roli né¢které
z niz8ich vedoucich pozic v n&jaké fiktivni firm¢. Ve firmé& budou kancelate, kde bude feditel
nebo jeho pifimy nadfizeny davat postavé (hraci) tkoly a ten je pak nasledné bude plnit.
Dulezitou soucasti hry bude informacni kancelat, kam hra¢ mize pokazdé zajit a zeptat se na
problém, kterému nerozumi a zde mu poradi. Nez ale postoupime az do této faze tvorby hry,
bylo nejprve nutné najit vhodny nastroj pro tvorbu her.

4.1 Volba enginu hry

Pro tvorbu pocitacové hry lze v podstaté pouzit dva zpiisoby tvorby. Prvni je zalit tzv. na
zelené louce, kdy se celd hra, véetné grafiky tvofi od zakladu na novo. Druhym zptsobem,
ktery je mnohem jednodussi a vyuZivany vSemi vyvojafskymi firmami na svété, je pouzit
engine, ktery jiz n¢kdo vytvofil. V této kapitole je popsano, co je to herni engine, jaké
obsahuje komponenty a zplsoby jeho vyuziti.

4.1.1 Co je herni engine

Herni engine je systém, ureny pro vytvoieni a rozvoj videoher. Hlavni herni engine
poskytuje softwarové rozhrani, které tvlirce hry pouziva k vytvareni her jak uz pro herni
konzole, tak pro osobni pocitace PC. Jadro hry, prezentované enginem obsahuje renderovaci
engine (,,renderer™) pro 2D a pro 3D grafiku a fyzikalni engine nebo detekci kolizi objektd,
zvuk, skripty, animace, umélou inteligenci, ukladani a nacitani, scény atp. Proces tvorby her
z ekonomickych divodi pouziva zabéhnuté enginy, nebo se na n¢ adaptuje. Vytvofit totiz
cely engine hry je ekonomicky a ¢asové obrovsky naro¢né. [16]

4.1.2 Ucel

Herni engine poskytuje vizudlni vyvojové nastroje v kombinaci se softwarovymi
komponentami. Tyto nastroje jsou obvykle poskytovany v integrovaném vyvojovém
prostiedi, které umozni zjednoduseny a rychly vyvoj hry. Vyvojafi herniho enginu musi byt
krok napted pfed hernimi vyvojafi a vytvofit robustni softwarové rozhrani, které by mohl
herni vyvojatf pouzit pro vyvoj samotné hry. Souprava herniho enginu (game engine suite)
poskytuje zazemi, které usnadiiuje vyvoj komponent, jako jsou grafika, zvuk, herni fyzika a
funkce umélé inteligence. Tyto enginy jsou také n€kdy nazyvany middleware, protoze
poskytuji flexibilni a opakované pouzitelnou softwarovou platformu, ktera poskytuje vSechny
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zékladni potifebné funkce ,,hned po vybaleni z krabice* pro vytvoteni hry pfi znacném snizZeni
nakladl jak financ¢nich, tak ¢asovych a hra mize jit do prodeje mnohem dfive. To jsou tii
kritick¢ faktory, kterych se musi herni vyvojafi drzet. Mezi nejznaméjsi middleware
programy patii napiiklad Gamebryo, JMonkey Engine a RenderWare. [16]

Jako jina middleware feSeni, i herni enginy obvykle poskytuji ur¢itou abstraktni platformu,
coZ znamena, ze hra mtize byt vytvorena jak pro stolni pocitace, tak pro herni konzole. Déle
se vyrab&ji v komponentovou technologii, nékteré komponenty tak lze zaménit za jiné, vice
specializované na danou problematiku. Nékteré herni enginy, napiiklad RenderWare, jsou
vytvoreny jako fada volné propojitelnych middleware ¢asti, které lze voln¢ kombinovat a
vytvofit tim engine ,,na miru“. Nicmén¢, rozsifitelnost je hlavnim pozadavkem pii tvorbé
hernich enginti. [16]

Nékteré herni enginy ale poskytuji jen real-time 3D referovani namisto Siroké skaly funkei
pottebnych pro hry. Tyto enginy se spoléhaji na herniho vyvojare, ktery vytvofi tyto ostatni
funkce, nebo hru sestavi za pomoci jinych middleware. Tyto enginy jsou obecné¢ oznaCovany
jako ,.graphic engine®, ,,rendering engine* nebo ,,3D engine®. Jako pfiklad grafického enginu
muzeme povazovat napiiklad: Crystal Space, Genesis3D, Irrlicht, OGRE, RealmForge,
Truevision3D a Vision Engine. Moderni hry nebo grafické enginy také poskytuji tzv. scene
graph, coz je objektové orientovana reprezentace 3D herniho svéta, kterd vétSinou
zjednoduSuje design hry a muze byt pouzit pro efektivnéjsi vykreslovani rozséhlych
virtualnich svéti. [16]

4.1.3 Source engine
Prvni z hernich engind, ktery pfipadal pro tvorbu vazné hry v vahu, byl Source engine.

V tomto enginu jsou provadény virtualni simulace v ramei ptedmétu KPV/DPVR. Viz Obr.
4.1:

Obr. 4.1: Ukazka svételnych a stinovych efektii Source enginu [20]
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Source je 3D herni engine, vyvinuty spolecnosti Valve Corporation. Byl vydan v roce 2004
s hrou Counter Strike: Source a kratce na to v dlouho ocekavané bombé¢, Half life 2. Engine je
aktivné pouzivan dodnes. Source byl vytvoren pro tvorbu her, tzv. first person shooting game,
coz je stiilecka, kdy hra¢ se diva na scénu z prvni osoby, dale pro MMORPG, to v prekladu
znamena Massively multiplayer online role-playing game. U téchto her je pohled bud’ z prvni,
nebo ze tfeti osoby, hraji se na serverech online a hlavnim prvkem této hry je plnéni ukoll a

vylepSovani atributl postavy. Dale je engine mozné pouzit pro tvorbu real-time strategickych
her. [19]

Pro ucely této hry ale neni tieba engine tak propracovany, spise né¢jaky engine pro tvorbu rpg
her nebo adventur. Source je navic pro tento piipad velmi slozity, jinych hernich platforem je
ale velké mnozstvi.

Klady:
e Velké mnozstvi textur a vybéru prostiedi
¢ Engine obsahuje vybér z n€kolika druhti postav
e Grafické zpracovani

Zapory:

e Nejedna se o freeware

e Nutnost tvorby vlastnich entit

e 3D prostiedi — slozitost tvorby entit
Az prilis velka slozitost

4.1.4 Aurora engine

Engine umozZiuje real-timové osvétleni a stiny a dale prostorovy zvuk. Tim se li§i od svého
pfedchidce, ktery byl pouzit na legendarni hru Baldur’s Gate. Prvni pouZiti Aurora enginu
bylo ve hie Neverwinter Nights, ktera také obsahovala Aurora toolset pro uzivatele, ktefi si
chtéli vytvofrit svoje lokace a pfibéhy. Dalsi dil, Neverwinter Nights 2, uz nevyvijela firma
Bioware, ale firma Obsidian Entertainment. Na druhy dil této série byl pouzit vylepSeny
engine, ktery se nazyval Electron Engine. Hry jako Star Wars: Knights of the Old Republic 1
a 2 zase vyuzivaly ukatovanou verzi Aurora enginu, zvanou Odyssey Engine. Aurora Engine
byl také pouzit ve hie zaklinac, 1 kdyz renderovaci engine byl zde psan od nuly. [21]
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Obr. 4.2: Aurora Engine, zde Neverwinter Nights [1]

Pivodnim zamérem bylo pouZit editor hry Neverwinter Nights. Vyhodou tohoto feSeni je
nesporn¢ ta véc, ze veSkeré komponenty, grafika, zvuky apod. jsou v programu
implementované a jde tedy pouze o to si vytvofit postavy a piibéh a hra je viceméné hotova.
Postavy maji také sviij inventaf, coz je v tomto piipadé potieba. Véc, ktera zde naopak
potieba nebyla, je celkova rozsahlost herniho systému. Postavy maji pfifazeny vlastnosti,
které se jim postupem hry vylepsuji, pouzivaji kouzla, zbran¢, brnéni a podobné véci. Pro ucel
naSeho vyukového programu je tohle ponékud zbytecné.

Klady:

e Velké mnozstvi postav bez nutnosti jejich upravy
Moznost volby hlavni postavy
Engine je urcen pro tvorbu her, bohatych na dialogy
Moznost vylepSovani postavy
Velké mnozZstvi predméti, které 1ze pouzit

Zapory:

Nejedna se o freeware

Nemoznost importovat vlastni entity (tato moznost je zcela zasadni)
Nemoznost nalezeni n€kterych informaci k tvorbé

Spise pro tvorbu misi, nez pro tvorbu nového konceptu hry
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4.1.5 Wintermute Engine

Wintermute Engine Development Kit je sada nastrojii pro tvorbu a spousténi grafickych
“point&eclick” adventure her a to jak tradi¢nich 2D, tak modernich 2.5D her (3D postavy na
2D pozadich). Sada obsahuje interpreter her (Wintermute Engine, nebo WME) a grafické
nastroje pro vytvareni a spravu vlastniho obsahu hry (WME nastroje). [22]

:'Scenekdit - [caravan.scene]
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Obr. 4.3: Wintermute engine - editor scén [1]

Ready Window: 977x845 (accelerated)  FPS: 1274 NUM

Klady:
e Freeware
Pocetna komunita, ktera se zabyva tvorbou v tomto enginu
Cesky program, ¢eska komunita
Jednoduché skriptovani
Instruktazni videa na www.youtube.com
Entity jsou vytvareny jako obrazek + skript, 1ze tedy neimportovat cokoliv
Prakticky neomezené moznosti tvorby
Komponentni programovani, kdykoliv tedy 1ze ptidavat, ¢i ubirat prvky
Pravidelna komunikace s tvirci her v tomto enginu

Zapory:
e Tvorba programu od naprostého zékladu
e Nutnost tvorby ilustraci
e Nizké rozliseni
e Nutnost tvorby hlavni postavy i vedlejSich postav
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4.2 Vybér vhodného Zanru

Cely vyukovy program je postaven na zadkladu pocitaCové hry, zndmé jako adventura.
V adventuie vystupuje hlavni hrdina (nemusi byt vzdy jeden), ktery prochdzi vlastni hrou a
fesi zde rozli¢né, vétsSinou logické, ukoly (tzv. questy — z angl. slova poslani). Hra¢ postupuje
hlavnim pfibéhem ke vzdalenému cili, pti¢emz je kladen diiraz na feseni téchto hadanek [26]

Adventura je zanr, ktery je ptibéhove velmi spletity a zajimavy, v tomto zdnru hadanky pfimo
podminuji zabavu. Strukturné je vytyCen hlavni tkol, hlavni déjova linie, po které hrac
postupuje. Hlavni cil nebo kol klade pfed hrace smésici riznorodych hadanek, pies které se
hrac propracovava vyuzitim riznych logickych myslenek a své fantazie a tim napliuje hlavni
cil hry. [26]

Napriklad ve hie Horké Léto je hlavnim ukolem najit svoji rodinu, kterou unesou kanibalové
pfi dovolené v tropech. Rodina je vSak na jiném ostrové, hra¢ tak musi postavit vor,
zlikvidovat Zraloka a dostat se k nim.

V jinych vzdé€lavacich hrach zase hrac stoji ptred ukolem fidit spolecnost a zvySovat zisk
pouzitim novych technologii i strategie.

V nasem vyukovém programu se postupuje obdobnym zplsobem. V programu vystupuje
hlavni postava, mlady zacinajici manazer, ktery bude postaven hned pfed nckolik ukolt.
Protoze je hra zaméfena primarné pro vyuku pfevazné logistickych metod, vyucovanych na
Katedfe Priimyslového Inzenyrstvi a Managementu, tyka se feSend problematika prave téchto
Prvku vyukového, aby cely program m¢l patiicny vyukovy a informaéni charakter, tak i prvku
zabavného. Ten je velmi dilezity, uzivatel musi mit celou dobu dojem, Ze hraje hru a nikoliv,
ze studuje skripta. Bylo nutné tedy vyfesit, jak do sebe zakomponovat oba prvky. Program se
tedy nechova zplsobem, kdy by uZivatel pouze nastudoval informace a pak je n¢kde pouzil
formou testu. Do scénafe bylo tfeba zakomponovat pokud mozno co nejvice interakce
s prostfedim. UZivatel zde tedy hovoii s postavami, mluvi snimi o jejich pracovnich
problémech a snaZi se tyto problémy fesit. Reseni probih4 jak formou dialogi, tak i formou
ukolt, kde mé uzivatel moZnost si tyto metody ,,0sahat v praxi. Jednd se o pouZivani
predméti, interakce s nimi, jejich kombinace a sp&Sné pouziti. Program také musi byt
koncipovan tak, aby uzivatel sdm od sebe védél, co ma de€lat a nedochazelo k jeho ,,zaseknuti*
v urcité lokaci, kde by dlouho hledal co s ¢im zkombinovat.

V tomto vyukovém programu se postupuje trochu jinym zptisobem, nez u klasické adventury.
Jelikoz metody, které se zde pouzivaji, jsou jasné¢ dané, nebyla zde velkd moZnost
pfizpiisobeni a vyuziti jiz vyse zminéné fantazie apod. Resenim je oddéleni téchto véci do
dvou scénafovych rovin. V prvni uZzivatel za pomoci informaci, jak uz formou skript,
internetu, ¢i informaci v samotném programu, fesi otdzky ohledné téchto metod, zodpovida je
ostatnim postavam ve hfe a nazorn€ ukazuje, jak a kde se tyto metody pouzivaji. Toto je blize
popsano v kapitole 6. V druhé roviné je zakomponovany vice zabavny piibéh, kdy se
napiiklad hledd po podniku zapomenutad karta, dilezitd pro dal$i chod piibéhu. Zde bude
nutné pouzit logické uvazovani a fantazii. V programu jsou tyto dva aspekty propojeny.
Pokud je vSe vytvoreno dobfe, uzivatel by si tyto véci nemél ani uvédomit, coz je jeden
Z hlavnich cilii tohoto programu. Tzn. Uceni se zdbavnou formou, pfic¢emz uZivatel bude sdm
aktivné chtit informace ziskavat.
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4.3 Vybér vhodného enginu

Kazdy z nabizenych hernich enginti nabizi Sirokou skdlu moznosti, vyhod a nevyhod. Protoze
autor nemél zkuSenosti s tvorbou programi tohoto typu, byla pro né&j prioritni kromé
dostupnosti programu, také uzivatelska podpora. Jelikoz jediny Wintermute Engine disponuje
Sirokou uzivatelskou zékladnou, vSe postupné smétovalo k pouziti pravé tohoto editoru.
Zejména po nalezeni instruktaznich videi na internetu, kterd vytvofil jeden z dlouhodobych
uzivateli tohoto softwaru. Dal$im faktorem je jakékoliv moznost prizptisobeni prvki
programu, tvorba vlastnich entit (zde nutnd) a jeho hardwarovéa nenaro¢nost. Proces vybéru
vhodného nastroje, viz Tabulka 1.

Source Engine | Aurora Engine | Wintermute Engine
Freeware ne ne ano
Predpfripravené prostredi ano ano nutnost vlastnich ilustraci
MozZnost importu novych entit |ano ne ano
Tvorba rozvétvenych dialogl ne ano ano
Informace o tvorbé v enginu ne ne ano
Komunita uZivatell enginu ne ne ano, i ceska komunita
Tvorba skriptd ne ne ano
Tvorba fidicich proménnych ne ne ano
Dostupnost editoru placena placend volné ke stazeni

Tabulka 1: Srovnani engint pro tvorbu programu

20



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Diplomova prace, akad.rok 2012/13
Katedra Primyslového Inzenyrstvi a Managementu Miroslav Suchy

5 Wintermute engine

Po odzkouseni n€kolika dal$ich enginti byl vybran a Wintermute Engine Development Kit,
zkracen¢ WME. WME je softwarovy néstroj, ktery je produktem Ceského programatora Jana
Nedomy.

Wintermute Engine je volné stazitelnd platforma, dostupna na internetovych strankach:
http://dead-code.org/ a sklada se z n¢kolika navzajem propojenych editorti, napiiklad editoru
postavy, editoru scény a aktivnich prvki. Toto je blize popsano v kapitole 7.

Wintermute Engine (WME) byl vytvofen ¢eskym programatorem Janem Nedomou, ktery je
znam na internetovych forech pod jménem Mnemonic. Prvni vefejna beta verze programu
byla zvefejnéna v lednu 2003. Engine je aktivni, kazdy rok je zvefejnéno mnozstvi updatu.
Tvorba scén v enginu Wintermute je zobrazena na Obr. 4.3 [22]

5.1 Vlastnosti

Wintermute engine je plny funkci, které umoziuji tvircim hry co nejvétsi flexibilitu a
volnost pii tvorb¢ her. [23]

RozliSeni a barvy

Engine podporuje v podstaté¢ jakékoliv rozliSeni. Hry mohou byt tvofeny v zastaralém
rozliSeni 320x200 az po moderngj$i 1920x768. Podporovana barevna hloubka je 16 i 32bitl.
Hra¢ si muze sam vybrat barevnou hloubku, odpovidajici vykonu jeho pocitace, engine
provede konverzi barev automaticky.

Renderovaci subsystém

JelikoZ jsou dnes béZné 3D akceleratory, 1 WME dokaze vyuzit 3D akcelerace pro rychlé
vykreslovani 2D grafiky ve vysokém rozliSeni a to 1 s grafickymi prvky jako jsou prisvitnost,
¢1 vyhlazovani hran (antialiasing). Na starSich pocitacich 1ze WME spustit pod tzv. reZimem
kompatibility, ktery 3D akcelerator nepozaduje, ale pokrocilé grafické prvky jsou vypnuty.

Vyvojarské nastroje

pro zrychleni vyvoje je ve WME pfitomna fada grafickych nastroji pro navrh jednotlivych
scén hry, animaci a pro spravu soubort hry. Néstroje interné vyuzivaji pro vykreslovani
pfimo herni engine. Momentaln¢ je ve vyvoji nova generace podpirnych nastroji.

Podporované druhy souborii

Engine umoziuje pouzivat ruzné druhy soubord pro grafiku a zvuky. Kromé toho pouziva
vlastni formaty souborti pro definovani hernich objektd. Podporované grafické formaty: BMP,
TGA, PNG a JPG. WME podporuje PNG a TGA soubory s alfa kandlem. Podporované
zvukové formaty jsou: Ogg Vorbis (OGG) a WAV. Ackoliv WME nepodporuje format MP3
kvali licenénim komplikacim, pouziva jako nahradu format Ogg Vorbis. Tyto zvukové
formaty lze pouzit jak pro zvukové efekty, tak pro hudbu. Velké zvukové soubory jsou béhem
hrani “streamovany” z disku a nezabiraji zbyte¢n¢ pamét’. Kromé toho umi engine prehravat
video ve formatu Ogg Theora a AVI, v€etné¢ automatického zobrazovani titulkdl (format
SUB). [23]
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Skriptovaci jazyk

WME nabizi flexibilni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, pomoci kterého je vyvojar
schopen do hry zaclenit témét jakoukoliv vlastnost, hadanku, ¢i minihru. VSechny herni
objekty nabizeji sadu metod a atributd, které¢ umoznuji snadno ovladat herni engine. Také je
mozné vytvaret vlastni objekty a upravovat vestavéné metody. Skriptovaci jazyk pouziva
béznou syntaxi, podobnou jazyku C.

Baliky

Nez je hotova hra distribuovana, mize byt zabalena do jednoho nebo vice “baliki”. Balik
obsahuje v§echny soubory hry ve zkomprimovaném tvaru. Vyvojar muze zvolit, jestli rozdéli
hru do vice baliki, napiiklad pokud chce zvlast' nabizet vlastni hru a zvlast’ zvuky, nebo
vydavéa-li hru po jednotlivych kapitolach. Baliky mohou mit rtiznou prioritu; toho lze vyuzit
tteba pfi vydavani opravnych patchi. Balik - patch bude obsahovat pouze zménéné soubory a
bude mit vyssi prioritu, nez pivodni baliky hry. Engine pak pouzije pfednostné zménéné
soubory. Béhem vyvoje neni tifeba baliky kompilovat. Engine dokaze pracovat piimo nad
zdrojovymi soubory, coz uleh¢uje vyvoj a ladéni hry.

Podpora pro 3D postavy

WME obsahuje podporu pro real-time 3D postavy. To umoziuje WME vyvojafim vytvaret
moderni adventure hry, které kombinuji 2D prostedi s 3D postavami (tzv. 2.5D hry), jako
jsou naptiklad Syberia ¢i The Longest Journey.

Vrstva pro tvorbu uzivatelského rozhrani

Pomoci nékolika zakladnich stavebnich prvka (jako jsou okna, tladitka atd.) Ize sestavit
komplexni uzivatelské rozhrani pro danou hru. Napiiklad okno pro nahrani/uloZeni hry, okno
nastaveni, inventai a podobné. Vsechny ovladaci prvky jsou plné “skinovatelné”, lze tedy
zmeénit jejich vzhled tak, aby odpovidal stylu hry.

Podpora lokalizace

WME také umoznuje ptelozit hru do jinych jazykt. Lokalizace neni omezena pouze na texty,
lze vytvofit lokaliza¢ni baliky pro jednotlivé jazyky, které budou obsahovat pteloZenou
tabulku textl, pisma, grafiku nebo dabing v jiném jazyce.

Podpora usnadnéni

WME nabizi n¢kolik moznosti usnadnéni pro zrakové postizené hrace. Jednak je mozno
zapnout presmérovani psaného textu do hlasového syntezatoru, takze hra¢ nemusi ¢ist titulky,
které jsou Casto pfili§ malé, nebo mizi piili§ rychle. Dale je moZzné pomoci klavesové zkratky
zvyraznit aktivni mista na obrazovce, jejichZ nalezeni miize byt pro zrakové postizen¢ho
hrace leckdy obtizné. Posledni moznosti je moznost kdykoliv pozastavit hru pomoci
klavesové kombinace Ctrl+Mezernik, takZe hra¢ muze v klidu doéist titulek ¢i prozkoumat
scénu, aniz by néco piehlédl.

Staly vyvoj

WME je neustale vyvijeno. Updaty s novymi funkcemi a opravenymi chybami jsou
zvefejiiovany prostfednictvim WME fora. Program Project Manager navic umi automaticky
zjisStovat nové verze na internetu, takze si mizete stahnout update okamzit€é po jeho
zvefejnéni. [23]
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5.2 Prvky WME

WME je soustava n¢kolika navzajem spolupracujicich komponent. Zakladem je tzv. ,,Project
manager®, ve kterém je tvoren cely vysledny program. V Project manageru jsou jiz samotné
nastroje pro tvorbu konkrétnich postupl. Je to zejména Scene editor, ve kterém se provadi
tvorba vlastnich scén, neboli lokaci. Dal§im editorem je Window editor, ve kterém je
provadéna tvorba oken. Okna jsou prvky, které lze otevirat vramci scény. Pro
naprogramovani dil¢ich entit, jako je napiiklad informacni tablet, je zbyte¢né a nepraktické
pouzivat novou scénu. Je to tedy provedeno pomoci okna. Nasleduje tzv. sprite editor, kde
jsou vytvareny vSechny predméty, aktivni oblasti programu a jsou zde vytvareny i vSechny
postavy. Poslednim prvkem programu je okno pro tvorbu skripti. To ma podobu klasického
programu MS Notepad. Prace s jednotlivymi editory je popsana v kapitole 7.

5.3 UKkazka hry, vytvorené ve Wintermute engine
Jedna ze znaméjsich her, tvofena ve Wintermute enginu je hra s nazvem Alpha Polaris.
Odehrava se uprostied snéZnych plani Gronska, kde lezi Americka ropnéd vyzkumna laboratof.

Vysoko nad v§im se zrovna formuje rozsahld iontova boute, ktera s sebou piinasi zvlastni
kombinaci reality a no¢nich mur. [23] Obrazek ze hry: Obr. 5.1.

-
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‘polaribear
Obr. 5.1: Alpha Polaris [25]
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6 Proces tvorby vyukového programu

Tato kapitola se blize zabyva teoretickou casti vyvoje programu. Je zde popsano k ¢emu ma
program slouzit, co je jeho cilem kroky, které pfedchazely samotné tvorbé programu v
editoru.

6.1 Ucel vzdélavaciho programu

Jak jiz bylo uvedeno, prace se zabyva tvorbou vazné hry, ktera obsahuje ve scénafi informace,
studentovi uzite¢né ke studiu. Aby méla hra smysl a nebyla to pouze edukativni hra bez formy
jakéhokoliv zabavy, je nutné do hry pfidat prvky, které tento koncept rozvedou déle a student,
u hry vydrzi sedét a bude schopen tyto informace vstiebat a zapamatovat si je.

Prvni zasadni myslenkou je hlavni postava, kterou bude uzivatel ovladat. Ta bude mit roli
nékteré z nizsich vedoucich pozic v n¢jaké fiktivni firm¢. Ve firmé jsou kancelate, kde feditel
nebo jeho pfimy nadiizeny dava postavé (uzivateli) tkoly a ten je pak nasledné plni.
Dulezitou souc¢ésti programu bude informacni kancelaf, kam uzivatel mize pokazdé zajit a
zeptat se na problém, kterému nerozumi a zde mu poradi.

rd z

6.2 Navrh interface a ovladani

WME je postaven pro jednu hlavni postavu, kterou ovlada uzivatel, s podporou vedlejSich
postav. I ty jsou zde vyuzity. Nejzasadnéjsi véci zde jsou scény, neboli lokace. V téch se
odehrava dé&j a dochazi zde k interakci s prostfedim. Scény jsou tvofeny ilustracemi, entity na
scénach jsou bud’ soucasti ilustrace, nebo jsou dodavany zvIast. Dalsi soucasti interface je
inventaf, ktery je jiz v zékladnim nastaveni editoru. Sem se ukladaji predméty, sebrané na
scéné a odtud jsou 1 pak nasledné pouzity.

Novy prvek interface, ktery neni zahrnut v zdkladnim nastaveni editoru, je informacni tablet.
Ten je vytvofen jako sekvence nc€kolika oken, do nichZ je vloZen ucebni text a uZivatel ma
kdykoliv moznost stiskem klavesy F1 tablet otevfit a ptecist si potiebné informace.

Ovladani programu vychazi ze zakladniho nastaveni WME, tedy klasického ovladani mysi.
Pravym tlac¢itkem dochézi k prozkoumani daného predmétu, po kliku levym tlacitkem postava
zpravidla k pfedmétu dojde a pouzije ho. Pouzitim se rozumi sebrani pfedmétu ze scény,
poptipad¢ dialog s vedlej§imi postavami. DalS§im prvkem ovladani je jiz zminény informacni
tablet, ktery je otevien klavesou F1. Zaviran je pak kliknutim na logo dole uprostied.

6.3 Ilustrace

Wintermute Engine podporuje Siroké rozmezi formati ilustraci. Ty jsou zde tfeba na veskerou
grafickou stranku programu. Nejprve bylo nutné vytvoftit lokace. Lokacemi se rozumi obrazek
mistnosti ve formatu, ve kterém bude program bézet, zde tedy 1024x768 obrazovych bodu.
Té&chto ilustraci je pouzito celkem 6 a z nich jsou vytvotreny scény. Dale je zde mnozstvi
mensich obrazkl, ze kterych je vytvotfena hlavni postava, vedlejsi postavy a predméty, se
kterymi uzivatel pracuje. Ilustrace jsou tvorbou studentky 1. roéniku Ustavu uméni a designu
na Zapadoceské Univerzit€ v Plzni, Pavliny KuneSové.

Ilustrace: Viz priloha 3
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6.4 Scénar

Pti tvorbé celého programu je scénaf prvni a zcela zasadni véci pii jeho tvorbé. Podle scénare
se vytvareji lokace, skripty, vedlejsi postavy a proménné.

Hlavni ¢ast programu se odehrava v priabéhu dvou dnt. Prvni den zac¢ina tim, Ze uzivatel musi
s hlavni postavou dojit k fediteli do kancelare pro instrukce. V kancelafi feditele se uzivatel
dozvi, ze délnik v dilné¢ ma problém s metodou Kanban a ze cely Kanban nefunguje. Je tedy
nutné mu vse vysvétlit. V rozhovoru se feditel zmini o Kanbanu a nasleduje odpoveéd
S moznostmi a,b,c. Pfi odpovédi a nebo b uzivatel fekne fediteli, Ze o Kanbanu moc nevi a
feditel nas nasledné posle do kancelafe sekretaiky, ktera nam ma vSe vysvétlit. Pokud uzivatel
zvoli moznost ¢, je seznamen s Kanbanem nebo alespon se zdklady a miize pokracovat
rovnou do dilny. Do kancelate sekretaiky tedy mtize, ale nemusi.

V kancelafi sekretatky dojde k jednomu rozhovoru o metodé¢ Kanban. sekretatka poskytne
uzivateli informace o metod¢ v tabletu, viz obr. 4. Tablet se aktivuje stiskem tlacitka F1 a
vypina se kliknutim na logo hruSky dole (logo z¢ervena po najeti kurzorem na ng¢j).

Po tomto rozhovoru se uzivatel pfesune do dilny, kde nasleduje rozhovor s délnikem. V tomto
rozhovoru uzivatel délnikovi vysvétluje, co je metoda Kanban, ¢im se zabyva a jaké to bude
mit pro néj ptinosy. Rozhovor opét obsahuje otdzky a né€kolik moznych odpovédi, z nichZ je
vzdy jen jedna spravna. Pokud uzivatel zvoli Spatnou odpovéd’, délnik na to zareaguje a vSe se
vrati k poslednimu dialogu.

Zde je rozcestnik. Pokud uzivatel voli odpovédi spravné, probéhne rozhovor a délnik se zepta,
zda by mu uzivatel mohl ukazat, jak cely Kanban funguje. Uzivatel tedy z Cervené bedny
sebere kartu a vlozi ji do kanban tabule, kde se karta vzapéti objevi. Také ptibude jedna
¢ervend bedna s polotovary. Cela ¢innost je provazena komentéarem.

Pokud uZivatel bude volit Spatné odpovédi, délnik poznd, Ze o tom moc nevi a fekne, Ze na
tohle nema ¢as. Misto toho uZivatele poSle do skladu, patrat po nezvéstném skladnikovi.
Uzivatel se tedy presune do skladu, kde skladnik neni k nalezeni. Jde se tedy zeptat do
kancelare sekretaiky, kdy skladnik naposledy dorazil do prace. Ta mu ozndmi, Ze skladnik
V praci je, takZe je nutné se vratit zpét do skladu.

Po vstupu do skladu se zde jiz skladnik nachazi a dojde k rozhovoru s nim. Ukaze se, Ze
skladnik rozumi Kanbanu, ale Ze od dé€lniki nedostavd kanbanové karty, proto dé€lnici
nedostavaji material. Poté se uzivatel jde opét poradit se sekretaikou.

U sekretarky v kancelaii se uzivatel dozvi o metodé¢ SWHYS s tim, Ze se mé skladnika zeptat
na spravné otazky.

Po névratu do skladu dojde ke zbytku rozhovoru, kde se uzivatel dozvi potfebné informace.
Pokud uZivatel pfi rozhovoru s délnikem odpovidal spravné, vysvétli skladnikovi, Ze uz
vSechno ptijde v potadku. Pokud odpovidal Spatné€, od skladnika se dozvi, Ze délnici Kanbanu
nerozumi a poté se uzivatel piesune op¢€t do dilny

V diln€ nésleduje dokonceni rozhovoru s délnikem a vysvétleni metody Kanban. Uzivatel se
ptresune do kancelare feditele.
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V kancelari feditele dojde k vyhodnoceni a pochvale za dobrou praci. Konec prvniho dne.

Druhy den je nutné opét zajit k fediteli do kancelare pro instrukce. Zde se uzivatel dozvi, Ze se
bude v podniku zavadét metoda Just in Time, a ze ve skladu je stale problém s kartami,
skladnik je stale neobdrzel od délnika. Odchod z kancelaie na chodbu.

Na chodb¢ se uzivatel dozvi, Ze sekretatka neni v praci a informace o metodé JIT si tedy
uzivatel musi zjistit sam, nebo se podivat znovu do tabletu, kde je vSe vysvétleno. Poté
nasleduje kratky kviz mezi hlavni postavou a uzivatelem o metod¢ JIT. Poté se uzivatel
s hlavni postavou presune do skladu.

Ve skladu se uzivatel nedozvi nic nového, pouze, ze skladnik od délnika nedostal kanban
karty a tim padem nemiize objednavat dalsi dodavky materialu. Uzivatel se piesune do dilny.

V diln€ se uzivatel dozvi, Ze d€lnik vSechny karty odevzdal. Nicméné si neni jisty, tak si
vezme kopie, které mu da délnik. Pfesun do skladu.

Ve skladu si uzivatel vezme od skladnika originaly a porovna je s kopiemi od délnika. Navrat
zpét do dilny.

V dilné¢ dojde k porovnani originalti s kopiemi a zjisti se, Ze jeden original chybi. Pak si
hlavni postava v§imne, Ze na zemi je lepidlo a délnik odpovi, Ze do néj §lapl nekolikrat. Karta

se mu tedy mohla nalepit na botu a upadnout nékde jinde. Odchod na chodbu.

Na chodb¢ uzivatel najde ztracenou kartu, zjisti, ze jde o ztraceny original a ptesune se do
skladu.

Ve skladu dojde k dokonc¢eni rozhovoru se skladnikem a po zodpovézeni nékolika otazek o
metodé JIT se uZivatel vrati do kancelate k tediteli pro pochvalu. Konec

Scénar: Viz priloha 1
Vyvojovy diagram: viz priloha 2

6.5 Tvorba struktury info-tabletu

Informacni tablet je oteviran klavesou F1. Po otevieni se objevi titulni obrazovka, kde si
uzivatel vybere, o jaké informace ma zajem. Titulni strana, viz Obr. 6.1.
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Vvbér logistickych metod

Kanban
Justin time
SWHYS

Obr. 6.1: Titulni okno tabletu

Poté si uzivatel muze vybrat z nabizenych logistickych metod. Jsou to metody: Kanban, Just
in time a metoda 5 pro¢. VSechny tyto metody jsou v programu pouZity. Kliknutim na jednu
Z metod se otevie vlastni okno tabletu s textem. Okno Kanban 1, viz Obr. 6.2.

Objednavani materiilu do viroby (Kanban)

Kanban jako ¥idici a integrujici metoda v informafnim systému
Kanbanovy systém je zndm a v praxi vyu#van jiz mnoho let, zv1a$té pak na trovni dilenského fizeni viroby. Existuji viak i nové zphisoby jeho pouZiti,
které se od iraditniho kanbanového systém lisi. Mohou podnikiim pomoci k vv3si konkurenceschopnosti’

Cojeto Kanban,

Fungovani metody Just-in-Time (JIT) lze vysvétlit v zisad? dvojim zphsobem Moderngjsi pfistup ji cherakterizuje jako systém, ktery vede k uspofe
Easu v celé prilb&mé dobs viroblu. Tim pAnds viramé mi%eni nilladh : zvigeni produltivity prace. Druhé, tradiéni pojeti spodiva ve vwusiti JIT pro
fizeni jedmatlivich stupiill viroby & mez jednothvimi provozy. Obecn® je pak v pfipadé jednotlivich pracovisf moimo jako JIT chipat 1 princip
Kanban.

Jak se poufiva

Kanban je vhodnym nastrojem pro dilensk? fizeni vyrobniho procesu a plinovani viroby. ZjednoduSeng iefeno cely systém finguje tak Ze jednotliva
pracovisté, virobni linky apod. viveldvaji své aktivity u pfedchizejiciho virobniho stupné pfimo - prostfednictvim tzv. kanban kartv. Na lomto zikladg
se vyivafi ;amofidici regulatni - kanbanové olruhy. Tyto okruhy pfedpokladaji decentralizaci fizeni zakizek. Pfi urfovani priority "co vyribét diive”
~ychizimez pottu jednotlivich objednivek. jejich vztahu k pofadovanim. virobliim a dalsich pravidel Tato metoda, &ini kanbangvé pricovisté ménd
zavislim m okoli, aniZ by to pochopiteln® oslabile jeho schopnost plnit cile podniku jako cellu. Tato metoda se viak roziifwe i do dodavatelsko-
odbératelskich finnosti v podnikovich fedzcich (SCM). Z pohledu plinovani a fizeni viroby se jednd o vyuZiti principu tahu (pull), kdy se vyribi
pouze te, c» pozaduje zdkaznik.

Obr. 6.2: Okno Kanban 1

Sipkami vedle ¢&isla stranky se kliknutim mysi listuje mezi okny. Kliknutim na logo hrusky
dole uprostied dojde k zavieni vSech oken tabletu a k navratu do ptvodni scény, ze které byl
tablet otevien.
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6.6 Tvorba scén

Scéna, nebo li lokace je misto v programu, kde se pohybuje postava a provadi veskeré
¢innosti s tim spojené. Programy podobného typu se 1isi svoji rozsdhlosti, zejména v poctu
lokaci. Vytvaieny program obsahuje vétsi mnozstvi lokaci. V prvni fadé musi uzivatel provést
néjakou Cinnost, néjaky cil, kvili kterému cely program vyuziva. V tomto piipadé se jedné o
ziskani informaci o nekterych logistickych metodach. To se odehrava v diln€, kde uzivatel
komunikuje s déInikem, dale ve skladu, kde komunikuje se skladnikem. Jelikoz je zde nutné,
aby nékdo uzivateli tkoly zadaval, je pro tento pfipad vytvoiena kancelar feditele s feditelem
jako vedlejsi postavou. Déle protoze je nutné uzivateli poskytnout informace o vyucovanych
metodach, k tomu slouzi druha kancelar, kde se mize dat do fe¢i se sekretarkou. Ta mu
v nékterych vécech poradi. Poslednim prvkem v programu je tablet. Po stisknuti tlacitka F1 se
objevi tablet s potfebnymi informacemi. To lze provést kdykoliv.

28



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Diplomova price, akad.rok 2012/13
Katedra Primyslového Inzenyrstvi a Managementu Miroslav Suchy

7 Tvorba samotného programu

V této kapitole je podrobné popsano, jakym zplisobem byl cely vyukovy program vytvéien.
Tato kapitola bude blize popisovat tvorbu scénaie celého programu, tvorbu jednotlivych scén,
dale tvorbu hlavni postavy a tvorbu vedlejSich postav celého piib&hu. Jsou zde popsany

vvvvvv

soustavou proménnych, z nichZ kazda ovlada hned nékolik ¢innosti programu.

Cely program ma hned nckolik ¢asti. Hlavni ¢ast a nckolik menSich ¢asti. Hlavni cast
obsahuje cely scénaf a uzivatel se zde postupné seznami se vSemi metodami. Tii mensi Casti
jsou vénovany konkrétnim metodam, Kanban, Just in Time a metodé SWHYS. Zde je pouZita
pouze Cast scénare, vénujici se konkrétni metodé a odehrava se pouze v jedné lokaci.

7.1 Zakladni pojmy
Entita — Mnozina objekti stejného typu, charakterizovanych nazvem typu a popsanych
pomoci jejich vlastnosti — atributli. Jednotlivé entity nazyvame také vyskyty nebo instancemi
objektl entitniho typu. [28]
Script — Posloupnost piikazi, které ovlivituji chovani entit

Sprite — Jedna se o dvourozmérny obrazek, ktery je integrovan do vétsi scény [29]

Aktivni oblast — oblast, vytvofena kolem jednotlivych spriti. Na tuto oblast lze klikat a
provadét s ni interakci pomoci hlavni postavy

7.2 Struktura WME

V této kapitole se sezndmime se zdkladnimi kroky pouzivani tohoto editoru. Po staZeni a
nainstalovani editoru, dvojklikem na ikonu WME Project manager, cely editor otevieme. Po
otevieni project manageru, kliknutim na File/new otevieme okno pro tvorbu nového projektu,
viz Obr. 7.1.

Repository: Project name:
[c:Program Fies (x36) WME Deviitiempiate\ ] |

Template | L oca oo

Basc pro [[C:\DsersWiroslav Documents\WVE projects\ J

[E] Template properties

Fuly featured project, 3rd person view,
800x600

fesd [
Obr. 7.1: Tvorba nového projektu
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V tomto okn¢ je nutné projekt pojmenovat a ulozit. Project manager vytvoii zaklad programu
a jeho adresarovou strukturu s n¢kolika preddefinovanymi prvky, skripty, zakladnimi scénami
bez obrazkl a 3D postavu, Molly. Na Obr. 7.2 Je vidét adresatova struktura programu.

V levém sloupci s nazvem Startup settings je provadéno zakladni nastaveni vysledného
programu. VSechny prvky jsou pieddefinovany, je tedy nutné pouze zménit rozliSeni na
1024x768 obrazovych bodii. Déle v nizsi ¢asti tohoto sloupce pod nazvem Game settings je
nutné nastavit pocatecni scénu, kterd bude spusténa se spusténim vysledného programu.
Nastaveni pocatecni scény je nutné provést samoziejme az po jejim vytvoreni.

3 WME Project Man:
4 File Edit View Project Tools Window Help
DsE e EBO ! ®?
S} Sarivn Settnns [V Preview
Resolution - width 1024 S
Resolution - height 768 B4 data
Registry path software\MyCompany \MyGame (O actors
(13 entities
Require sound No —
Hardware T&L don'tuse & ﬁmfa
Use Direct3D 9 No 2- liikter .(e
Allow windowed Yes )::I mainmenu
Allow 3D settings No 2] 'L_J menu
Allow desktop resolution No B quit
Allow accessibility Yes (- submenu
Allow about tab Yes -] system
String table string. tab 2] L_‘l Tablet
B Game settings =03 falkwnn )
Caption svoé [& inventory — kopie.bmp
Name svoc P inventory —kopie.def
Startup scene Scenes\001_Mainmenu\001_Mai ::::zzz:‘fp
:g::csh subtitles 5;5“ o [& 1nventory_backaround -~ kopie.png
Video subtities es ::veﬂ:‘:fevs_fak:?;n:::vpng
Subtitles speed 70 @ *Spo z f|:l X
System font fonts\outline_green. font Tesponses:de!
Video font & items
( g
Cursor b eysemr avowspte | [ OB Obrdzky
Active cursor spriteslsystemlur_arrow_h.spr | 5 scenes
Nonint.cursor sprites\system\cur_wait.sprite g 001_Mainmenu
Inventory window _ interface jventory.def -0 0012 Menu_a
Response window interface \responses.def a T
Items definition items)jtems.items
Tak lines skipped by left mouse button i lokace menu.jpg
Scene viewport [fullscreen] [} 002_Lokace
GUID {38C4CCEE-F21B-4ACD-AB9B-7 2] 003_Lokace_chodba
i ® 004_Kancelar_reditele
e &-( 005_Zkadz
Saved games 2
E Debugging settings &-(p 006_SkadR
Debug mode Yes = Lj 007_Lokace_hala_kanban
Show FPS Yes 3] - 008 Kancelar_Tracy
Alow windowed Yes 150
Debugging console  In windowed mode & Menu.png
Startup scene g‘:ﬁ'\m -
=L saipts
4 base.inc
-4 constinc
48 game.script
% game_loop.script
48 keys.inc
iy scene.script No help available for this item.
&[] sprites

71-(_] ui_elements
5] default.game
E] startup.settings
15 string.tab

Help [ Log

Hotovo

Obr. 7.2: Adresarova struktura WME

V prostiedni ¢asti se nachazi adresarova struktura. Slozky jsou sefazeny abecedné. Jako prvni
je zde tedy slozka actors. Tato slozka je od zaCatku nadefinovana a nachazi se zde hlavni
postava Molly, kterd je v pribehu tvorby programu nastavena postavou Greg. Slozka entities
obsahuje vedlejsi postavy. Ve slozce fonts jsou nahrany fonty pro jakykoliv text v pritbé¢hu
tvorby a uzivani vysledného programu. Zakladni font outline je zde nadefinovan vicekrat,
pokazdé s jinou barvou. Jina barva pisma je nasledné vyuzita pro ostatni postavy, popiipade
pti kliknuti do textu, text zméni barvu. Slozka interface obsahuje strukturu. Obsahuje totiz
vSechna menu a submenu, dale inventar, informacni tablet a vlastni metodu Talk. Ve slozce
items jsou ulozeny vSechny prfedméty, se kterymi ptijde postava do kontaktu ve vysledném
programu. Slozka obrazky je jedina slozka, kterd neni nadefinovana ptedem. Slozku Ize
nadefinovat bud’ zde ptidanim nové slozky pravym klikem, nebo v prizkumniku Windows.
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Poté je tieba kliknout pravym tlacitkem na strukturu nadfazenou (v tomto piipad¢ data) a
zvolit moznost refresh. Ve slozce scenes jsou ulozeny veskeré scény, ve slozce scripts pak
hlavni skripty, nutné pro chod programu. Pomocné skripty nebo skripty k jednotlivym oknlim,
scénam a spritiim, jsou ulozeny ve stejné slozce jako prvky, které ovladaji. Ve slozce sprites
jsou ulozeny zékladni sprity jako napfiklad kurzor. Ostatni sprity jsou rovnéZ uloZeny ve
svych slozkéach. Posledni slozkou je slozka ui_elements, ktera obsahuje dalsi pomocné sprity,
jako naptiklad ikonky a ¢asti pfeddefinovanych oken, které v tomto programu nejsou pouZzity.

7.3 Rozliseni

Cely program je tvofen v rozliSeni 1024x768 obrazovych bodl. Toto rozliSeni bylo zvoleno
kvtli niz$i naro¢nosti, vétsi rozliSeni totiz klade mnohem vétsi diiraz na celkové propracovani
detailt a pro ucely tohoto programu neni tolik tfeba. Dalsi nevyhodou je, Ze Wintermute
Engine umi zobrazovat bézici program na celou obrazovku pravé pouze v tomto rozliSeni. Od
puvodniho zadméru, tedy vytvofit cely program v rozliSeni Full HD, tedy 1920x1080

obrazovych bodt, bylo nakonec upusténo.
7.4 Tvorba scén

V této kapitole je podrobné popséana tvorba nové scény, pomoci scene editoru. Zakladni menu
WNME editoru a slozka scenes je na Obr. 7.3:

Ded (= BEO ! %
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-. % startud.settngs
-[5] stirg.tzb
B
Startup scenc
Use this properzy to specify the initizl scene the geme loads at startup. You can =ither browse the szenz file from hzre, or
you can right-click the szenz in the projact trze pane ard szlact "Set as stzrtup scene”.
Help [ Log
Ready i A

Obr. 7.3: Hlavni menu editoru
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Tvorba scén probihda ve Scene editoru. Nejprve je tfeba vytvofit novou scénu. V adresari
scenes, se pravym otevie nasledujici okno, viz Obr. 7.4. Piikazem Add scene dojde
k vytvofeni nové scény.

IV Preview
=] .@, data
(21 actors
-] entities
-] fonts
-] interface
-] items
& L_@ Obrazky
-
B @ 00 2 Explore
00
g p Add scene...
=g 00 -
-G [ Create subfolder... j
@ Import | & Add actor...
- 00 # Add3D actor...
X R
@-0g 00 X Remove (& Add entity...
B L rywen
res|
&L 09 &y Add script...
- 008 Kancelar_Tracy
[ 15.pg |B Add sprite...
% zzi’:“s:;g 3 Add window...
@ submenu.prg [a] Add font...
L] scripts
M (B3R ancitan

Obr. 7.4: ZaloZeni nové scény

Otevie se okno pro tvorbu nové scény. Zde je nutné scénu pojmenovat. Kvili lepsi
prehlednosti jsou zde jednotlivé scény ocislované. Po otevieni adresafe s novou scénou je
nutné vymazat zékladni pozadi scény a nahrat sem ilustraci pro danou scénu. Déle nésleduje
otevieni Scene editoru, viz Obr. 7.5.

V levé Casti je umistén seznam entit, pouzitych v této scéné€. Jako prvni je vytvoiena entita
Background. Zde se Zlutou ikonou, coz znaéi, Ze jde o entitu typu sprite. Po kliknuti na entitu
se ve spodni ¢asti editoru zadaji souradnice. U pozadi vzdy x=0, y=0. Pozadi je pouze obrazek
ve formatu .jpg nebo .png, ktery je neaktivni a ma rozmeéry, ve kterych je program tvofen. Zde
tedy 1024x728 obrazovych bodi. Aktivni oblasti se do scény ptidaji pak.

Jako prvni aktivni oblast na scén¢ je vytvofena podlaha. Na Obr. 7.5 je v levé ¢asti zakliknuta,
na scéné je tedy vybarvena Cervené. Podlahu ze zacatku tvoii pouze obdélnik. Kliknutim na
tlacitko Add point, umisténé nad seznamem entit (Cerné x s hornim indexem zelené +) se
pfidaji dalsi uzlové body, poté se podlaha vytvaruje do potfebného tvaru. Postava, chodici po
scéné, se mize pohybovat pouze po podlaze.

Aby byly entity viditelné v programu, je zde zaSkrtnuta kazd4 z nich hned vedle barevné
ikonky. Pokud je nutné slozit n¢kolik entit pfes sebe, Sipkami nad seznamem entit je nutné
entity sefadit. Entita, ktera je niZze v seznamu, je Vprogramu na vrchu. Ve scéné
00la_Menu_a je podlaha v seznamu nad pozadim. Tedy je zde vidét pouze pozadi, hlavni
postava je skryta.
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Obr. 7.5: Scene editor

Dalsim krokem je vytvofeni ostatnich aktivnich oblasti. To se provede pfidanim entit typu
region (zelend ikonka). Pro kaZzdou aktivni oblast je nutna pravé jedna entita. Pfidani nové
entity, viz Obr. 7.6:

3 @ X xx |H
Node Add sprite entity
M(Fbackgro Add region entity
[V < floor

V1@ kand_s¢ Add sound entity
M@ kand ErTuTy(rary

M@ svetio1 Entity (rgn)

V1@ svetio2 Entity (rgn)
M@ kytka Entity (ran)
M@ we Entity (rgn)

M@ cedule Entity (ran)

V1@ obraz Entity (rgn)
M@ vytah Entity (ran)
.Hadtko Entity (ran)
M@ hala Entity (rgn)

Obr. 7.6: Pfidani nové entity
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Po kliknuti na novou entitu se otevie v dolni ¢asti okno Entity properties. Zde je nutné entitu
pojmenovat do kolonky name. Zde bez hacki, carek a mezer. Do pole caption je mozné psat
s interpunkci. Caption je napis, ktery se v programu objevi po najeti kurzorem na entitu. Poté
se entita umisti do scény, upravi jeji velikost, poptipadé se pridaji dalsi uzlové body. Stejny
postup jako u entity podlaha (floor).

Dalsi castou Cinnosti je pfifazeni skriptu k aktivni oblasti. Background a floor svoje skripty
nepotiebuji, tedy zde bude pocet skriptii roven poctu sprite entit, plus jeden skript pro celou
scénu. Skript je vytvoren nasledovné. Po kliknuti na entitu se v dolni Casti otevie okno Entity
properties. Pod textovymi poli name, caption a ostatnimi je tlacitko Scripts... Po kliknuti se
objevi okno: Scrpts for the “nazev objektu* object. Kliknutim na ikonu Edit sCript se otevie
okno skriptu. Viz Obr. 7.7. Dilezité upozornéni. Okno Scripts for the “nazev objektu object
je nutno po editaci skriptu ukoncit tla¢itkem OK. Pokud dojde k ukonceni jinak, skript se
neulozi. Pokud je skript ulozen a je aktivni, po kliknuti na entitu ve scene editoru je v dolni
Casti tlacitko Scripts... zvyraznéné tucné, viz Obr. 7.7. Cervené zakrouzkované tlacitko.
V tomto ptipad¢ je zvyraznéné tucné, skript se tedy ulozil. Pokud ne, skript se neulozil.

H |
i 3 Layout >

Entity properties - x

Name: I tlacitko

Caption: I Privolat vytah

Sprite: |

Cursor: |

Font: I

AEEN

Item: |

[V Interactive ¥

Walkto:|o IO {<none> :Jj

[V Sound panning | Ignore items

& 007

Obr. 7.7: UloZeni skriptu k aktivni oblasti

Na Obr. 7.8 je vidét ukazku skriptu pro entitu ,kytka“. Po pravém kliknuti dojde
K prozkoumani predmétu, postava fekne komentat. Po levém kliknuti postava dojde
K pfedmétu a prozkouma ho blize. Pokud se jedna o jinou postavu, dojde k dialogu, u
nékterych entit mize dojit k jiné akci, napiiklad sebrani predmétu ze scény.

Tvorba skriptu je velmi jednoducha. Procedura pro levé kliknuti zacina na tadku 7, na Obr.
7.8. Procedura pro levé kliknuti, ptikaz on “LeftClick®. Zeleny text jsou komentare. Ty se do
skriptu vkladaji po vloZeni dvou lomitek: //Komentat. Radek 10: Postava dojde na soufadnice
x=334, y=629. Piikaz pro otoceni postavy do ur¢it¢tho sméru zde neni pouzit. Piikaz se
zadava nésledovné: actor.TurnTo(DI UP); Up je smér, kdy je postava k uzivateli zady.
Program rozeznavé celkem 8 smért. RIGHT, LEFT, UP, DOWN a jejich kombinace. Pii
psani skriptll je nutné dodrZzovat velkd a mal4d pismena u piikaz. Napiiklad jiz zminény
ptikaz pro otoceni: actor.TurnTo nebo pro chtzi: actor.GoTo. Ptikazy Game.Interactive na
tadcich 12 a 20 slouZzi k pozastaveni hry béhem dialogti. Tento piikaz je pouZit pro jistotu, tim
je zamezeno zablokovani programu napiiklad pfi nechténém kliknuti uzivatelem. Po skonceni
dialogu je nutné interaktivitu programu opét zapnout. Ptikazy dialog.Visible na fadcich 14 a
18 ovladaji viditelnost dialogového okna. Bez néj by se text objevoval pfimo nad hlavou
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postavy, zde vtomto programu je pouzito feSeni s dialogovym oknem ve spodni casti
obrazovky. Tvorba tohoto dialogového okna bude popsana v dalsi kapitole.

iBO!|®
[V Preview J & kytka.script - SciTE (L= e o)
= .ﬂ data ) File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
+]- F——
5 et [DEER[S] % Re X0 =[Qa
(23 fonts 1 kytka.script%
& L_J ?nterface 1 #include "scripts\base.inc"
L,]ltem? 2
[ L_ﬁ Obrazky 3
- scenes . Iy ST AT
@ 001_Mairuneniu S AR VAL AL, 4
g 001a_Menu_a
g 002_Lokace 6
=148 003_Lokace_chadba 7 R NG
) Cd su 2 =k
% cedule.script 9 //Postava dojde k pfedmétu
% hala.saipt 10 actor.GoT 9
- % kand.script 11 /[ Zast hry
- % kand_selsuipl 12 Gaun — Lalse
% kytka.script 13 //0 okna pro dialogy
48 obraz.szript 14 dialog.
4 scene_init.script 15 //Pos
888y svetlol seript 16 actor.Talk! t ezale S r e.m)
% svetio2 script 17 [/Z okna pro dialogy
-4 ﬁadtko.sqipt 18
% vytah.smpt 19
% we_d.saipt 20
3 003_Lokace_chodba.scene
[ chodba1.jpg 21 2
[+ Lja 004_Kancelar_reditele 22 |
=g 005_zKadz 23 on "RightClick"
- 006_SKadR 24 [«
(-8 007_Lokace_hala_kanban 25 Game.In = false
[-{g8 008_Kancelar _Tracy 26 dialog.Vi true;
& 15.5pa 27 actor.Talk] "y
& Menu.png 28 actor.Talk! nijak zaiji E.7)
&) Quit.png 29 dialog.Vis:
m Submenu.png 30
o @3‘7‘9‘:’ 31 = Game.Interactive = tTrue;
B+ sprites 32 }
(] ui_elements T ae—— =
-[E] default.game
|5 startup.scttings Ln 19, Cul. 23, IN5 (CR+LF)
...|2] strina.tab

Obr. 7.8: Tvorba skriptu

Poslednim prvkem z tvorby scény je perspektiva. Scény jako napiiklad chodba na Obr. 7.5 je
nakreslena do hloubky. Postava se tedy musi pii pohybu dozadu (UP) zmenSovat a obracen¢.
Toho je docileno zelenymi vodorovnymi ¢arami scale level s nadefinovanou procentualni
velikosti postavy. Na scéné chodba jsou pouzity celkem Etyti. 60%, 70%, 100% a 120%.
Kdyz postava ptekro¢i tuto ¢aru, zmensi se. Nutné jsou minimdln¢ dva, které jsou mimo
podlahu, tedy oblast, kam postava muze vstoupit. Tim nedochazi ke skokovému zvétSeni i
zmenSeni postavy pii prekroCeni ¢ary. Prostfedni dvé jsou k upfesnéni perspektivy, zde byla
potieba prizpisobovani velikosti postavy naptiklad dvetim na pravé strané chodby z pohledu
uzivatele. Linie scale level jsou k dispozici jak horizontalni, tak 1 vertikélni. Vlozeni téchto
¢ar se provadi kliknutim na ikonu, ktera je ¢erven¢ zakrouzkovana na Obr. 7.5.

7.5 Tvorba hlavniho menu

Hlavni menu je dulezitym prvkem celého programu. Obsahuje titulni stranku s ovladacimi
tlacitky Nova hra a Ukoncit hru, dale odkazy na stranky univerzity.

Menu se nevytvaii jako nova scéna, v programu je preddefinované, je tedy tieba jej pozménit
do jiného vzhledu. Hlavni menu se nachazi ve sloZce interface/mainmenu/mainmenu.window,
viz Obr. 7.9.
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[V Preview

EIE data

-] actors
-] entities
&-(] fonts
&1 interface

: (L] menu
- quit

=[] mainmenu

&-(1] submenu
-] system
Obr. 7.9: Umisténi hlavniho menu

Miroslav Suchy

Kliknutim na okno se otevie editor oken (Window editor), kde se celé menu vytvoii. Dal§im

prvkem jsou skripty, které je nutno poupravit.

Prvni véc je nahrani pozadi pro hlavni menu. Jako pozadi slouzi ilustrace dilna, ktera je
rozmazana v programu Adobe Photoshop. Po kliknuti na okno mainmenu, viz Obr. 7.10,
mainmenu je oznaceno, dojde k rozbaleni dialogové casti vlevo uprostied. U bloku 3-Layout

se zvoli umisténi pozadi, zde x=0, y=0. Sitka a vyska je nastavena pfes celou obrazovku, tedy
1024x768 obrazovych bodi.

X Windoutan - mammenarincow) I . T

File Edit Controls Tools

Help

bEd 9 s aaxhMaprse @
newGame [Nova hra]
close [Ukonéit hru]
zcu
KPV
3 1-General
Name mainmenu
3 2 - Behavior
Scripts 1 script
ParentNotify False
Transparent False
Mernl Fdlse Hovaihca'
InGame False
PauseMusic True
3 3 - Layout
X 0
X: 0
Width 1024
Height 768
3 TitleRectangle 5: 5: 230: 40
0: 0: 215: 25

3 DragRectangle
a4-
Text
Font
Fontlnactive
Cursor
Image
Imagelnactive
Tiledimage
Tiledimagelnactive
TextAlign
ClipContents
AlphaColor
FadeColor
Disabled
Visible

Height
Height of the control

fonts\cyr_white font

Obrazky\lokace menu jpg

ui_elements\win image
ui_elements\win_inactive image

<

il

ITkoncirt hoo

2ZAPADOCESKA

P uvenzira
vz

Obr. 7.10: Editor okna hlavniho menu
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Poté lze piidavat tlacitka. Pfidani tlacitka (button) se provede ikonou, ktera je na Obr. 7.10
zakrouzkovana Cervené. Poté se tlacitko pojmenuje v textovém poli name a caption. V tomto
okné jsou pouze dvé tlacitka. newGame, (caption: Nova hra) a tlacitko close, (caption:
Ukon¢it hru). Tlacitka jsou bez obrazku, tvofena pouze textem. Font je zde zvolen
cyr_white.font a font hover, coz je funkce, kterda méni vzhled pfi najeti kurzorem je zvolen
cyr_grey.font. VSechny fonty jsou uloZeny ve slozce fonts.

Do pozadi jsou pfidana dvé loga. Jedno je logo Zapadoceské Univerzity a druhé je logo
Katedry Priimyslového Inzenyrstvi a Managementu. Kolem log se také vytvoii dvé tlacitka,
ktera jsou vSak bez textu. Tlacitka jsou pojmenovana ZCU a KPV a nemaji caption. Nyni uz
zbyva jen piifadit k celému menu skripty.

Ve skriptu mainmenu.script se piifazuji skripty k tla¢itkim. Prvni skript ovlada tla¢itko
Ukoncit hru. Skript je na fadcich 8 az 19, Obr. 7.11. Na fadku 10 se nadeklaruje proménna
WinQuit a pfifadi se k ni akce: nahrat okno quit.window. Na tadku 11 se okno vycentruje a na
fadku 12 se posune do popiedi. Na fadku 14 je procedura, kterd pfi zavieni programu vymaze
okno z paméti. Tla¢itko Nova hra je na fadcich 32 az 36. Na tadku 33 provede zménu scény
na scénu Menu_a a na fadku 34 se opét toto okno odstrani z paméti.

@ rainmenuserpt-scte I

" File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help

D& RS B X | o ~|Qad

(o et :
‘ 1 mainmenu.script |
‘

#i:c;:de "scripts\base.inc"
#include "scripts\keys.inc"

this.xResult = false;

10 var WinQuit = Game.LoadWindow ("interface\system\qguit.window");
11 WinQuit.Center():
12 WinQuit.GoSystemExclusive () :

14 if (WinQuit.xResult)
15 [0 ¢

16 Game.QuitGame () ;

18 else Game.UnloadObject (WinQuit):;

22 on "yes"

24 this.xResult = true;
25 this.Close():

1angeScene ("scenes\001a Menu a\001a Menu a.scene");
e.UnloadObject (this) ;

Obr. 7.11: mainmenu.script
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Pro odkazy na webové stranky jsou pouzity dva samostatné skripty zcu.script a kpv.script.
Kazdy obsahuje jeden tadek kodu Game.OpenDocument(“adresa URL®); Tim dojde
k otevieni téchto adres po kliknuti na tlacitko.

Protoze se hlavni menu otevird jako scéna, je tfeba zalozit novou scénu s nazvem
001_Mainmenu.scene. Ta ziistava prazdna. Ve skriptu scene_init.script ve sloZce k této scéné
se nadeklaruje proménna Winmenu, do ni se nahraje okno s hlavnim menu a opét se posune
do popiedi. Skript viz Obr. 7.12. Posledni véci, ktera je tfeba ud¢lat, je zvoleni hlavniho menu
jako vychozi scény. To se provede v hlavnim editoru programu v levé casti: Game settings,
Startup scene. Zde se tedy zvoli scéna 001_Mainmenu.scene, viz Obr. 7.13.

|

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help

(DFEHE|&| % BR X[ ~[Qa

1 scene_init.script:

#include "scripts\base.inc"

//Nahréni hlav
var WinMenu
WinMenu.GoExcl

LoadWindow ("interface\mainmenu\mainmenu.window");
ve ()

Obr. 7.12: Script ke scéné hlavniho menu

3 Game settings ’ {:_ﬂﬁlsorj
Caption SVO(E : {:ﬂ 002 Eo
Name SVOC T =

tartup scene scenes\001_Mainmenu\D!... @ 9??"‘0
Scripts [1 script] = Browse... ;Z(:
Speech subtitles Yes i
Video subtitles Yes Edit... gf:
Subtitles speed 70 % Remove !Ka
System font fonts\outline_green. font ! [ o
- I & 1500g

Obr. 7.13: Volba vychozi scény

7.6 Tvorba submenu

V této kapitole je popsdno, jak vytvofit submenu, totiz menu, které se aktivuje kdykoliv
uzivatel ve hfe zmackne tlacitko Esc. Dale Okna Quit, Load a Safe. VSechna tato pomocna
menu jsou uloZena ve sloZce interface/systém. Menu jsou v editoru jiz od zacatku nového
projektu, pro ucely tohoto programu jsou pouze poupravena, co se tyce vzhledu.

V okné¢ mainmenu jsou celkem ¢tyfi tlacitka. Close (Caption: Pokraovat ve hie) vraci
uzivatele zpét do hlavniho programu, Load (Caption: Nahrat hru) otevira okno pro nahrani
uloZené pozice. Save (Caption: Ulozit hru) otevira okno pro ulozeni pozice. Quit (Caption:
Ukoncit hru) otevird okno pro ukonceni hry. Stejné okno pro ukonceni hry jako z hlavniho
menu. Postup vytvoteni tladitek se nijak nelisi od tvorby tlac¢itek v hlavnim menu, neni tfeba
jej popisovat podrobngji. U ostatnich oken se neménilo nic, kromé vzhledu. Zména vzhledu
okna je rovnéz popsdna v predchozi kapitole. Tyto pomocnd okna maji vSechna stejny
jednoduchy vzhled, lisi se pouze rozméry. Na Obr. 7.14 je okno Quit, které se otevie po
stisknuti tlacitka Ukoncit hru. Tlac¢itko Ano ukonéi program, tlacitko ne vrati zpét. Pti najeti
kurzorem na tlacitko Ano se tlacitko vybarvi zelené. Tlacitko Ne Cervené.
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Opravdu sifprejetefhnu
ukongéiti?

Obr. 7.14: Okno quit

7.7 Tvorba vlastni metody Talk

V této kapitole je popsan postup k vytvoreni metody talk. Tato metoda slozi k zobrazovani
textu pii dialogu v dolni ¢ésti obrazovky na poli k tomu ur¢eném, na misto textu nad hlavou
postavy. Toto piivodni feSeni je nepraktické. Text je velmi maly a i po zméné fontu je
nepiijemné hledani textu pokazdé n¢kde jinde. Po zavedeni metody talk je text mnohem Iépe
¢itelny. Pro hlavni postavu je zvolen bily font, pro vedlejsi postavy font oranzovy.

Jako prvni je nutno vytvofit okno, kde se budou titulky zobrazovat. Ve sloZce interface je tedy
nova slozka talkwin, ve které je vytvoreno okno talkwin.window. Viz Obr. 7.15.

[+-|.2] 1ablet

B3] takwin
pruhledny_obdelnik.pna
: talkwin.png

ey talkwin,script

[&8) inventory —kopie.bmp

@ inventory — kopie.def

[&3) inventory.bmp

[E] inventory.def

[&8 1nventory_background —kopie.png
m Inventory_background.png

=| responses — kopie.def

E] responses.def
Obr. 7.15: Umisténi metody talk

Do slozky se nahraje obrazek ve forméatu .png, pruhledny obdelnik.png. Format .png je
zvolen zamérné, podporuje totiz poloprihlednost. Zde je zvolena prihlednost (transparency)
50%. Tim celé pole neplsobi ruSivym dojmem. Cely prihledny obdélnik mé& rozmeéry
1024x80 obrazovych bodu a je umistén pii dolnim okraji obrazovky. Umisténi je tedy x=0 a
y=768 (vyska obrazovky) — 80 (vyska okna) = 688. Z tvorby okna je toto vSe, nyni zbyva jen
pritadit skript.

Ve skriptu base.inc, kde se deklaruji proménné je nutno nadeklarovat proménnou dialog.
Deklarace u této proménné je provedena v tomto skriptu, protoze ten je pro vSechny scény a
cely program, nelze tedy proménnou deklarovat ve skriptu, patficimu naptiklad jedné scéné.
Pak by celd metoda nefungovala pokazdé. Deklarace proménné se provede nasledovné:

global dialog;

Proménna typu global je zde, protoze se vztahuje na cely program. Déle je tfeba tuto metodu
aktivovat v hlavnim skriptu hry Game.script. Viz Obr. 7.16. Na tadku 33 se okno nahraje do
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programu a na fadku 34 se odstrani jeho viditelnost. To, aby okno standardné vidét nebylo,
aktivuje se pouze pfi dialogu. To je vSak nutné naskriptovat ke kazdému dialogu.

© gamescript - SaTe . s I

" File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
D H R &S| & BR X« | Qg

lgame.script|

31

32 //nahrédni okna pro dialog

33 dialog = Game.LoadWindow("interface\talkwin\talkwin.window"):;
34 dialog.Visible = false;

35

36

37

Obr. 7.16: Script dialogového okna

Do skriptu kazdé postavy je potieba upravit pozici titulkll, aby se titulky objevovaly na
spravném misté. Na Obr. 7.17 je skript hlavni postavy, kde je tato pozice upravena. Jejich

Sitka je 900, pozice na X-ové soufadnici je Sife scény/2, titulky tedy budou vzdy uprostied.
Ypsilonova soutadnice titulkt je 700.

& molly.script - SciTE - . - L'z"_@lg

File Edit Search View Tools Options Language Buffers
Help

IDBHRIS ¢ B2RX| o ~[Qat

1 molly.script

#include "scripts\base.inc"

//pozice titulkd

< | [l | 3

"|Ln 8, Col. 1, INS (CR+LF)
@ ——— = —

Obr. 7.17: Pozice titulki

U kazdého dialogu je potieba na zacatku okno zviditelnit a na konci dialogu opét viditelnost
odstranit. Viz Obr. 7.18. Na fadku 14 dojde ke zviditelnéni okna, na fadku 18 naopak.
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° kytka.script - SciTE M= s

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help

D&% X| | Q a?

6 -~
7 on "LeftClick"
8 [¢

9 //Postava dojde k pf¥edmétu

m

<« . »

Ln1, Col.1, INS (CR+LF)

Obr. 7.18: Pouziti metody talk v rozhovoru

7.8 Tvorba inventare

Inventai slouzi K pfenaSeni pfedmétl, prozkoumavani, jejich kombinaci a pouzivani. Ma
formu okna v hornim okraji obrazovky, které se vysune pii najeti kurzorem do dané oblasti.
Inventdt je v editoru pfipraven jiz od zacatku. Pro ucely tohoto programu byl pouze
pozméngén, co se tyka grafické stranky. Umisténi souboru pro tvorbu inventafe, inventory.def,
viz Obr. 7.19.

I
B3 interface

(-3 mainmenu

-2 menu

(] quit

7-(_] submenu

7] system

(23 Tablet

723 talkwin

i inventory — kopie.bmp
| inventory — kopie.def

Inventory_background.png
Z] responses — kopie.def
..|E] responses.def
@=-( items
Obr. 7.19: Umisténi okna inventare

Pivodni inventaf byl nevyhovujici po grafické strance. Staci tedy pouze nahrat misto
pivodniho obrazku pro inventat obrdzek novy. Obrazek inventory background.bmp se
nachazi ve sloZce obrazky. ProtoZe okno inventafe ma byt priihledné, lze jej vytvofit dvéma
zpusoby. Prvnim zpiisobem je vytvofeni obrazku ve formatu .png s plnou prihlednosti. Druhy
zpusob, ktery je zde pouzit, vyuziva preddefinovanou vlastnost editoru, prithlednost urcitych
barev. Editor ma od zakladu nadefinovanou jednu barvu, kterd je po spusSténi editoru
neviditelna, tedy prihledna. Jedna se o rtizovo-fialovou barvu, rgb kod 255, 0, 255. Obrazek
je tedy v této barvé, viz Obr. 7.20. Rozméry obrazku jsou 1024x88 obrazovych bodu.
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Obr. 7.20: Okno inventare

V okné pro editaci inventafe, inventory.def, viz Obr. 7.21, se ve slozce 3-Layout zvoli
umisténi tohoto okna x=0, y=0. Okno je tedy v horni ¢asti obrazovky. Velikost okna se zvoli
podle velikosti obrazku, tedy 1024x768 obrazovych bodi. Dale jsou zde dvé¢ tlacitka fw a bk,
ktera slouzi ke scrollovani v inventafi zleva doprava a naopak. Tato tlaitka jsou jiz pfedem
nafedinovana, je tedy tfeba je jen posunout a upravit, aby byla na bilych Sipkach.

W WindowEdit - [inventory.def] v l —
File Edit Controls Tools Help
N | 2 @ A @
bk
@) fw
bk
{7 Inventory box
B 1-General
Name inventar
B 2 - Behavior
Scripts
ParentNotify False
Transparent False
Menu False
InGame False
PauseMusic True
B 3 - Layout
X 0
¥ 0
Width 1024
Height 88
TitleRectangle 0:0:0:0
DragRectangle 0:0:0:0
E 4 - Appearance
Text
Font
Fontlnactive
Cursor
Image Obrazky\Inventory_background bmp
Imagelnactive
Tiledimage
Tiledimagelnactive
TextAlign Left
ClipContents False
AlphaColor [Joo:0:0
FadeColor [ 0:0:0:0
Disabled False
Visible True
Name

The intemal name of the control

< m

Obr. 7.21: Editace inventare

Dale je tfeba upravit rozméry samotnych policek, kam se budou ukladat pfedméty. Predméty
maji vSechny velikost 62x62 obrazovych bodt, i okna pro né¢ maji stejné rozmery. Nastaveni
rozméru oken se provede kliknutim na inventory box v levé horni ¢asti editoru okna, viz Obr.
7.21. Nastaveni okna, viz Obr. 7.22.
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B 2 - Behavior
Scripts
HideSelected True
Exclusive False
ScrollBy 1
B 3 - Layout
HArea 50; 15; 950; 62
Spacing 11
ttemWidth 62
temHeight 62
= 4 - Appearance
isible False

Obr. 7.22: Nastaveni inventory boxu

Vzdélenost boxu od levého okraje je 50, od horniho okraje 15. Sitka je 950 a vyska 62
obrazovych bodu. Prostor mezi okny je 11 a Sitka i vyska oken je 62 obrazovych bodu
Posledni véci, kterou je tfeba nadefinovat, je kdy se ma inventaf objevit na scéné. To je
nadefinovano ve skriptu game loop.script ve slozce scripts. Skript, viz Obr. 7.23.

r
@ game_loop.script - SciTE =) B

[ File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
DEE S B X|»o > [Qab

lgame_loop.script‘

le && !WinMenu.Vi

active) Game.Inve

< ) 1

Ln 50, Col. 26, INS (CR+LF)

|

Obr. 7.23: Script pro ovladani inventare

Na tadku 49 je ptikaz, kdyZ je kurzor na soutadnicich y<45, okno inventafe je viditelné. Na
radku 50 je ptikaz opacny, ktery okno schovava zpét. Timto je nadefinovan kompletné cely
inventar.

7.9 Tvorba hlavni postavy

Hlavni postava, kterou ovlada uZzivatel, je naprosto zasadni. S hlavni postavou uzivatel
prochazi lokacemi a mluvi s ostatnimi postavami a plni riizné ukoly. Hlavni postava, v editoru
nazvana jako Actor, je jiz pfedem nadefinovana, vcetné vSech skriptii. Bylo nutné tedy
vytvofit postavu novou a pieddefinovanou postavu nahradit.

Editor podporuje format 2D, nebo 2,5D, coZ je 3D postava na 2D pozadi. Piivodni postava
z editoru, Molly, je vytvofena ve 3D. K tomuto vsak nebyly prostiedky, byly k dispozici
pouze 2D ilustrace a i samotny editor miva problémy s postavami 3D, jedna se tedy o postavu
2D. Postavou mél byt mlady muz, zacinajici manaZer jménem Greg. Toto jméno vzniklo
uplnou nahodou, vice v ptiloze 4: Zajimavosti.

Zpét k ptivodni postavé Molly. I kdyz se jedna o 3D model postavy, samotny editor s 3D
objekty pracovat neumi. Proto je tedy kazdy pohyb postavy rozdélen na sérii obrazki ve
formatu .bmp, kde okraje, které nemaji byt vidét, jsou opét v rizovo-fialové barvé. Pro tu ma
editor nastavenou plnou prthlednost. Postava Molly je vytvofena pro celkem 8 smért.
Umisténi hlavni postavy je v adresafi actors, viz Obr. 7.24.
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IV Preview

B- ﬂ data
EI L_] actors

= L_a molly
(- (Tg dd
e-Ug di
D dr
{__é Il
@
L_g ul
&3 ur

# l:l entities
Obr. 7.24: Adresa¥ s hlavni postavou

Postava Molly je vytvofena pro celkem 8 sméri, z nichZz kazdy je ve svém adresaii, viz Obr.
7.24. Sméry jsou oznaceny nasledovné: DD: down down, postava je ¢elem k uZivateli. DL:
Down left, postava je otocena mezi dolni a levou stranou. Obdobné¢ pro ostatni sméry. Pro
kazdy smér jsou zde vytvoreny Cinnosti, pro které ma hlavni postava ptifazené tkony. Jedna
se o Cinnost také, kdy postava sbira predmét, Cinnost talk, kdy postava hybe tsty a ¢innost
walk, kdy postava chodi. JelikoZ se jednd o sekvenci obrazkl, poskladanych dohromady,
obrazka zde musi byt veliké mnozstvi. Naptiklad pro chiizi je tfeba 9 snimkt pro kazdy smér,
celkem tedy 72. U postavy Greg nebylo pouZzito takové mnozstvi snimki, bylo nutné upravit
casovani animaci.

Postava Greg je vytvofena ve formatu .png, nejsou zde tieba rizové okraje, png podporuje
prihlednost obrazkl. Ukazalo se, Ze editor s tim nema nejmensi problém. Dale je postava
Greg vytvotena pouze pro 4 zékladni sméry. Doptedu, dozadu, nahoru, doli. Sméry UR a DR
(up right, down right) nejsou pouzity, misto nich se tedy pouZzil pouze smér doprava. Obdobné
se postupovalo v piipadé levé strany. Pro chlzi je pouzito 7 obrazku pro kazdy smér, 4
obrazky pro &innost talk a jeden pro ¢innost stand. Cinnost take zde pouZita neni. Cela
postava Greg je tedy vytvoiena ze 48 obrazk.

Po rozkliknuti konkrétniho sméru, naptiklad sméru dd, viz Obr. 7.25, se objevi sprite entity,
urcené pro dané ¢innosti a adresafe s obrazky.

[V Preview

S .@ data
= L_:I actors
= L}l molly
= Lg dd
3 L@ take
c3] L@ talk

@ Aalk

B takel sprite
: B take2.sprite
B talk.sprite
: B turn.sprite
8 walk.sprite

w2 0@ d

Obr. 7.25: Sprite entity, ovladajici postavu
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Prvnim spritem, ktery se upravuje, je sprite stand, ¢ili jednoduché stani postavy. Po dvojkliku
na stand.sprite se otevie okno pro jeho tvorbu, viz Obr. 7.26.

- T——
)ﬁ SpriteEdit - [stand]

Y

B Fle Edt View Tools Window Help

D d k4 ?
Frame properties x || Sprite x
Delay: | 0 ms » [~ Looping
Move by: |0 0 0y 0 X
Sound: J -
actors\molly\dd\talk\stani 1.png
Event:

Mirror X I~ Mrory Dy
Image: | actors\molly\dd\talk\st: ...
Hot spot: | 60 250 E'(}
Transperagy: | DI ~ | O
[ 3p0nly [~ 2DOnly

Alpha color: _V_| my (255,2¢
Opacity: | 255 _,:.]

I Decoration subframe

Total time:| 0 ms

[ Frames i B stand|

Ready Window: 475x522 (accelerated) FPS: 1188 CAP NUM SCRL
[§ B ——
Obr. 7.26: Tvorba sprite stand

V cervené zakrouzkovaném poli se nachazi polozka Image. Do ni se nahraje obrazek
z adresare. Obrazky je dobré vkladat do adresatii pfimo tomu urcenych, ne z jednoho velkého.
Dochazi pak ke zmatkiim a zbytecné to zdrzuje v praci. Po nahrani obrdzku je nutné upravit
soufadnice bodu Hot spot. To je bod, urcujici polohu postavy, at’ je kdekoliv na scéné. Pokud
se na n¢které scéné zadavaji souradnice pohybu postavy, jedné se vzdy o tento bod. Zde jsou
nastaveny soufadnice x=60, y=250. Pro tento pfipad neni nutné dal$i nastaveni. Jen je tieba
vymazat z tohoto okna obrazky postavy Molly a ulozit. Sprite stand je kompletni. Pro jeden
smer.

N 24

postavu Vv pohybu je velmi naro¢né. Proto napiiklad v drtivé vétSin€é komiksti ma superhrdina
plast’, ktery velkou c¢ast té€la zakryva. Chize je sprite, ktery je viceméné animaci nékolika
obrazka fazenych sekvencné za sebe. Editace sprite walk, viz Obr. 7.27. Import obrazku je
proveden stejné jako v predchozim piipade€, véetné souradnice bodu Hot Spot. Protoze zde se
vSak jedna o animaci, je nutné nastavit ¢as, jak dlouho budou jednotlivé obrazky vidét. To se
provede Vv kolonce Delay, na obrazku ¢ervené zakrouzkovano, v tomto piipadé tedy 128ms.
Aby se vSe nemuselo zadavat zvlast, vpravo od konkrétni Ciselné hodnoty je ikonka dvou
listd, kde po kliknuti je dana vlastnost nastavena pro vSechny obrazky v sekvenci. Piikaz
,,move by je ¢iselna hodnota pohybu postavy mezi jednotlivymi obrazky. Pro pohyb dd, tedy
celem k uzivateli se postava pohybuje pouze po ypsilonové draze a o 10 na kazdém snimku.
Toto je rovnéz nastaveno pro vSechny snimky v dané sekvenci. Pokud se ,,move by* nastavi
moc velky, postava bude bruslit po scéné. Pokud maly, postava bude bruslit na misté.
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Nastaveni posunu bylo provedeno metodou pokus omyl. Poslednim prvkem, ktery je tifeba
nastavit je Looping, na obrazku zakrouzkovano zelen¢. Kdyz je looping aktivni, sekvence se
bude promitat pofad dokola. Pro sméry do stran, tedy leva a prava a sméry mezi, byly pouzity
pouze obrazky pro jednu stranu. Kdyz se tvofila druha strana, stacilo pouze v okn¢ zaskrtnout
Mirror X a zménit soufadnice posunu na minusové. Na obrazku zakrouzkovano modfe.

_
3 SpriteEdit - [walk]

B Fle Edt View Tools Window Help
== 7 ?

Frame propes

x Sprite x

Delay: | 128 ms My 4 4«4 » » Ml (v Looping
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Obr. 7.27: Tvorba sprite walk

Metoda talk je vytvofena stejnym zplisobem. Pouzity jsou celkem 4 obrazky, které jsou
nasklddany do sekvence v potadi: 1,2,3,4,3,2. Delay u jednotlivych obrazk je 140ms a posun
Move by se zde nenastavuje.

Po vytvofeni téchto spritl do ostatnich smérli je postava vytvofena kompletné. Nejvetsi
,»vyzvou* zde byly tedy samotné ilustrace. Rozpohybovani postavy je po seznameni se se
systémem dilem né€kolika desitek minut.

7.10 Tvorba informac¢niho tabletu

Zdaleka nejvétsi piekazkou pii tvorbé celého tohoto projektu, byla tvorba informaéniho
tabletu. Jedna se totiZz o prvek, ktery v samotném editoru neni, a tedy nebylo na ¢em stavét.
Pivodnim zamérem bylo, aby se po stisku urcité klavesy otevielo okno s tabletem, ve kterém
by uZivatel mohl scrollovat v jakychsi interaktivich skriptech. Po stisknuti kldvesy by se mélo
vSe vratit do piivodni scény. Problémil zde vyvstalo hned nékolik.
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Prvnim zasadnim problémem byl format okna. V idedlnim pfipadé¢ se mélo jednat o
PowerPoint prezentaci, kam Ize pohodIn¢ vlozit text a kdykoliv jej upravit. Tento format vsak
do editoru vlozit nelze, vSe se tedy muselo vytvofit mnohem komplikovanéj§im zptisobem.

Celé okno tabletu je vytvofeno jako ilustrace. Pfi zkoumani moznosti, se jako nejschidnéjsi
varianta jevila, vytvofit tablet jako novou scénu, kde by byla nahrana jednotliva okna tabletu.
Tento zplsob vSak neSel vyuzit, protoze do jiné scény se lze dostat pouze piikazem
Game.ChangeScene. Pokud by tedy tablet byl jako samostatna scéna, neslo by scénu zavfit,
pouze se prepnout do scény jiné. Tablet je vSak nutné otevtit z jakékoliv scény a po jeho
zavieni, se do této scény opét vratit. Zde bylo jasné, ze tablet musi byt vytvoren jako okno.

Okno lze kdykoliv zaviit ptikazem close a tim dojde k navratu do ptivodni scény. Nyni bylo
potfeba vyfesit samotny problém ve formatu textu. Po vyzkouseni n€kolika variant, byla
zvolena alternativa nejméné elegantni. V MS PowerPoint byla vytvofena prezentace a po
jednotlivych listech byla vlozena do oken. VSe bylo provedeno v programu Malovani.
Konkrétni list prezentace se pienesl ptes PrintScreen do programu Malovani, tam se upravil
na velikost okna tabletu a ulozil pod ¢islem strany. Tedy Vznikla strana titulni, kde uzivatel
vybere logistickou metodu a ke kazdé z nich pak nékolik stran textu i s obrazky. Nyni uz
zbyvalo vse vlozit do editoru a celé ozivit.

=[] interface

- 1;_] mainmenu
-2 menu
(_] quit

{1 submenu

0l-F-E-E-E-E

kanban1.script
=| kanban1.window
kanban2.script
-1 kanban2.window
kanban3.script
~{&3| kanban3.window
kanban4.script
-&| kanban4.window
kanban5.script
=| kanban5.window
kanbané.script
-1 kanbané.window
kanban7.script
~{&3| kanban7.window
- titulni.script
% titulni, window

Obr. 7.28: AdresaF okna Tablet

Ve slozce interface byla nejprve vytvotena slozka Tablet. Ve slozce tablet pak dalsi slozka
Obrazky, do které byly nahrany vSechny obrazky. Poté bylo vytvofeno okno pro kazdou
stranu a K nému pfifazen skript.

Na Obr. 7.29 je samotny editor oken. V ném je otevieno okno tabletu s nazvem Titulni. Toto
okno se otevie, kdyz uzivatel stiskne klavesu F1 a zde si také vybira logistické metody, o
kterych se chce dozvédét potiebné informace.

Do okna byl nahrdn obrazek okna titulni a jsou zde pouzita tlacitka (button). Jedno tlacitko je
na nakousnuté hrusce, ktera funguje jako tlacitko pro zavieni okna. Zavieni okna opét

o 24

otevieno. Pokud otevieno je, pfikaz F1 znamena zaviit a pokud otevieno neni, piikaz F1
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znamena otevrit. Tato procedura je vSak velmi ndro¢nd, proto je zde pouzito pouze zavirani
tlac¢itkem na nakousnuté hrusce. Ta po najeti kurzorem na ni z€ervend. K obéma tlacitkiim je
piifazen skript.

3 WindowEgit - titulniwindow] I |

File Edit Controls Tools Help

=" $paXh]@A=@HE
E-2] tablet
close
(6] Karbar
’ W . . ’
Vybeér logistickych metod
Justin time
SWHYS
B 1-General -
Name Kanban [
E 2 - Behavior
Scripts
ParentNotify True
E 3- Layout
X 120
Y 225
Width 85 |2
Height 30 |
B 4 - Appearance
Text
Caption
Font
Cursor
Image
Tiledimage
TextAlign Center
Disabled False
Visible True
Pressed False
Centerlmage False
PixelPerfect False
Focusable False
B 5 - Appearance disabled
FontDisabled -
Name

The intemal name of the control

“m

Obr. 7‘.29: Editace titulniho okna tabletu

1 titulni.script *
1 #include "scripts\base.inc"
2 #include "scripts\keys.inc"
3
4
5 T T R R R R TR ey sy ey sy
6
7
8
9 }
10
2% on "Kanban"
12 [«
13 Pfepnuti okna na okno Kanban 1
14
15 var k1 = Game.LoadWindow("interface\Tablet\kanbanl.window"):
16 k1l.Centex():;
17 k1.GoSystemExclusive () ;
18 this.Close():
19 Game.UnloadCbject (k1) ;
20
21 }

Obr. 7.30: Skript pro titulni okno

48



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Diplomova prace, akad.rok 2012/13
Katedra Primyslového Inzenyrstvi a Managementu Miroslav Suchy

Skript pro titulni okno obsahuje ptikazy pro ovladani okna close a ptikaz pro prepnuti do
konkrétni logistické metody. Skript, viz Obr. 7.30. Na fadcich 6 az 9 je piikaz, ktery po
kliknuti na nakousnutou hrusku zavie okno s tabletem. Na fadcich 11 az 20 je skript pro
pfepnuti na okno Kanban 1. Na fadku 15 je nutné nejprve vytvorit proménnou, pod kterou se
bude nové okno otevirat. Proménna je riizna pro kazdé okno tabletu, je tedy potieba pokazdé
vytvofit novou proménnou S novym nazvem. Na fadcich 16 a 17 dojde k vycentrovani okna a
presunuti okna do popiedi. Na fadku 18 je pfikaz pro zavieni okna titulni. VyfeSeni tohoto
problému byl snad nejvétsi problém pfi tvorbé celého programu. Samotné prepnuti okna na
jiné neni problém, déje se ptikazem Game.LoadWindow. Problém nastal pii pokusu zaviit
tablet kliknutim na tlacitko close, tedy na nakousnutou hrusku. Okno se sice zavielo, ale
misto n¢j se otevielo okno predchozi. Pii pokusu zavtit dalsi okno se otevielo opét okno
ptedchozi. Pokud byla oteviena jen 2 okna, problém to neni. Problém nastal, pokud uZzivatel
mezi okny piepind, tak by musel zavfit po sob¢ tieba 20 oken a to je nemyslitelné. Po
vyzkouseni mnoha moznosti, se nakonec naslo feSeni, a to v podobé vymazani piedchoziho
okna z paméti. To se d&je piikazem na fadku 19, ptikazem Game.UnloadObject. Tento piikaz
po zavieni okna vymaze okno z paméti a pfi zavieni se jiz toto okno neotevie. Cely proces
nefunguje na 100%, pfi zavieni je vidét, jak se postupné zaviraji vSechna okna, sviij Gcel to
ale splnilo. Pfepinani a zavirani oken je tedy timto vyfeseno.

Po kliknuti na metodu se otevie okno k dané metodé, kde Ize Sipkami piepinat mezi
jednotlivymi okny. Jedno z oken s informacemi o metodé¢ Kanban, viz Obr. 7.31. Okno je
tedy stejné jako okno titulni, li§i se pouze textem uvnitt a aktivnimi tlacitky. Tladitko Close
zde ziistava, je na vSech oknech. Na pravé i levé stran€ od ¢isla stranky jsou Sipky, na kterych
jsou vytvorena tlacitka prev a next. Ta pfepinaji uzivatele mezi okny doprava a doleva. Pouze
u posledniho snimku z fady neni pouzita Sipka next.
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kterd se snai udrfct minimum zisob na skladé. Zahmuje viak vice nez la déni viroby a systényy dodavatelskich plinti, které zabezpedu

zasob na pravé p misto. Tato také podp zmém a inovaci podnikovych procesd v ramci prac

pracovnichtymijsoupiitom zodpoveédni za étni cinnosti a jsoumotivovanik ucastina lé 4ni (Kaizen éh

Piinosy tradi¢niho Kanbanu

Nejéastéji zdiwraziiovany piinos je sniZeni zisob. Dale zajisténi systémového toku informadi v celém procesu viroby a dodivek dili,

sledovéni predem wréencho stavu ziscb. Podpora plyrilosti viToby pii nariistu sortimentu, Seni pracnosti planovani (tzn. tvort
kontroly). V neposledni fadé se jedna se o otevieny systém pro fizeni, kterj umozhuje lepsi prehled o stavu viroby a zsob rozprac

usporupfepravnich nikladi.

Kanban je jednoduchy, technicky neniroény a flexibilni systém dilenského planovani "otevieny" pro viechny pracovriky a virobni tymy
Zasoby se mohou omezit jen na bezpeénosti zasoby a zasoby nedokonéené viroby je mozné radikilné redukovat. Celff proces viroby s¢

Aplikace Kanbanu vede ke zvySovani spokojenosti zakaznika i diky redukci ¢asu potfebného pro spnéni objednavk

snizeni Gsili Zeného na procesy s alni pridanou wuvisejici s vyrobou a piep: zasob iald, k atc
naklady spojené s dopravou informaci, které jsou navic rychlé a pfesné. Ve vyrobnich podnicich tato metoda také umoziuje delegovani

pracavnikim piimana linkch

Obr. 7.31. Okno Kanban 2

Skript pro ovladani okna Kanban 2, viz Obr. 7.32. Piikaz close na fadcich 7 az 10 je totozny
s pfedchozim ptipadem. Ptikaz prev na fadcich 12 az 20 pfepina na pfedchozi okno. Opét je
zde zavedena nova proménna K4, do které se nahraje nové okno a to se pak zavie a vymaze
z paméti. Identicky postup je pro tlacitko next, pouze s jinou proménnou a s piepindnim na
jiné okno. Postup se opakuje i pro ostatni okna. Tim je vytvofen informacni tablet pro

uzivatele.
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Q kenban2script * st

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
D@ HB[& % BB X[ |Qa

‘ 1 kanban2.script " 2 kanbanB.scripﬂ

1 #include "scripts\base.inc"

2 #include "scripts\keys.inc"

3

4 this.xResult = false;

5

6

7 on "close"

8 [«

9 this.Close():
10 }
11 g
12 on "prev"
13 ¢
14 // P¥epnuti okna na okno Kanban 1
15 var k4 = Game.LoadWindow("interface\Tablet\kanbanl.window");
16 k4.Center():
17 k4.GoSystemExclusive () ;
18 this.Close();
19 Game.UnloadObject (k4);
20 By
21 on "next"
22 [H¢
23 // Pf¥epnuti okna na okno Kanban 3
24
25 var k5 = Game.LoadWindow("interface\Tablet\kanban3.window"):
26 k5.Centexr():
27 k5.GoSystemExclusive () ;
28 this.Close():
29 = Game.UnloadObject (k5) ;
30

Obr. 7.32: Skript k oknu Kanban 2

7.11 Sebrani predmétu ze scény

ProtoZe je cely program postaven na bazi hry, znamé jako adventura, a protoze krom
edukativniho obsahu je nutné zahrnout i obsah zabavny, jsou v programu zahrnuty interakce
s pfedméty a jejich pouzivani. Nejprve je tfeba sebrat urcity predmét ze scény. To je
vysvétleno v této kapitole na piikladu, kdy hlavni postava sebere z ptepravky kanbanovou
kartu po rozhovoru s délnikem. Karta je nasledné ulozena do inventare.

K tomu, aby §lo predmét pouzit v programu, je tfeba mit obrazek tohoto pfedmétu. V tomto
ptipadé jde o ilustraci s rozméry 62x62 obrazovych bodi, tedy stejny rozmér jako okno
inventafe. Obrazek i se skriptem je ulozen ve slozce items, viz Obr. 7.33. Obrazek je ulozen
op¢t v rozméru, podporovaném programem. Tedy .jpg, .bmp, .png. Okraje, které se nemaji
zobrazovat jsou opét riizoveé, nebo v pripad¢ formatu .png prihledné.

Dalsi polozkou, kterou je tfeba upravit, je polozka items.items, opét ve slozce items, viz Obr.
7.34. Zde je tfeba nadefinovat parametry pfedmétu. Nejdiive CAPTION, tak se bude predmét
nazyvat v programu po najeti kurzorem. Dale NAME, bez hackl a ¢arek, tak se bude pfedmét
nazyvat pii skriptovani. Za IMAGE se piifadi obrazek predmétu, CURSOR a
CURSOR_HOVER se nechava stejny jako ptivodni obrazek a jako posledni je nutno piifadit
skript.
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=] items

[ book.bmp
% book.script
&3] book_h.bmp
..... @ items.items
ﬁ Karta.png

@
48y karta_cista.script
...... {&] Karta_popsana.png

Obr. 7.33: Slozka items

Miroslav Suchy

@ items tems -scve ST T

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help

DEHR S| 4B’ X -
1 kanban2.script *l 2 kanban3.scriptl 3 items.items‘

| Q a¥

fTEM
{

NAME = "
IMAGE = "
CURSOR = "
CURSCR_HOVER =

}

O WoNOOU D WN -

[

CURSOR_COMBINED = TRUE
CAPTION = "Karta cista"

SCRIPT = "items\kart

Obr. 7.34: Definovani entity karta

Samotny pfedmét se nachazi na jedné ze scén. Mlize se sebrat pti rozhovoru, kdy jej uzivateli
n¢kdo predd, mize volné leZet na scéné a muze se také objevit naptiklad po prozkoumdani
nékterého predmétu. To je presné tento pfipad. Pfedmét karta Cistd se bude nachazet
V piepravce na scéné Dilna. Po dokonceni rozhovoru s délnikem a prozkoumdéni pfepravky

dojde k sebrani karty a ulozeni do inventare.

Cely skript, ovladajici tuto akci je skript paleta 2.script. Z palety 2 hlavni postava sebere

kartu. Skript, viz Obr. 7.35.

52



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Diplomova prace, akad.rok 2012/13
Katedra Primyslového Inzenyrstvi a Managementu Miroslav Suchy

‘ 1 paleta_Z.scriptj

1 #;:c;:de "gcripts\base.inc"

if (var_004==true)
B¢

WONOO A WN

10
Fil
12
13
14 actor.Talk("' 2 kanba
35 var kartal=Scene.GetNode ("karta cista"):
16 kartal.V e=false;

17
18
19
20
21
22
23 Game.Interactive=true;
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33 actor.Talk("Tad:
34 Game.Inter
35 dialog.V
36 }

anbanovou kartu z prepravky a dame ji na tabuli.",null,3000);

false;
true;

neni nic, co by se mi hodilo."):;
true;
false:;

37 =
Obr. 7.35: Skript paleta_2

Na fadku 6 je vytvofena podminka, ktera hlida, zda uzivatel uZ mluvil se skladnikem. Pokud
ano, hodnota proménné je true, Ize sebrat z ptepravky kanbanovou kartu. Pokud k rozhovoru
zatim nedoslo, Greg pouze pronese vétu, Ze v pfepravce neni nic, co by se hodilo. Pokud je
podminka splnéna, po levém kliknuti na ptepravku, postava dojde k piepravce a otoCi se
smérem nahoru. Viz fadky 9 a 10. Poté dojde k zastaveni interaktivity programu, objevi se
dialogové okno, viz fadky 12 a 13. Postava déle pronese vétu, viz fadek 14. Na fadku 15 je
samotny skript, ovladajici sebrani prfedmétu ze scény. Poté na fadcich 16 a 17 dojde
k zneviditelnéni karty a ke zruseni jeji aktivity na scéné. Na fadku 21 je procedura, ktera kartu
vytvoii v inventafi.

Po levém kliknuti tedy karta zmizi ze scény a objevi se v inventafi. Pokud by karta volné
lezela na scéné, je tieba celou tuto proceduru vytvofit ve skriptu ke karté. Timto je popsano,
jak vytvoftit proceduru k sebrani predmétu ze scény.

7.12 Zména entity pri akci
Pokud je potfeba riizn¢ kombinovat predméty, musi dojit ke zméné entity pii néjaké akci.
V tomto programu bude tato zména entity vysvétlena na piikladu kanbanové tabule. Tabule se

nachazi v lokaci dilna. Tabule je pfidana do lokace zvlast, jako sprite entita. Do ni je pak
nahran obrazek tabule a vytvofen skript, ktery ovlada chovani této entity. Po sebrani karty

53



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Diplomova prace, akad.rok 2012/13
Katedra Primyslového Inzenyrstvi a Managementu Miroslav Suchy

Z palety a premisténi karty do inventaie, ma uzivatel za kol umistit kartu na kanbanovou
tabuli. Po umisténi karty na tabuli, tabule zméni obrazek (objevi se na ni karta) a zméni se 1
prepravky. Na pravé stran¢ jedna ptibude a na levé stran¢ jedna zmizi.

Nejprve je nutné na scénu piidat entity tabule a tabule2, ktera se objevi po pifidani karty na
tabuli. Pfidani entity na scénu bylo popsano v kapitole 7.4

Tvorba scén. ZaSkrtnuti aktivni a neaktivni entity, viz Obr. 7.36. Nebude tedy zaSkrtnuta
(policko vedle ikonky entity bude prazdné). Aktivni prvky naopak musi byt zaskrtnuty

+ ¥ o@~ X

Node Type |
V& paleta_1 Entity (rgn)
@ svetla Entity (rgn)
& paleta_2 Entity (rgn)
& freza Entity (rgn)
@& dvere Entity (rgn)
@ sklad Entity (rgn)

(¥background  Entity
(¥bedna_z Entity

@ bedna_c Entity

tabule Entity

0‘ [C1(§ tabule2 Entity
floor Region
<rdelnik Region

Obr. 7.36: Vybér aktivni a neaktivni entity

Ob¢ tabule musi byt na stejném misté, aby se po zmén¢ entity nova tabule neobjevila na druhé
strané obrazovky. V seznamu entit na Obr. 7.36 dale musi byt entita tabule 2 pod entitou
tabule, protoze entita, kterd je v seznamu nize, je po spusténi programu na obrazovce na
vrchu. Obé tabule, viz Obr. 7.37. Nyni uz zbyva jen vytvotit skript pro tuto situaci.

Obr. 7.37: Kanbanova tabule pied a po zméné
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1 tabule.script ‘\ 2 tabuleZ.scriptl

Miroslav Suchy

14 | }

15 =

16 on "RightClick"
17 |E¢

18 Game.Inter
19 dialog.Vis
20 actor.Talk("
21 actor.Talk("
22 dialog.V
23 Game.Int
24 }

25 e
26 on "karta cista"
27 ¢

28 //Postava dojde k tabuli

29 actor.GoTo(362,589);

30 actor.TurnTo (DI_UP);

31 t g Yedmét vybrany
32 zame . SelectedItem = null;

33
34
35 3 e=false;
36

38
39
40
41
42
43
44
45 7/
46 Game.Int e=false;
47 var tabule2= .GetNode ("tabule2");
48 tabule2.Zc true;

49 tabule2. true;

50 dialog.V true:

51 actor.Talk(" <& FHERE
52 dialog.Vis
53
54
55
56
57
58
59
60 actor.Talk(’
61 actor.Talk("
62 dialog.V

63 Game.Int

64 L3

65

/vymaz p¥edmEtd
DropItem("
Deleteltem("

37 | ak. Karta pat¥i sem na nésténku."):

adnik nam prinese dalsi prepravku.",null,3000):;

kladem.",null, 4000);

Obr. 7.38: Skript kanbanové tabule

Na Obr. 7.38 je zobrazen skript, ktery méni entitu tabule na entitu tabule 2. Skript za¢ina na
radku 26, kdy se kartou klikne na tabuli. Postava nejprve dojde k tabuli, viz fadky 29 a 30,
poté se karta odstrani z kurzoru, viz fadek 32. Dale postava fekne jednu vétu, viz fadky 35 az
39. Skript na fadcich 42 a 43 pak kartu vymaze z inventafe. Na fadku 46 dojde k zastaveni
interaktivity programu a nasledné dojde ke zviditelnéni a zaktivnéni tabule 2, viz na fadcich
48 az 50. Postava poté pronese jednu vétu a obnovi se interaktivita programu, viz fadky 51 a
52. Obdobné je postupovano od tadku 55 dale, kdy se po objeveni tabule 2, objevi dalsi

prepravka na scéné.

Posledni véci, kterou je tfeba upravit, je pfifazeni skriptu k entité tabule 2. V pfedchozich
procesech se totiz tabule piekryla tabuli 2 a ta je nyni na vrchu. Je tedy aktivni a zakryva
puvodni tabuli. Je tedy vytvofen skript pro tabuli 2, takZe na ni lze opét kliknout a nechat

postavu, fict o pfedmétu nékolik vét.
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7.13 Tvorba vedlejsi postavy

V programu se krom¢ hlavni postavy objevuje 1 nékolik vedlejSich postav. Jako prvni, s kym
ptijde uzivatel do styku, je feditel. Ten uzivateli zadava ukoly. Dalsi je sekretaika Tracy, ktera
s hlavni postavou sdili jednu kanceldf. Na diln¢ pracuje délnik, kterému bude uzivatel
vysvétlovat, k ¢emu jsou rtizné logistické metody a co to pro néj bude mit za piinosy a ve
skladu skladnik, kterého bude uzivatel muset chvili hledat. Vedlejsi postavy jsou kazda pouze
Vv jedné lokaci, nepfemist’uji se a pouze mluvi, neni u nich naskriptovan pohyb.

Postava se vklada do lokace opét jako entita typu region. Jedna se vSak o region typu podlaha,
vlozeni entity, viz Obr. 7.39. Vlozi se pouze prazdna entita, u které se vyplni polozka NAME.
To je pro zatim celé, nyni staci jen ulozit celou scénu a odejit z editoru scény.

« CC-:?)?' X | xt x
Rl Type

Node

M@ paleta_1 Entity (rgn)
V1@ svetla Entity (ran)
M@ paleta_2 Entity (ran)
V@ freza Entity (rgn)
@ dvere Entity (ran)
V1@ skiad Entity {rgn)

(¥background  Entity
(¥bedna_z Entity
[[1($bedna_c Entity
(¥tabule Entity
13 tabule2 Entity

Obr. 7.39: VKladani vedlejsi postavy do scény

V adresafi entities, viz Obr. 7.40 se pravym kliknutim pfida entita a vytvoii slozka sprites. Ve
sloZce sprites se vytvoii opét sprite stand a talk, stejnym zplisobem jako pii tvorb& hlavni
postavy. Sprite stand je tvofen opét jednim obrazkem, sprite talk sekvenci nékolika po sobé
jdoucich obrazkii.

=1+ entities
. @-L3 Boss
=L} Délnik
- L sprites
""" @ deﬂk-mﬁ'l
&8 delnik.script
; % delnik.script.bak
-3 skadnik
- @-L3Q Tracy
Obr. 7.40: Adresaf s vedlejSimi postavami

Kliknutim na polozku delnik.entity se otevie okno, viz Obr. 7.41. Zde se upravi jméno a
caption, dale se piifadi sprite pro metodu stand a talk, skript a na poslednim fadku font. Font
boss_font je pojmenovan podle feditele, u kterého se zacal pouzivat jako prvni a poté bylo
rozhodnuto, Ze tento font bude pouzit pro vSechny vedlejsi postavy.
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r° delnik.entity - SciTE e
File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
DB EHR S s BR X[ ~[Qa
1 delnik.entity
1 ; SEDITOR PROJECT ROOT DIRS ..\..\..\
2
3 ENTITY
4 {
5 NAME="delnik"
6 CAPTION="D&lnik"
T ACTIVE=TRUE
8 X=200
9 Y=200
10 SCALABLE=TRUE
11 INTERACTIVE=TRUE
12 COLORABLE=TRUE
13 SPRITE="entities\Délnik\sprites\stand.sprite"
i 14 TALK="entities\Délnik\sprites\talk.sprite"
15
16 SCRIPT="entities\DZlnik\delnik.script"”
17 FONT = "fonts\outline boss.font"
18 }
19
e 2
< | i | »
Ln1, Col.1, INS (CR+LF)
L

Obr. 7.41: Uprava entity délnik

Poslednim krokem k oziveni vedlej$i postavy je pfifazeni pozice titulkti do skriptu. Skript je
popsan v kapitole 7.7 Tvorba vlastni metody Talk.

Timto je dokoncena tvorba vedlejsi postavy. Sprite pro mluveni vedlejsi postavy je pfipraven,
v dalsi kapitole je podrobné popsano, jak tvotit dialogy.

7.14 Dialogy s vedlej$imi postavami

Wintermute editor umoZziuje pouZziti velkého mnozZstvi variant dialogd. To zahrnuje
rozhovory dvou postav, dale rozhovory podminéné né&jakou podminkou a rozhovory
s n¢kolika moznostmi odpovédi. VSechny tyto moznosti jsou v programu vyuzity.

Prvnim ptipadem je obycejny dialog dvou postav. Ten je vytvoien v souboru skriptu vedlejsi
postavy. Na Obr. 7.42 je vidét skript pro tento jednoduchy dialog.

1 delnik.script]m‘i

#include "scripts\base.inc"

on "Lef

=R

actor.Tt

dialog.?"
actor.Talk(
this.Talk("
this.Talk("
actor.Talk(
this.Talk ("
actor.Talk(
actor.Talk(
actor.Talk("J
actor.Talk("P 1 t
dialog.Visible=false;

é nevysvétlil.",null, 4000);

avné cas.",null,4000);

€ starosti.",null,b4000);

Obr. 7.42: Cast skriptu rozhovoru s délnikem
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Po levém kliknuti postava dojde k délnikovi a oto¢i se na né¢j, viz fadky 5 a 6. Poté dojde
k zastaveni interaktivity hry a zobrazeni dialogového okna. Na fadku 9 za¢ina rozhovor hlavni
postava (ptikaz: actor.Talk). v zavorce rozhovoru je dale polozka null a za ni Cislice. Ta udava
¢as v milisekundéch, po ktery je tato konkrétni véta zobrazena. Zejména u delsich vét je toto
nutné upravit, popiipad¢ zobrazit dalsi vétu rozhovoru po kliknuti. Na fadku 10 se do
rozhovoru zapojuje i1 d€lnik. Jelikoz se jedna o skript pro dé€lnika, je zde pouzito piikazu:
this.talk, tedy: tato entita bude vykonavat ¢innost talk. Pro Cinnost talk je jiz zaveden sprite
mluvici postavy, viz ptedchozi kapitola. Po skonceni tohoto rozhovoru je nutné opét vypnout
dialogové okno, viz fadek 18.

Slozit€jsi situace nastava, kdyz je nutné provést rozhovor s nékolika moznostmi odpovédi.
V tomto programu je téchto rozhovorti n€kolik, vétSinou se jednd o 3 moznosti odpovédi,
Z nichz jen jedna je spravna. Nejprve je nutné si vSechny moznosti, otazky a odpovédi
pfipravit ve scénafi. I tak je to vSak ¢asoveé narocna ¢innost.

Na Obr. 7.43 je vidét dalsi ¢ast rozhovoru s délnikem. Jedna se o ¢ast, kde se rozhovor vétvi a
jsou tedy na vybér 4 moznosti. Délnik se pta Grega, co je to vlastné Kanban. Na uzivateli je,
aby vybral spravnou odpovéd’. Po vybrani spravné odpovédi postavy feknou nékolik vét a
rozhovor pokracuje déle. Pti Spatné odpovédi feknou postavy také nékolik vét, ale vSe se vraci
zpatky k t€émto moznostem.

Na obrazku je tedy dialog, ktery je ve scénafi oznacCen jako dialog 1. Na fadku 21, je
nadeklarovana proménné options. Do této proménné se nahravaji moznosti, viz fadky 22 az
25. Moznosti jsou Cislovany od nuly dale. Tyto véty jsou vidét na obrazovce a na jednu
z téchto vét uzivatel klikne a tim ji vybere. Na fadku 26 je nadeklarovdna druhd proménna
selected. Do této proménné se nahrava odpovéd’. Nyni k samotnym podminkam rozhovoru.
Na fadku 27 je podminka while. Ta udava, Ze pokud uZivatel nezvoli prvni moZnost, zde tedy
moznost 0, rozhovor se bude dale opakovat. Na fadcich 29 az 32 je procedura, ktera moznosti
nahrava na obrazovku. Ptikaz Game.AddResponse je piikazem pro kliknuti na odpovéd’,
pricemz pokud uzivatel zvoli Spatnou odpovéd, tato odpovéd’ se v rozhovoru objevi znovu.
Pokud by zde byla podminka: Game.AddResponseOnceGame, tak je tato odpovéd’ zobrazena
pouze jednou. Tedy pokud uzivatel zvoli ze Ctyf odpovédi jednu Spatnou, podruhé ma na
vybér o tuto moznost mén¢, tedy jen 3. Pfikaz na tadku 34 slozi k nahrani odpovédi do
proménné select. Pro tyto moznosti je vypnuto dialogové okno. Pokud se totiz jedna o 3 a vice
moznosti, jiz se nad sebe do dialogového okna nevejdou. Na fadku 37 dochézi ke spusténi
dialogového okna, od této chvile jiz probihd normalni rozhovor. Na tadku 38 je piikaz, na
ktery hlavni postava fekne vybranou vétu. Poté dochézi k pfepnuti na tuto moznost, viz fadek
39.

Od tadku 40 dochazi k pouziti jedné z mozZnosti. Na fadku 41 za¢ind moznost 0, tedy v tomto
ptipadé¢ se jedna o spravnou odpovéd’. Po dialogu nésleduje opét zavieni dialogového okna,
viz tadek 46 a poté piikaz break na fadku 47. Ten zastavuje dal$i postup rozvétveného
dialogu. Pokud by ptikaz break nebyl pouzit, dojde k odiikani v§ech 4 moznosti. Piikaz break
tedy zastavi dal$i dialog, ktery je ur€en pro jiné mozZnosti. Stejny postup je proveden 1 pro
ostatni moznosti a ostatni dialogy.
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‘ 1 delnik.script‘ 2 Tracy.script|
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19 o {

20 //Scéné¥, dialog 1

21 var options;

22 options[0] = trati
23 options[l] =

24 options[2] =

25 options([3] =

26 var selected;

27 while (selected !=0) //Rozhovor pokraduje do doby,
28 [ {

29 G AddResponse (0, options[0])
30 AddResponse (1,options [1]);
31 AddResponse (2,options[2]);
32 AddResponse (3,options[3]);
33 G In re=true;

34 selected= GetResponse () ;

35 Game.In re=false;

36

37 dialog.Visible = true;

38 actor.Talk (options[selected]);

39 switch (selected)

40 - {

41 case 0:

42 this.Talk("Jo 1i. 2 Zete sk
43 actor.Talk("

44 actor.Talk("J

45 actor.Talk so t
46 dialog.Visi =false;

47 break:

48 case 1:

49 this.Talk("2

50 actor.Talk co?",null, 3000);
51 dialog.Visible

52 break:

53 case 2:

54 this.Talk ("2

55 actor.Talk

56 dialog.Visi

57 break;

58 case 3:

59 this.Talk("2

60 actor.Talk a
61 dialog.Visi

62 break:;

63 r }

64 - }

65 r }

66 dialog.Visible=true;

67 this.Talk(" )00) ;
68 actor.Talk(

69 dialog.Vi

70 {

Obr. 7.43: Druha &ast rozhovoru s délnikem

dokud uZivatel neklikne na prvni moZnost (moZnost 0)

Poslednim ptipadem dialogu, je dialog podminény. V programu jsou dialogy, které se daji
absolvovat aZ po provedeni urcitych ¢innosti. Naptiklad ve skriptu pro délnika jsou rozhovory
pro oba pracovni dny. To se odd€luje proménnou. Pokud je proménnd hodnoty napiiklad
false, probéhne rozhovor pro prvni den. Na konci prvniho dne se proménnd piepne na true a

pii dal$im rozhovoru s délnikem se jedna uz o dialog pro den druhy.

Dialogy jsou velmi obsahlé, co se ty¢e poctu fadkl. Procedura sama o sobé patii mezi
sloZit&j$i a zejména pii tvorbe dialogl poprvé se vzdy vyskytne mnoho chyb, které se musi
postupné odstranovat. Jakmile je toto provedeno, vSe funguje vyborné. V dalsi kapitole je

popsana tvorba proménnych, které mohou fidit naptiklad dialogy.
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7.15 Tvorba proménnych

Program bylo nutno napsat za pouziti tzv. fidicich proménnych, o kterych bylo zminéno
v predchozich kapitolach. Tvorba a pouziti téchto proménnych je popsano nize.

Cely program je proveden tak, aby uzivatele sdm vedl. Je zde tedy pouzita proménné global

var 001, kterd je nadeklarovana ve skriptu base.inc, ktery je umistén ve slozce scripts, viz
Obr. 7.44.

% game,script
% game_loop.script

% keys.inc

-8 scene.script
" Obr. 7.44: Umisténi skriptu base.inc

Tato proménnd nema zatim pfifazenou hodnotu. Ve skriptu kancl_sef.script je ptikaz: Pokud
ma proménna var_001 hodnotu null, zménit hodnotu na false. Proménna ma tedy pro zatim
hodnotu false. V lokaci chodba je tato proménnd vyuzita hned n&kolikrat. Ve skriptu
hala.script, ktery uzivatele pfesouva z chodby do dilny, je piikaz: Pokud mé& proménna
var 001 hodnotu false, postava pronese vétu: Musime za $éfem pro instrukce. Stejny ptikaz je
u skriptu kancl.script, ktery uzivatele piesouva do kancelare sekretarky. Tedy pokud ma
proménna var 001 hodnotu null, je v lokaci chodba zménéna na false. Pokud ma proménna
hodnotu false, program uzivatele nepusti do kancelare sekretatky a do dilny. Po rozhovoru
s feditelem se na konci rozhovoru hodnota této proménné zméni na true, program uZzivatele
pusti do dilny a do kancelafe sekretarky, do kancelafe feditele uz ale ne. Postava pronese vétu:
S feditelem jsme uz mluvili. Deklarace fidicich proménnych, viz Obr. 7.45.

(3| Ty 2bseine|

1 #include "scripts\const.inc"

3 global

4 global Key

5 global actor;

6 global dialog:;

7

8 global var 001;

] global var_002; Po ovoru s Tracy miZeme jit do dilny
10 global var_003; sm i
11 global var_004; jsm

12 global var_005; //Karta se objev. 1a nédsténce. Zména obrazku nasténky

Obr. 7.45: Deklarace Fidicich proménnych

Dalsi proménnou, vyuzitou zde, je proménnd var_002. Ta je pouzita pii rozhovoru se Séfem.
Pfi rozhovoru se $éf zepta Grega na Kanban. Pokud uzivatel odpovi spravné, tedy néco o
Kanbanu vi, proménné var 002 pouZita neni. Pokud vSak odpovi $patné, tedy o Kanbanu neni
dostatecné informovéan, proménnd zméni hodnotu na true. Viz &ast skriptu rozhovoru
s feditelem, na Obr. 7.46. Zde v tomto pfipad€ je spravnad moznost 2, ¢ili moznost posledni.
V mozZnosti 0 a 1 je na fadcich 37 u moznosti 0 a 45 u moznosti 1 zmeéna promeénné var 002
na true. Pokud uzivatel odpovidal Spatn¢, bude poslan do kanceldfe sekretarky, kterd mu
s metodikou poradi. Skripty jsou tedy nastaveny tak, Zze po odchodu z kancelaie feditele na
chodbu proménna pusti uzivatele pouze do kanceléie sekretarky. Tam se po rozhovoru objevi
proménna var 003, ktera jiz uzivatele pusti do dilny.
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25 re .GetResponse () ;
26 Game.Interactive=false;
27
28 actor.Talk(options[selected]):
29 dialog.Visible = true;
30 switch(selected)
31 & {
32 case 0:
33 this.Talk("Ty nevis,
34 this.Talk("S ")
35 this.Talk ("N: o vysvetlit
36 actor.Talk("Dobra.
37 var_002= false;
38 dialog.Visible=false;
39 break:;
40 case 1:
41 this.Talk("Ty nevi3 co
42 this.Talk("S la ")
43 this.Talk ("N i o vysvetlit
44 actor.Talk ("Dobra.
45 var_002= false;
46 dialog.Visible=false;
47 break:;
48 case 2:
49 this.Talk("PX
50 this.Talk("E bt %
51 this.Talk("V
52 actor.Talk("Ja
53 this.Talk("Jo,
54 actor.Talk("Za
55 this.Talk("Jde tlovat
56 actor.Talk("Dobra. Diky a
57 dialog.Visible=false;
58 break;

Obr. 7.46: Pouziti proménné var_002 v rozhovoru s feditelem

Ostatni proménné se deklaruji a pouzivaji stejnym zptisobem. Je dobré si psat vedle na papir
poznamky, co kterd proménna déla, kdyz je null, false, nebo true. Zamezi se tim
nepiijemnostem pii tvorbé programu. Nékdy je také nutné si proménnou vyrusit ruéné v kodu
skriptu, napfiklad kvili vyzkouseni nékterych dialogli. Rovnéz je dobré si vSe psat na papir,
aby programator védél, co kdy a kde pozménil.

K metodice tvorby samotného programu je toto vSe. V postupu se jiz nevyskytuji dal§i nové
postupy, tedy i Uplny zacatecnik si s timto ndvodem vystaci. Pokud ne, je zde moZnost
navstivit internetové forum o WME editoru ani strankach http:// www.dead-code.org.

7.16 Kritéria tvorby programu

Pro ucel tohoto vyukového programu bylo nutné krom vybéru vhodného nastroje, jeho
zprovoznéni a grafické stranky a scénaie skoubit dohromady nékolik prvki, diky kterym bude
cely program fungovat tak, jak je pozadovano. Hlavni kritéria jsou:

1. Jednoduché ovladani programu, pokud mozno bez nutnosti napovéd

2. Uzivatel celou dobu musi védét, co je jeho cilem
3. Poskytnuti informaci k vyu€ovanym metoddm
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1) Jednoduché ovladani programu

Zde je vyuzito klasické ovladani mysi. Uzivatel pohybuje po obrazovce kurzorem. Kurzor je
rovnéz vytvoren interaktivné, pfi najeti kurzorem na urcitou, pouzitelnou entitu, dochazi ke
zméné barvy kurzoru. Je také mozné upravit ikonku kurzoru, jak je to zvykem v jinych takto
koncipovanych programech. Totiz aby naptiklad pfi najeti kurzorem nad ostatni postavy se
kurzor zménil na ikonku néjak pfipominajici mluveni (usta, ¢i nékolik pismen). Zde je vyuzita
pouze zména barvy kurzoru.

Dalsi véci je interaktivita samotného prostfedi. V podobnych programech tohoto zanru velmi
¢asto dochazelo hned k n¢kolika mensim problémiim.

Prvnim z nich byla zna¢na nepiehlednost. Stava se totiz, ze v inventafi ma uzivatel ulozeno
velké mnozstvi pfedméti a nevi na co je pouzit. DalSim problémem je obvykle to, Ze na
danou ¢innost by $lo pouzit pfedmétli z inventare hned nékolik, ale tviirce hry hru napsal pro
ten jeden konkrétni. A pokud plati Murphyho zdkon, tak tim pfedmétem bude zrovna ten,
ktery v inventafi nemate. V tomto piipadé je tento problém vyieSen uz samotnym konceptem
programu. Pfedméty v inventafi a jejich kombinace zde samoziejmé je, ale vSechno je
zjednoduSené tak, aby uzivatel nemusel pfemyslet nad jejich kombinaci a mohl se plné
vénovat pohodlnému uzivani programu. Ten je rozd€len na nékolik mensich tematickych
celkil a v kazdém tomto celku se nachdzi jen minimum piredméth a dale je zde od zacatku do
konce jasné, co stimto predmétem délat. Sméiuji k tomu rozhovory i tkoly samotného
programu.

Dalsi z téchto problémi ptichazi ve chvili, kdyZ vstoupite do nové lokace a v ni se nachazi
velké mnozstvi pouzitelnych entit. Jedna se naptiklad o dvere, okna, predméty na scéné, které
nelze piimo sebrat. UZivatel je obvykle nucen vSechny tyto pfedméty prozkoumat a pak dale
premyslet, neni-li tfeba na tyto entity pouzit néco z inventaie, ¢i se na tu véc zeptat jiné
postavy.. K prozkoumani pfedmétu dojde po najeti kurzorem na dany predmét nebo entitu a
kliknutim pravym tlac¢itkem. Postava pak k pfedmétu ptijde (pokud muize) a fekne o ném
jednu, ¢i dvé véty. Uzivatel tak okamzité poznd, jedna-li se o predmét pouzitelny déle ve hte,
¢i nikoliv. Pokud na pfedmét postava nedosdhne, nebo nelze z néjakého divodu pouzit,
postava zlstane stdt na misté, nepfijde tedy blize k predmétu, fekne k nému komentat a
uzivatel tak jasn€ pozna, Ze tento pfedmét jiz dale ve hie vyuzivat nebude a nemusi se jim
tedy dale zabyvat. Toto feSeni byla navrhovana pro snadnéj$i pouziti programu, z angl. user
friendly. Je nutné totiz brat v potaz, ze tento program nebudou vyuZzivat pouze hraci her, tudiz
lidé, s hrami a hernimi mechanizmy seznameni.

2) Ukoly

Ve vyukovém programu je nutné zajistit, aby uzivatel byl celou dobu sezndmen s cili
samotného programu. Musi tedy celou dobu hrani védét, co je jeho ukolem. Pfibéhova ¢ast je
vzazena do né€kolika oby¢ejnych dnit mladého manaZera, kdy jako prvni véc musime zajit za
feditelem a ten nam da hlavni tikol. Ukoly se vzajemn& neprolinaji, po dokoné&eni jednoho
ukolu nasleduje tkol dalSi. Nicméné bylo nutno vSe naprogramovat tak, aby zde nebyla
nutnost jakychkoliv napovéd a uzivatel sam ve&dél, co je jeho cilem, ¢i kde se ma pohybovat.
Toho je docileno soustavou proménnych. Viz Obr. 7.47:
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@ boss.script - ScilE -

File Edit Search View Tools Options Language Buffers Help
(D& R & @ | |Q b

1 boss.script

1 h'i:c:;';de "scripts\base.inc"

on "LeftClick"

actor.Talk(

11 this.Talk("
12 this.Talk("
13 actor.Talk(
14 this.Talk("

15 actor.Tu

23 on "RightClick"
24 Ht

28 dialog.Vi

29

30 Gams.Interactive = true;
31

32

33 [ /pfipojeni

34 this.AttachScript ("s

36 //pozice titulkd

37 this. = false:
38 this.
39 this.
40 this.
41 this.Sub er = true;

Obr. 7.47: Skript rozhovoru hlavni postavy s ieditelem

Na Obr. 7.47 je vidét ¢ast skriptu, ktery ovlada rozhovor s feditelem. Na fadku 19 je dilezita
proménna var_001. Tato proménnd je nadeklarovana v zdkladnim skriptu hry a ma hodnotu
false. Ta ovlada ¢innost v pribéhu celé hry. Na zacatku se postava nachazi ve svoji kancelafi,
a jak je popsano vySe, je nutno zajit k fediteli pro instrukce, aniz by bylo nutné pouzit
jakoukoliv napoveédu. Z kancelare tedy s postavou jdeme na chodbu, ze které se da dostat ke
kancelafi feditele. Pokud bychom vSak chtéli jit do dilny, nebo n€kam jinam, je nastaven
skript pro proménnou var 001. Pokud ma hodnotu false, hra nas nepusti nikam jinam, nez
k fediteli do kancelafe. Po vstupu do kancelafe ma proménna stale hodnotu false a skript pro
kancelar teditele urcCuje, ze z kancelafe nelze odejit. (Postava okomentuje slovy: Musim
nejdiive promluvit se §é¢fem). Po rozhovoru proménna zméni hodnotu na true, na obr. 1, fadek
19 a poté jiz lze odejit z kancelafe. Hodnota proménné ziistava stale na hodnoté true, nyni
tedy je mozné pokraCovat do dilny a zaroven program nedovoli vstoupit zpét do kancelare
reditele (Komentai: U feditele jsme uz byli, nebudeme ho rusit).

Podobnych proménnych je v programu celd fada, staraji se o to, aby uZivatel hru prochazel,
tak jak byla hra navrZena a nebyla zde moZnost odbocit, ¢i se nékde zaseknout.

3) Poskytnuti informaci k vyu¢ovanym metodam
Protoze ucel programu je vyukovy, je zde samoziejmé moznost ziskat informace o dané
problematice. Po briefingu u feditele nasleduje rozhodnuti. Pokud je uZzivatel s problematikou
seznamen, muze pokracovat dale, zpravidla do dilny, kde po rozhovoru s délnikem dojde k
,otestovani“ v podob¢ kvizu pro danou logistickou metodu. Odpovédi jsou zpravidla: a, b, c.
Dochazi zde také ke scitani Spatnych odpovédi s tim, Ze pokud jich je urcity pocet, délnikovi
se to pfestane libit a vykaze uZzivatele pry¢. Ten bud’ mize absolvovat rozhovor znovu, ¢i
Vv jednom piipad¢ jde do dalsi lokace, tentokrat hovofit se skladnikem a k délnikovi se zpét

vrati pak. Toto je opét urCeno proménnou.
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Pokud uzivatel neni sezndmen s problematikou, nebo se o tématu chce néco dozveédét, ma
nékolik moznosti. Prvni z moznosti, na kterou narazi, je odkaz na podprogram s danou
tématikou. Uzivatel ulozi pozici ve hie, pfepne do hlavniho menu a tam je na vybér krom celé
hry i nékolik mini her. V tomto programu se postava nachazi pouze v jedné lokaci a postava
zde vysvétluje, jak a k cemu se dana metoda pouziva. Po skonceni se uzivatel opét piepne do
hlavniho programu, kde tyto informace vyuZije. Volba kapitoly program je na Obr. 7.48:

o/lKanban?

Obr. 7.48: Volba kapitoly programu

Dalsi moznost je pfimo v hlavnim programu. Jedna se o pfirucku v tabletu. Tablet se nachazi
Vv kancelafi a po sebrani ze stolu se objevi v inventafi. Po kliknuti na tablet se na jeho displeji
objevi informace o dané problematice. Zde vsak jen teoreticky, v podprogramu ma uzivatel
moznost si vie vyzkouset. Cteni informaci z tabletu, Obr. 7.49:
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Objednivini materislu do v§roby (kanbhan)

Kanban jako fidici a integrujici metoda v informacnim systému

Kanbanovy system je zndm a v praxi vyuZivin jiZ mnoho let, zvIasté pak na (rovni dilenskéha Fizeni vyroby. Existuji
viak i nove zpiscby jeho pouiiti ktere se od tradigniho kanbanavého systému lisi. Mchou pednikim pomaci k
vyssi konkurenceschopnosti?

Co e to Kanban

Fungovini metody Just-in-Time {JIT) lzc vysvitlit v zisadé dvojim zpiisobem.Medern€jsi pristup ji charakterizuje
jake systém, ktery vede k usporc Casu v ccl¢ pribczne dobé vyrobku. Tim prinasi vyrazne snizeni nakladu a zvyseni
produltivity prace. Druhé, tradini pojeti spociv ve vyuZiti JIT pro Fizeni jednotlivych stupid vyroby &i mezi
jednotlivymi provozy. Obecné je pak v pripadé jednotlivych pracovist' mozne jako JIT chipat i princip Kanban.

Jak se pouZiva

Kanban je vhodnym ndstrojem pro dilenskeé Fizeni vyrobniho procesu a plnovani vyroby. Zjednoduscné fieéeno: cely
systém funguje tak, Ze jednotliva pracovisté, vyrabni linky apod. vyvoldvaji své akrivity u predchazejiciho vyrobniho
stupné primo - prostrednictvim tzv. kanban karty. Na tomto ziklad sc vytvari sameridici regulacni - kanbanove
okruhy.Tyto okruhy predpoklidaji decentralizaci Fizeni zakazek. Pfi uréovini priority "co vyrabét drive” vychizime z
pactu jednatlivych objednavek, jejich vztahu k poZadavanym vyrobkiim a dalsich pravidel. Tato metoda, &ini
kanbanove pracovisté méné zivislym na ckeli, aniZ by to pochopitelné oslabile jeho schopnost pinit cle podniku
Jako celku. Tato metoda se viak roziiruje i do dodavatelsko-odbératelskych cinnostiv podnikovych retézcich (SCM).
ﬁnz hledu planovani a fizeni vyroby se jednd o vyuZiti principu tahu (pull), kdy se vyribi pouze to, co poZaduje
za

Obr. 7.49: Informace o systému Kanban uvniti programu

Posledni ptipad se nachdzi v druhém dni scénaie, kdy je nutné vysvétlit skladnikovi, co to
znamena metoda Just in Time. Postava zde sama fekne uZzivateli, aby si o této metod¢€ nasel
informace sam. At uz ze skript, ¢i na webu, sméfuje uzivatele k vétsi samostatnosti. Pokud si
uzivatel najde informace sdm od sebe, snadnéji si o vSem udéld svlj nazor. Pokud si
informace najde na vice zdrojich, pfinos je o to vetsi.

Vsechny tyto prvky jsou do programu zahrnuty proto, aby uzivatel co nejlépe prosel celym

scénafem programu a nedochéazelo u n¢j ke zdrzeni z ditvodu nedostatecné informovanosti jak
o pouzitych metodach, tak v tom, co je zrovna jeho cilem.
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8 Zaveér

Cil diplomové prace, tedy vytvofit interaktivni vyukovy program formou pocitacové hry, se
ukdzal jako v praxi proveditelny. Po provedeni analyzy trhu, vybéru vhodného nastroje a
zéanru, byl vybran Wintermute Editor, nastroj pro tvorbu pocitacovych her. Po zvazeni vSech
moznosti a aspektll byl nakonec vybran vyukovy program, typu 2D adventura. Toto feSeni
bylo zvoleno kvtili ptilisné slozitosti 3D animaci.

Tento program je uréen pro studenty ZCU/KPV, kterym zabavnou formou nabidne informace
o ligistickych metodach Kanban, Just in time a SWHYS.

Vyuziti tohoto programu pro studijni ucely ukaze az pouziti casem. Nicméné moznosti
editoru jsou téméf neomezené, do programu lze vsadit prakticky jakoukoliv problematiku.
Seznamovani se s editorem je ¢asové narocné, ale pokud vyvojar toto zvladne, neni pak pro
n¢j nejmensi problém ptidavat dalsi entity, lokace, nebo scénar. Nejvétsi vyhodou editoru, je
cilovy program ve formé komponent. Program neni vytvofen jako monolit, je sestaven
z mnoha casti, které spolupracuji. Neni tedy problém kdykoliv néco pfidat, ¢i ubrat. Staci
pouze upravit entity a k tomu jejich skripty.

Vize do budoucna je vyuziti tohoto programu, nebo jeho modifikaci, jako training programu
V podnicich, jiz mimo univerzitu. Metody, které se zde zmifluji, neni problém vhodnym
zpusobem rozsifit pfimo pro danou spolecnost a vyuzit je pii Skoleni zaméstnancii. Takovyto
nastroj muze byt obrovskym ptinosem jak pro Skolitele, tak pro zaméstnance.

Slaba stranka tohoto projektu je vzdy vyvojaf. Tam jsou totiz omezeni, pfes kterd se neda

nebyl nalezen problém, ktery by byl nefesitelny.

V této diplomové praci byly pouzity vysledky z projektu OP VK ¢.CZ.1.07/2.3.00/09.0163.
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Den 1

V kancelafi:

Séf: Ahoj Gregu, mame problém. Na lince jsme zavedli Kanban.

Greg: a) Kanban? Co to je?

b) Kanban? Myslite hledani uzkych mist ve vyrobe?
c) Dali jste jim karticky?

Séf:  a) Ty nevis co je Kanban? Skoc si za Tracy, ta ti k tomu da n&jaké podklady, nastuduj
si je a sko€ za chlapama na dilnu jim to trochu vysvétlit. Dvete do jeji kancelate jsou
na chodbé¢ hned vedle dveti sem.

b) Ty nevis co je Kanban? Sko¢ si za Tracy, ta ti k tomu da né&jaké podklady, nastuduj
si je a skoC za chlapama na dilnu jim to trochu vysvétlit.
c¢) Presné tak. Mame tu ale problém.

Greg: a) Konec rozhovoru, jit za Tracy
b) ...

Nevi co s tim?

Séf:  Budes tam muset zajit a trochu jim vysvétlit o co jde. Vysvétli jim to normalng, kazdy

se n¢kdy néco uci.

Greg: Jasné. Jenom se nesmi ucit stejnou véc cely zZivot.

Séf:  Jo, to mas pravdu. Tak tam za nimi zajdi. Ahoj

Greg: Zatim...

Séf:  Jestd néco. Pokud si nejsi jisty, co piesné jim vysvétlovat, zajdi si za Tracy, ta ti

k tomu da podklady. Kancelai ma hned vedle moji kacelare.

Greg: Dobra. Diky a zatim nashle.

U tracy v kancelaii (moznosti a, b)

Tracy: Nazdar Gregu, tak s ¢im mas problém?

Greg: Kanban.

Tracy: Kan co?

Greg: Kanban. Nefikej, ze o tom nic nevis.

Tracy: Jenom té zkousim © Tady. Prostuduj si tohle, mas tam o tom info, i konkrétné o tom
co jsme zavedli tady ve firm¢.

Greg: Tak ti d€kuju. Bonboniéry mi uz dosly.
Tracy: Stejné si hlidam linii.

Greg: Chapu. Pfinesu ti lahev vina ©

Tracy: To sice moc na linii neni, ale neodmitnu.
Greg: Dobra. M¢gj se zatim.

V dilné:

Greg: Zdravim chlapi. SlySel jsem, Ze tu mate n¢&jaké problémy s Kanbanem.
Délnik: Dobrej. Nevime co s tim. Dali ndm sem tabulky a karticky, ale nikdo ndm nic pofadné
nevysvétlil.
Greg: Dobra. Rekli vam co je Kanban?
Dé&Inik: Moc ne. Mizete nam to zopakovat?
1) Greg: Jasné, od toho tu jsem. Kanban je tu k tomu, aby vam usetfil praci a hlavné Cas.
Je to velky pfinos pro vSechny. Pro nas to znamena vétsi prehled o vSem a pro vas mnohem
méng starosti.
a) Je to metoda k fizeni skladu, ale i napfiklad administrativy a podobné.

A-2



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Diplomova prace, akad.rok 2012/13
Katedra Primyslového Inzenyrstvi a Managementu Miroslav Suchy

b)Je to metoda pro odstranéni tizkych mist ve vyrobé.
c) Je to metoda, podle které zjistime, ktera pracovisté jsou vytiZzena a ktera ne.
d) Je to metoda k odstranéni zmetki ve vyrob¢.

D¢lnik: b) A k ¢emu ty karti¢ky?
Greg: Asi jsem fekl péknou hloupost, co?
¢) A na ty karti¢ky si budeme psat co?
Greg: Tohle asi nebude spravné. Gregu, budes to muset zkusit znovu.
d) A k tomu ndm pomizou karti¢ky? Zmetky do nich schovame, aby nebyly vidét?
Greg: Mate pravdu, tohle asi nebude spravna odpovéed.
Délnik: Jste si jistej, Ze vite, co nam tu povidate?
Greg: Moc pravé ne. Ale ja to napravim.
Zpet k dialogu 1)

Dé€lnik: a) Jo, to uz jsme slySeli. A mizete nam to fict Cesky, abychom to my pochopili?

Greg: Jak jsem fikal. Od toho tu jsem. Jenom vam to vysvétlim a bude to vSechno v potadku.
Karticky jsou tam kvuli tomu, aby skladnik poznal, kdy vam ma dodat dals$i material, a
tudiz vy se o dodavky chybéjiciho materialu nemusite starat a vSechno nechate na
nich.

Délnik: A kde jsou ty karty?

2)Greg: Spravna otazka.
a) Mate je u sebe, a kdyz potfebujete material, napisete na né pozadavek a pak si ji
pirevezme skladnik.
b) Jsou v pfepravce s materidlem a pokazdé, kdyz si pfepravku vezmete, kartu z ni
vyndate a date ji skladnikovi.

Délnik: a) To budu pokazdé vypisovat kartu? Opravdu je to tak?

Greg: To je pravda, to nezni moc logicky.

Zpét k dialogu 2)

Dé¢lnik: b) Aha. Ptijde si pro ni, nebo mu tu kartu musim dat osobné?

3)Greg: a) Az pujde skladnik kolem, tak mu tu kartu jednoduse piedate, kolem chodi
pravidelng, je to soucast systému.
b) Vedle sebe mate nasténku. Tam tu kartu date a skladnik si ji vezme, az ptjde okolo.
Kolem chodi pravidelné, je to soucast systému.

Délnik: a) TakZe se potdd musim divat, kdy ptjde kolem skladnik, abych ho chytil?
Neni to trochu nepraktické?

Greg: Ted kdyz to sly$im, mi to tak opravdu pfipada. Dat karticku na nasténku, co je tady
vedle, by bylo asi prakti¢té;si.

Délnik: Taky si myslim.
b) TakZze vezmu bednu, kartu z ni dam na nasténku a dal se uz o nic nemusim starat?

Greg: Piesné tak. Je to celé kvili tomu, abyste nemuseli hledat neustale material, ale méli ho
celou dobu po ruce.

Délnik: A co s tou druhou bednou na hotové vyrobky? Tam se taky dava n¢jaka karta?

4) Greg:a) Ano, kartu musite vypsat a tu pak date do bedny na obrobky, az bude plna.
b) Ne, zadna dalsi karta uz neni tfeba.
c¢) Karty tady mate piipravené. Do bedny davate vzdy stejny pocet polotovart a az ji
naplnite, tak do ni date kartu a skladnik vSechno odveze pryc¢.

Délnik:a) Takze propisku s sebou?

Greg: Ano, jenom napiSete pocet kust a poslete dal.

A-3



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Diplomova prace, akad.rok 2012/13
Katedra Primyslového Inzenyrstvi a Managementu Miroslav Suchy

Délnik: ¢) TakZe jenom dat pokazdé STEJINE MNOZSTVI hotovych vyrobki do bedny a
poslu ji dal?

Greg: Ano, piesné tak.

Dé&lnik: A kdyZ mam néjakeé malé dily a miize jich byt hodné?

Greg: Pak ptichéazi v ivahu i moznost a) , kde na konci napiSete na kartu pocet dilt, ktery se

dozvite bud’ z pocitadla, nebo z vahy.

Délnik: b) A kdy tedy skladnik poznd, Ze si mize bednu vyzvednout?
Greg: To je pravda, to asi nepozna.
Zpet k dialogu 4)

Délnik:Takze tohle je vSechno, co musim udé¢lat, aby to vSechno fungovalo?

Greg: Ano, vic toho neni.
Prosté kdyz si budete brat bednu s obrobky, vezmete z ni kartu a tu pak date sem na
nasténku.
Skladnik, ktery pojede kolem, tu kartu vezme a misto ni vam pfiveze novou bednu.
To samé udélate, kdyZ budete mit bednu s hotovymi vyrobky, date do ni kartu a bednu
date na misto odvozu a skladnik ji odveze dal.
Tim budete mit porad dostatek materialu a nemusite se o nic dale starat.

Délnik:To zni logicky. Mizete mi to ukazat v praxi?

Greg: Samoziejmé.

Délnik: Diky moc, zas to neni tak slozité, jak jsme se obavali.
Greg: Neni problém, od toho tu jsem. AZ zase néco nebudete védet, stadi fict a ja se pokusim
vam poradit.

Pfi poc¢tu Spatnych odpovédi 0 az 1:
Délnik: Mohl byste nam jesté s né¢im pomoct?
Greg: Povidejte. Snad to zvladnu.
Délnik: Ztratil se nam skladnik.
Obycejné mu obéd trva jenom 2 hodiny, ale uz jsem ho nevidél asi dva dny.
Greg: Jenom dva dny? Nechcete mu dat jesté tyden?
Délnik: No klidné, ale ndm uz dlouho nikdo neptivezl véci ze skladu.
Greg: A to si pro né nemuzete dojit?
Délnik: No, za prvy to neni moje prace a za druhy to neni moje prace.
Greg: No dobra, jdu se po ném podivat.

Pokracovani ve skladu 1
Pri poc¢tu Spatnych odpovédi 2 a vice:
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Délnik: Vy o tom opravdu moc nevite.

Greg: Mozna i jo. Ale slibuju, Ze se vam to vysvétlim

Délnik: Hele, ztracime tu ¢as. Musime makat a akorat nas tu zdrzujete.
Délnik: Ale s né¢im bychom potiebovali pomoc.

Greg: Povidejte. Snad to zvladnu.

Délnik: Ztratil se nam skladnik.

Délnik: Obycejné mu obéd trva jenom 2 hodiny, ale uz jsem ho nevidé¢l asi dva dny.
Greg: Jenom dva dny? Nechcete mu dat jesté tyden tieba?

Délnik: No klidn¢, ale ndm uz dlouho nikdo neptivezl véci ze skladu.
Greg: A to si pro né nemuzete dojit?

Délnik: No, za prvy to neni moje prace a za druhy to neni moje prace.
Greg: No dobra, jdu se po ném podivat.

Pokracdovani ve skladu 1

Sklad 1: tma

Greg: Halé. Je tu nékdo?
Halo
Nikde nic.

Nikde nic a zejména a hlavné svétlo.
Musim najit svétlo, bojim se tmy.

Au, ted’ jsem do néceho $lap.

Jednou jsem si sedl na dvé koc¢ky a znélo to ptesn¢ takhle.

Jeste Slapnu na hrabé a jdu domi. Tady bych ¢ekal opravdu vSechno.
Tak, ted’ uz by to asi chtélo najit to svétlo.

Sklad 2. Rozsviceno, prazdné regaly
Greg: Tady to vypada jak po vloupacce.
Prazdno.
Jak v Moskvé v supermarketu pied revoluci.
Ted’ uZ jenom najit toho skladnika.
Po chvili:
Jdu se zeptat, jestli dneska viibec ptiSel do préace.

U Tracy v kancelafi
Tracy: Ahoj Gregu, jak to jde?
Greg: Nic moc, uz dva dny se pry pohtesuje skladnik.
Tracy: Zajimavé, Ze si toho nékdo v§imnul az ted’.
Greg: Jo, vSimli si toho az potom co se vyprazdnily sklady a nikdo jim nedodal material.
Tracy: Aha. A co potiebujes?
Greg: Miizes se podivat do evidence, jestli dneska pfisel do prace? At alespon vime, Ze tu je.
Tracy: Jasn¢, minutku.
M¢1 by tu byt, zrovna byl asi na obédé nebo nékde.
Greg: Diky, jdu se po ném podivat.

Sklad 1: tma
Greg: Ale ne, uz zase.
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Sklad 2. Rozsviceno, prazdné regély
(Skladnik je ve skladu, ale vypada, Ze spi)
Greg: Vstavat panové, zaplatime a jdeme domti.
Skladnik: Ale ja jsem v praci
Greg: No ja vim, vstavat a makat.
Skladnik: A vy jste kdo?
Greg: Jajsem tvoje noc¢ni mura.
Vstave;j.
Jakto, Ze délnici nemaji material a nemakaji?
Skladnik: To neni moje vina.
Greg: Moje taky ne.
Tak co se d¢je?
Skladnik: Od ty doby, co se tu zaved Kanban, tak mi tu nefunguje nic. Nikdo se se mnou
nebavi, ale taky zaroven nedostdvam Kanban karty.
Greg: Vy chapete, jak funguje Kanban?
Skladnik: Jo, kluk studuje, tak mi to doma vSechno vysvétlil.
Greg: To je dobie, alespoii nékdo vi, jak to funguje.
Dobra. Jsem tu od toho, abych vam pomohl. Zjistim, co a jak abych vam mohl
pomoct.

U Tracy Vv kancelari
Tracy: Tak co, nasel jsi ho?
Greg: Jo, nasSel.
Tracy: A?
Greg: Horsi, nez jsem myslel. Ve skladu to vypada jako v moji penézence pied vyplatou.
Tracy: A nikdo nic nevi. Ani ty ne.
Greg: Piesné.
Muizes mi néjak poradit?
Tracy: Ale to vis, Ze jo.
Znas metodu Swhys?
Greg: Jo, metoda péti proc.
Netusim, o co jde.
Tracy: Tady o tom néco mam, piecti si to.

Greg: Jo, to nebylo viibec zly. Diky moc.
Tracy: M¢j se Gregu.

Pii poctu Spatnych odpovédi 2:
Sklad 2
Skladnik: Tak co pro mé mate?
Greg: No, viceméné jenom otazky.
Skladnik: Tak se ptejte.
Greg: Jakto, Ze jsou tu prazdné regaly?
Skladnik: ProtoZe mi nikdo nepfivezl material.
5) Greg: a) Dobra, jdu zjistit co s tim.

b) A pro¢ vam nikdo neptivezl material?
a)
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Skladnik: To bylo celé?

Greg: Co jsem potieboval zjistit, jsem zjistil.
Skladnik: Nejmenuje se ta metoda 5 proc¢?
Greg: Jo, to mate pravdu. Tak jesté jednou.
Zpét k dialogu 5)

b)

Skladnik: Protoze tu nemém kanban karty.

Greg: A pro¢ tu nemate kanban karty?

Skladnik: Protoze mi je z dilny nevratili.

Greg: A pro¢ vam je nikdo z dilny nevratil?

Skladnik: Protoze tomu chlapi nerozumi.

Greg: Jakto, Ze tomu oni nerozumi a vy jo?

Skladnik: J& jsem si o tom néco ptecetl, jinak ndm tu nikdo nic nevysvétloval.
Greg. Aha, uz vSechno chéapu. Jdu s tim néco ud¢lat.

Pfi poc¢tu Spatnych odpovédi 0 az 1:
Sklad 2
Skladnik: Tak co pro mé mate?
Greg: No, viceméné jenom otazky.
Skladnik: Tak se ptejte.
Greg: Jakto, Ze jsou tu prazdné regaly?
Skladnik: ProtoZe mi nikdo nepfivezl material.
5) Greg: a) Dobra, jdu zjistit co s tim.
b) A pro¢ vam nikdo neptivezl material?
a)

Skladnik: To bylo celé?

Greg: Co jsem potieboval zjistit, jsem zjistil.
Skladnik: Nejmenuje se ta metoda 5 pro¢?
Greg: Jo, to mate pravdu. Tak jesté jednou.
Zpét k dialogu 5)

b)

Skladnik: Protoze tu neméam kanban karty.

Greg: A proc¢ tu neméate kanban karty?

Skladnik: Protoze mi je z dilny nevratili.

Greg: A pro¢ vam je nikdo z dilny nevréatil?

Skladnik: Protoze tomu chlapi nerozumi.

Greg: To bude v poradku, uz jsem jim to vysvétloval dneska rano.
Skladnik: takZe zitra by mélo vSechno byt v poradku?

Greg: Ano, slibuju.

Skladnik: Dobra, dékuju vam. Moc jste ndm tu pomohl.

V kancelafi
Séf:  Ahoj Gregu. Jak to §lo?

Greg: Nakonec jsme se domluvili, chlapi nejsou hloupi, jenom jim to nikdo nevysvétlil.
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Ukazal jsem jim, co a jak a myslim, ze bude vSechno v potradku.
Séf:  Dobra prace, hned mame o starost min. UZ vim, na co t&é budu pfisté ,,vyuzivat“ ©
Greg: Pokud za to dostanu Vano¢ni prémie, pro¢ ne ©
Séf:  Tak mi o nich ale nefikej o Velikonocich, ano?

Den 2
Kancelat
Greg: Dobré rano. Shanél jste se po mné¢?
Séf:  Ahoj Gregu. Potiebuju, abys mi vytesil drobny problém.
Greg: O co jde?
Séf:  Véera jsi jim to vysvétlil, ale volal mi sem rano skladnik, Ze potad ¢eka na dodavku.
Greg: Rikal jesté néco dal§iho?
Séf:  Zeptej se ho sam. Pak se tu zastav mi fict, jak jsi to vyfesil.
Greg: Dobra. Jeste néco?
Séf: Ty jsi dobrej v tom vysvétlovani.

Budeme tu zavadét Just in time. Vysvétli ve skladu, o co jde.
Greg: Dobrd, jdu na to. Nashle
séf.  Ahoj Gregu.

Chodba
Greg: Zajdu za Tracy, at’ se dozvim, co je JIT.

Greg: Hm, neni tu.
Bude lepsi se podivat do skript nebo na web, co vy na to? ©
Najd¢éte si, co je Just in Time at’ mizeme jit do skladu.
Hotovo?
1) Greg:Dobra, takze co je metoda Just in time?
a) Metoda monitorovani skiitkli na evropskych kulturnich festivalech v zavislosti na
vypitém absinthu, pravé hned po dopiti.
b) Metoda, kterd znacné urychluje vyrobu, zavedenim novych postupti
¢) Metoda, umoziujici vyrabét poZzadované vyrobky v ur¢eném mnozstvi a uréeném
case.
Greg: a): Hrac zifejmée absinth pil. Nicméné se nejednd o uplné spravnou odpoved.
b): Nene, to neni ono. Zkuste to jeste jednou.

c¢) Vyborné.
Nazev se do CeStiny nepieklada, ale da se vylozit jako ,,Pravé vcas.*
Principem je tedy dodavat to, co zakaznik pozZaduje, ptesné kdyz to pozaduje.
2) Greg: Co je tedy hlavnim cilem této metody?
a) Aby odbératel nemusel drzet zbozi skladem.
b) Aby odbeérateli klesly naklady, spojené s dopravou.
¢) Zasobovani africkych stati gumovymi medvidky. Protoze jak vime, po vypuknuti
krize je jich tam obrovsky nedostatek.
Greg: b) Ale notak. ekonomicka krize se pieci produkce gumovych medvidkt vibec
nedotkla.
¢): U zkouSky by to moZna i proslo, nicméné se nejedna o tu uplné spravnou odpoved.

a) Pfesné tak. Zavedeni systému v¢asnych dodavek nemusi mit odbératel tolik zbozi
na sklad¢. Idealné zZadné.

3) Greg: Na co se dale klade velky duraz?
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a) Vyrabét jen to, co je potiebné a tak efektivné, jak je to jen mozné.
b) Mit na sklad¢€ co nejvice vyrobku tak, abychom mohli odbérateli vzdy dodat, co
potiebuje.
c¢) Na trpasliky. Trpasliky do kazdé zahrady.
Greg: b): To by bylo akorat drahé a nic vic. To nebude ono.
c): Nebud'te jako mtj soused, prosim.
a) Vyborné. Klade se zde diiraz na komunikaci a divéru mezi dvéma obchodnimi partnery.
Dodéavat potiebné zbozi v pravy ¢as a v predepsané kvalit¢.
4) Greg: Jak je tedy dosazeno tohoto systému v¢asného dodavani?
a) Velmi Casté a v€asné dodavky, nckdy i n€kolikrat v pritbé¢hu dne.
b) Peclivé rozplanovani vyroby a vytvoreni jedné velké dodavky v piesny ¢as, aby
nebyly moc vysoké naklady za dopravu.
Greg: b) Nene. Nikdo nedokaze planovat vS§echny proménné ve vyrob¢. Az se vam to
povede, radi vas tu zaméstname.
a) Presn¢ tak. Odbératel sice plati vyssi naklady za dopravu, nemusi vSak drzet zbozi
skladem a zbozi dostava ptesné v tu dobu, kdy jej potfebuje. Tim dojde ke znaénému
snizeni nakladu celkove.
5) Greg: Co je dalsi vyhodou této metody krom vyhod, které jsme zminovali predtim?
a) Zkraceni cyklu planovani a zvyseni pruznosti vyroby.
b) Mensi ¢asova naroc¢nost spedi¢niho nebo i celniho odbaveni.
Greg: b) Nene, je to pravé naopak.
a) Ano, je to tak. Pravidelnymi doddvkami mensiho poctu vyrobkil nebo zbozi
muzeme vyrazn¢ zkratit cyklus planovani a mizeme pruznéji reagovat na poptavku
zékaznika.
6) Greg: Ma tato metoda néjaké nevyhody?
a) Viceméné ne. Dojde ke snizeni ndkladl a zvyseni pruznosti.
b) Nartst rozsahu prepravy stale mensich zasilek stale vétsSim poctem nakladnich
automobild.
c) ,,Pomalé vyrobky* se museji vyrabét jen na zakézku a ne na sklad.
Greg: a) Nic na svéte neni bezchybné. Teda jenom komunizmus byl, ale ten byl tak
bezchybny az nakonec padnul
¢) To neni zas takova nevyhoda. Vyrabéni na sklad je véc, kterou je potieba
eliminovat, nez podporovat.
b) Ano, toto miiZe byt problém hlavné pro dodavatele. Naptiklad zdcpa nebo nehoda
na dalnici mize zpuisobit v nejhor§im piipadé i zastaveni vyroby na stran¢ odbératele.

Greg: Dobra, metodu JIT jsme probrali a mizeme se jit podivat do skladu, co se tam vlastné
déje.

Sklad 2 — rozsviceno
Greg: Dobré rano, tak jak to jde?
Skladnik: No, az na dva mensi problémy to jde docela dobfte.
Greg: Asi zac¢indm tusit.
Co jsou ty dva problémy?
Skladnik: Prvni je metoda Just in time, se kterou mi tu ted’ vSichni strasi.
Greg: A ten druhy?
Skladnik: Potéad to tu vypada jak po zasahu sttedné velkym tornddem.
Greg: A nebylo by dobry tu trochu uklidit?
Skladnik: N¢, j& myslim na§ mensi problém s dodavkami zboZi.
Greg: Dé€lnikiim jsem vysvétlil co a jak.
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Skladnik: No jo, ale nic se nezménilo.
Greg: Skocim do dilny a poptam se.
Skladnik: Diky moc, ja tu aspon zametu.

Dilna
Greg: Zdravim $éfe. Jak to jde?
Délnik: Super, od v¢erejska uz nemam vypadky
Greg: Je tu ale problém ve skladu.
Délnik: A proc se na to ptate me?
Greg: Nedostal od vas kanban karty a kdyz je neposlal dal, nikdo mu nedodal zbozi.
Délnik: J& vSechny karty odevzdal.
Greg: A ty kopie, co tu zGstavaji, tady jsou?
Délnik: Jo, mély by tu nékde byt.
Tady v kosi. Ale je jich tu moc.
Greg: Skocim do skladu pro originaly.

Sklad 2 — rozsviceno
Skladnik: Tak co jste zjistil?
Greg: Je mozné, ze n&jakou kartu ztratil.
Jenomze téch kopii tam ma vic.
Skladnik: Takze potiebujete ty originaly, co se mi maji vracet?
Greg: Presné tak.
Skladnik: Neni problém. Tady jsou.

Greg: Tak ja to jdu porovnat.

Dilna
Greg: Tak to tady mam.
D¢lnik: Tady jsou ty kopie karet.

Greg: Tak se na to podivame.

Greg: Tahle karta tu chybi.

Délnik: Ale kopie tu je, takZe mi to rukama proslo.
Greg: Ze kdy to je?
Ze dneska.
Takze tu nékde musi byt.
Délnik: To by asi méla, ale nikde ji tu nevidim.
Greg: Co je to tu na zemi?
Délnik: To mi ukaplo lepidlo.
Greg: A slapnul jste do né&j?
Dé€lnik: Jo, n¢kolikrat.

Proc se ptate? Ja to uklidim.
Greg: Byl jste v jidelné nebo na zachod¢?
Délnik: Jo, byl.

Je to dulezity?
Greg: Mohla se vam nalepit na podrazku.
Délnik: A to by m¢ nenapadlo.
Greg: Jdu se podivat.
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Chodba
Greg: A hele, tady ji mame.

Sklad
Greg: Nasel jsem tu chybé¢jici kartu.
Skladnik: Ano, to je ona.
Diky moc, ted’ uz by mélo byt vSechno v poradku.
Greg: To jsem moc rad.
Ted’ uz snad zacneme i néco vyrabét.
Skladnik: Dékuju moc.
Mg¢l bych jesté jednu otazku.
Co je metoda Just in time?
Greg: To vam vysvétlim hned.
Protoze uz jsme si o metodé JIT povidali, tak tento rozhovor urychlime ©

A to je vSechno.
Skladnik: TakZze je to metoda tahu?
1) Greg: a) Nene, je to systém tlaku.
b) Tah i tlak.
c) Ano, je to metoda tahu.
Greg: a) No, osobné¢ nevim, co bychom kam chtéli tlacit.
b) Nene, to nebude ono.
c) Presné tak. Odbératel si od dodavatele ,,vytahuje* pozadavky.
Skladnik: Tak dobra, to bude asi vSechno.
Dé&kuju vdm
Greg: Za malo. Nashle
Skladnik: Nashle a jesté jednou diky

Kancelar
Séf:  Ahoj Gregu. Tak jak to §lo?
Greg: Meéli jsme tu malou detektivku, ale vSechno jsme s chlapama vytesili.
Séf:  Mam se ptat na podrobnosti?
Greg: Radsi ani ne, myslim ze pro hraée bylo rozhovori dost ©
Séf:  Dobra.
Chlapi té chvalili. Jen tak dal.
Greg: Diky za pochvalu.
Tak ja zase jdu.
Nashle
Séf:  Ahoj Gregu.
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PRILOHA ¢&. 2

Vyvojovy diagram priachodu scénami
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10Vyvojovy diagram scénaie
1.den
KancelaF Rozhovor Uzivatel nevi, co je Kanban
ieditele g
Kanhanii
Uzivatel vi, co je Kanban
Kancelar
sekretarky
Rozhovor o Kanbanu
Uzivatel odpoveédél spravné Uzivatel odpovédél Spatné
Pocitadlo
Spatnych
odnovédi
Skladnik nenalezen
Kancelar Kancelar . .
sekretaiky sekretaiky Skladnik je v praci
SWHYS
\ 4
Délnikiim byl SINE Pouziti metody SWHYS
Kanban vysvétlen
diive
Vysvétleni Kanbanu

Pochvala od feditele

Konec prvniho dne
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2.den

Kancelar
reditele

Chodba

Chodba

Kancelar
reditele

Konec druhého

Problém ve skladu, zadani ukolu (metoda JIT)

Sekretarka neni v kancelafi

Kviz o metodé JIT

Kanban stale nefunguje

Rozhovor s délnikem, ziskani kopie kanbanovych karet

Ziskani originald kanbanovych karet

Jeden original chybi, hledani chybéjici karty

Nalezeni kanbanové karty

Ptedani kanbanové karty, rozhovor o JIT

Pochvala od feditele
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PRILOHA ¢&. 3

llustrace
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llustrace 1: Lokace chodba
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lustrace 2: Lokace vyrobni hala
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llustrace 3: Lokace sklad - zhasnuto
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llustrace 4: Prazdny sklad — rozsviceno
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llustrace 5: Lokace kancelar reditele (entity reditel a stil jsou pfidavany az v programu)
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llustrace 6: Kancelaf Grega a Tracy
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PRILOHA ¢. 4

Zajimavosti z tvorby programu
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Zajimavosti z tvorby programu
V pocitacovych hrach napii¢ vSemi zéanry, se vyskytuji rizné zajimavosti, piekvapeni pro
hrace a rtizné vtipné momenty. Nékteré z nich odkazuji na znamé filmy, jiné zase na znamé
osobnosti ¢i udalosti. I v tomto vyukovém programu je jich celd feda a zde je jejich vycet:
Pti tvorbé scénare bylo nutné vymyslet jméno hlavni postavy. Bylo zvoleno neutralni jméno
Greg. Pii vymysleni jména sekretaice bylo zvoleno jméno Tracy. Greg Tracy je motocyklovy

zéavodnik a kaskadér. To bylo zjisténo az mnohem pozdéji.

Pti vstupu do kancelare teditele je zde odkaz na prvni dil znamého seridlu IT Crowd, kde sedi
teditel za stolem a za nim je obrazek jeho, sediciho za stolem. Stejné je to zde.

DalSim odkazem na seridl IT Crowd, je kancelat Grega a Tracy. V seridlu méli hlavni
hrdinové kanceldt s obrovskym mnozstvim nepoiadku, zde je na skiini rozbity pocitatovy
monitor. Pfi pravém kliknuti na monitor se od Grega dozvime, ze s Tracy soutézili, kdo

dohodi monitorem dal. A ze Tracy vyhrala.

Tracy chodi do prace v rizovém. Rizovy kabat vSak neni jeji soucdst odévu. Jedna se o stary,
vyslouzily vat'dk, o ktery se Tracy s Gregem stiidali, kdyz jim v zimé& netopilo auto.

Plakat na skiini, vedle které sedi greg v kancelafi, je vytrzena stranka z kalendare. Konkrétné
duben 2012.

V podniku nikdo nezaléva kvétiny, 1 pfesto stale Ziji.
Po nakresleni ilustrace pro lokaci chodba jsme zjistili, Ze tam kde mély byt dvete, jsou dvete
vytahu a tim padem chybi dvefe k Tracy a Gregovi do kancelafe. Muselo tedy dojit ke

slouceni toalet na spole¢né toalety a zbylé dvete pouzit, jako dvefe do kancelare.

Greg se boji tmy. Po vstoupeni do zhasnutého skladu, musi uZivatel nejdfive najit vypinac,
jinak Greg odmita jit dale.

Vytah v lokaci chodba je podle Grega jeité pomalejsi, nez na ZCU.
V kancelafi Grega a Tracy se Greg omylem pfiznd, Ze si v kuftiku schovavaji Playstation.

Neni znamo, jak se jmenuje podnik, ve kterém se d€j odehrava, ani v jakém oboru podnika.
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