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1 Uvod

Zadanim této préce je navrhnout a vytvofit VR hru na téma “simulator kuchare”, otestovat ji s uZivateli a
udélat resersi jiz existujicich rfeseni. Tato zavérecna zprava zachycuje m(j postup. “Termin VR (Virtual
reality) je pouZivan popularnimi médii pro oznaceni imaginarnich svét(, které existuji pouze v pocitacich

a nasich myslich.” [Jason Jerald, 2015].

1.1 Historicky prehled VR

IkdyZ se o VR ve vefejné doméné vyraznéji mluvi az od druhého desetileti 21.stoleti, miZeme né&jakou
podobu VR trasovat az do 18. stoleti, tedy jesté pred samotnym vynalezem fotografie. Konkrétné mizeme
zminit napfiklad pfistroj Charlese Wheatstonea (obrazek 1), ktery do kazdého oka promital obraz
odrdZenim svétla pomoci dvou zrcadel.

Obrdzek 1 - stereoskop Charlese Wheatstonea, zdroj: Figure 2.2, Jason Jerald, 2015



Jako dalsi priklad HMD (Head-mounted display) z ,davné” minulosti, mizeme uvést ,The Sword of
Damocles” z 60. Let minulého stoleti na obrazku 2.

Obrazek 2 - Prvni ,,head-mounted display”, zdroj: World'’s first head-mounted display, 2007

Prvni “digitaIni” headset se k béZnym uZivatellm dostal v 90. letech 20. stoleti, jmenoval se ,Virtuality” a
vyrabéla ho firma ,Virtuality Group®, ale neuchytil se, mimojiné kvli velmi malému rozliseni lcd obrazovek
(276x372 pixeld) a dalsim technickym nedostatkim. Technologie v té dobé prosté jesté nebyla na takové
urovni aby poskytla opravdu dobry VR zaZitek [zdroj: Reality Crumbles: Whatever happened to VR?, 2014
]. Od té doby se v mainstream o VR pfilis nemluvilo, ale inovace dal pokracovali. O prvnim desetileti 21.

X

stoleti se tak mluvi jako 0, VR zimé“ jak zminuje Jason Jerald ve své knize, “The VR Book” (str. 27).

Zlom pfiSel v roce 2012, kdy bylo na konferenci IEEE VR 2012 pfedstaveno zafizeni “FOV2GO”, které
dodnes slouzi jako zdklad vétsiny modernich headset(. VR se do povédomi verejnosti vratilo skutecné az
v roce 2016 s HMD “HTC Vive” a “Oculus Rift”, tyto headseaty kromé promitani samotného obrazu také
sleduji polohu uZivatele a navic jsou vybaveny i ru¢nimi ovladaci, tedy uZivatel se, ve VR svété je, kromé
rozhlednuti, schopny i hybat a ménit pozici. Od té doby se velikost VR trhu pouze zvysuje a je odhadovano,
Ze se v blizké budoucnosti se bude i naddle zvySovat. Je odhadovdno, Ze mezi rokem 2020 a 2025 se
celkovy pocet prodanych kusl témér z-osmindsobi. [zdroj: AR and VR headset shipments worldwide from
2020 to 2025, 2020].

Diky hernim frameworkdm, jako napfiklad Unity nebo Unreal Engine, mohou pak vytvaret obsah pro VR
bez velkych zabran i jednotlivci.

Dnes se, podle zplsobu sledovani polohy hrace, headsety déli na dvé skupiny, tzv. ,,Inside-Out” a ,,Outside-
In“, pficemZ prvni typ je ten modernéjsi pfistup. Rozdil mezi témito dvéma zpUsoby, jak uz napovidaji
nazvy, spociva vtom, Ze prvni sleduje polohu hraée pomoci kamer pfimo na headseatu (tedy kamery
monitoruji okoli), kdeZto druhy pristup sleduje headset pomoci kamery/kamer, ktera je umisténa nékde
mimo samotny headseat ve statické pozici, odkud ho sleduje. Headsety samoziejmé muizZeme dal délit
napfiklad podle poctu kamer, rozliseni display( a fov které poskytuji, zde obecné plati ¢im vétsi hodnota
tim lepsi (a drazsi headset).

Do Inside-Out kategorie se shodou okolnosti fadi i headset Acer AH101, ktery mi byl zapGjcen fakultou a
na kterém jsem testoval tento projekt. Sam sice vlastnim PSVR headseat, ktery mimochodem jesté spada
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pod druhou kategorii, ale pro navrh a implementaci tohoto projektu jsem ho nevyuzil, protoze vyvoj hry
pro Playstation s sebou nese jista uskali navic oproti vyvoji pro napfiklad Windows PC.

1.2 Motivace

Téma semestralniho projektu jsem si zvolil z dvou hlavnich dlvod. Virtualni realitu jsem si poprvé
vyzkousel na svém Playstationu pfed par lety a dost mé zaujala a kdyz jsem zjistil, Ze je mozné si domluvit
bakalarskou praci na toto téma tak jsem pfilis nevahal. S programovim her jsem poprvé ziskal zkusenost
v pfedmétu Pocitacové hry na katedre pocitacové grafiky a interakce a dost mé tato , disciplina“ zaujala.
S programovanim obecné pro VR jsem pred touto praci sice Zddnou nemél, ale to mé neodradilo. K tématu
$éfkuchare mé plvodné inspirovala hra “Overcooked”, zminéna v resersi ve treti kapitole.



2 Analyza

2.1 Pozadavky a moznosti reseni

Jednim z Ukol(l této prace je vytvorit funkéni hru s 15 ukazkovymi jidly, pfi navrhu a tvorbé mam tedy
celkem velkou svobodu jak k tomuto zadani pfistoupim a jakou podobu vysledna hra bude mit. Prvnim
logickym krokem je vybrat herni engine, tedy softwarovy framework, ve kterém hru vytvofim a
naprogramuji. Pfi hledani jsem bral v GUvahu pouze takové, které jsou zdarma, Siroce pouzivané a
samoziejmé s podporou VR. Dalsi ukol bude zvolit odkud vzit assety a modely, ze kterych bude vytvoren
herni svét. Zde pfichazi v vahu bud' tyto prvky, jako napf. talife ¢i ingredience, vytvofit ru¢né, anebo je
ziskat z internetu. U prvni moZnosti se nabizi vyuziti Skolni licence na modelafsky program Maya a mych
nové nabitych znalosti z pfedmétu TDM. Pro testovani hry v pribéhu vyvoje je tu pak moZnost si pUjcit VR
Headset i s ovladaci od fakulty.

PFi navrhu pak bude duleZité rozhodnout jak bude vysledna hra vypadat, jaka budou pravidla, co bude
cilam a tak podobné. Bude napfiklad potieba rozhodnout jestli se bude hrac¢ moci pohybovat ve svété
nebo stat na misté, jak je tomu cCasté u dnesnich VR her, dale také jestli bude hra spocivat vyhradné v
interakcich uzivatele s ingrediencemi a ndstroji, anebo jestli v ni budou dalsi prvky, jako napfiklad: Myti
pouzitého nadobi, ndpoje, poZary a jejich haseni, kromé pfipravy jidel i jejich roznaseni nebo tfeba i
rozbijeni nadobi. DalSi zamysleny prvek je pak krajeni nékterych ingredienci, to bud udélat vice realisticky
pomoci noze, tak jak se to déld v realném zivoté, tedy skutecnym “fezdnim”. Nebo vytvofit néjaky pristroj,
ktery by vloZenou ingredienci rozdélil na pfedem dané dily. Anebo udélat podobny systém, jako je ve hie
Cookout, zminéné v kapitole 3. Tam krajeni funguje pouhym “mlacenim” noze do ingredience. Také je
potieba rozhodnout o tom jestli se Ize, a jak moc odchylovat, od daného receptu. Nebo také jestli hra
konci po néjakém casovém limitu, Ci tfeba az poté co jsou obslouzeni vSichni zakaznici, pticemz by tfeba
o kone¢ném skdre rozhodavaly ¢asy jednotlivych odevzdani jidel. Bude potfeba rozhodnout o detailech
jako Zivotni cyklus jednoho ukolu, tedy od pfichodu zakaznika, pres objednavku po vytvareni az po jeho
odevzdani. V neposledni fadé jsem také pfemyslel o mife realistiCnosti kuchyné, jestli by nebylo zajimavé
pridat néjaké typicky herni prvky, jako napft. zlodéje, ktery krade pfipravena jidla bez dozoru, nebo tfeba
udélat na nékterych mistech neprostupné/zpomalujici oblasti, kterym se hraé musi vyhnout. DlleZitd bude
taky zvukova stranka celého projektu. Tim je mysleno hlavné zvuky tekouci vody, zapnuti elektrického
spottebice a tak dale. Jelikoz zvuky nebudu nahrdvat sam, ale planuji je brat z internetu, bude potreba
najit vhodnou zvukovou databazi, k tomu se nabizi webové stranky jako napf. ,freesound.com”. Jak ¥ika
Raph Koster, ve své knize Theory of Fun for Game Design; “Hry, které nestimuluji mozek, za¢nou byt po
chvili nudné“, musim si tedy davat pozor na to, aby hra¢ musel pfi plnéni ukoll alespon trochu planovat a
premyslet. DalSim problémem pak je spravné nastaveni obtiZnosti hry, tento aspekt se mi jevi nejvhodnéji
resit kombinaci ¢asovych limitd (at uz na pfipravu jednotlivych jidel zvlast anebo jako celku) a mnozstvi
ukold (jidel) v jedné herni drovni. V posledni fadé musi hra sama hraci ,,vysvétlit“ co se po ném chce a co
je cilem, nesmi dojit k momemtu kdy hrac nevi co ma délat nebo jak splnit néjaky dil¢i ukol.

2.2 Analyza problému a rizik

Dulezité bude si projekt nejdfive dobfe naplanovat, co vSe bude obsahem hry a az poté zacit
s implementaci jednotlivych hernich prvk{. Zaroven navrh musi samoziejmé odpovidat casovému limitu,
ktery mi na tuto préci byl poskytnut.



Jak uZ bylo zminéno v pfedchozi sekci bude dulezZité zajistit, aby hrac po zapoceti hry nebyl pfilis zmateny
a aby mu bylo témér okamzité jasné co a jak ma délat a co je Ukolem hry. Tohle se nabizi fesit bud napfriklad
specidlni tréninkovou Urovni anebo moZnosti zapinat néjakou podobu napovédy v pribéhu hry.

Dalsim dulezitym problémem, ktery jsem resil vlastné aZ pri samotné implementaci byla jiZz dfive zminéna
obtiznost hry a ndvrh herniho scénare. Nakonec jsem upustil od ¢asového limitu pro celou herni Groven
jako celek a misto toho maji ¢asovy limit pouze objednavky zakaznik(, vice o tomto feseni zminuiji
v kapitole 5 Implementace.

Dale bude ddlezité se vyhnout problémdm souvisejicim vyloZzené piimo s VR, jako napt.: Unava, nevolnost
Ci bolesti hlavy zplsobené pohybem a rotaci v hernim svété nebo tzv. “gorilla arms”, tedy gorili ruce, coz
znamena vlastné unavu rukou z hrdcova neustalého natahovani pro vzdalené predméty, toto Ize ¢astecné
eliminovat tim Ze vétSina ruénich akci hrac¢e bude probihat v oblasti pasu. Nevolnost je pak mozné snizit,
bud’ eliminaci viech pohyb( ve hfe, které hra¢ nevykonava i ve skutecnosti, anebo je vhodnymi zpUsoby
omezit, napt dat fixni rotaci po 30 stupriovych Usecich. Nebo zdkazat herni rotaci Uplné pokud je hrac v
pohybu. Nebo miZeme plynulé pohyby zménit na teleportaci. Tyto a néktera dalsi rizika a jejich reseni
zminuje Jason Jerald ve své knize, “The VR Book“. “Misto (viewpoint), ze kterého sledujeme herni svét by
se mélo ménit pouze pokud chceme aby si uZivatel myslel, Ze se pohybuje, coz samo o sobé muze také
vyvoldvat nevolnost” [Steven M. LaValle,2016].



3 Reserse existujicich her

Zde se v kratkosti vénuji nékterym hram s podobnou tématikou. Mimo jiné rozdily oproti mnou navrzené
hfe jsou zminény v kapitole 4.

3.1 Cook-out

Jedna se o VR kooperativni hru pro vice hracu, kde je ukolem zpracovat rizné ingredience, napftiklad
rozkrajenim housky ¢i opecenim masa, a spolu s ostatnimi spoluhraci je pak zkombinovat a vytvofit
vysledné jidlo, které pak nékdo z hracl nakonec odevzdd — to vse s ¢asovym limitem. Hra je také
obohacenad o prvky jako paleni ingredienci na plotné a nasledny poZar, ktery je treba uhasit.
Hrac je celou dobu zasazeny na jednom misté v hernim svété, ktery je navrzen tak aby vZdy dosahl na
vSechno co potfebuje. Po celou dobu, tedy moZzna kromé odevzdavani hotového jidla, hrac¢ vidy pracuje s
pazemi v oblasti pasu a nedochazi tak ke “gorilla arms” zminénym v analyze. Diky statické poloze hrace v
hernim svété také nedochazi tak rychle k typickym bolestem hlavy a Unavé.

Obrdzek 3 - Ukdzka ze hry Cook-out, zdroj: www.resolutiongames.com/cookout

3.2 Job Simulator

Jako jedna z prvnich “mainstream” VR her, slouZi spise jako takové demo virtualni reality obecné. Sklada
se z nékolika malych her, napf. simulace kuchafe nebo zaméstnance v supermarketu ¢i v kancelafi. Kdyz
vezmeme v Uvahu hru kuchare (“Gourmet chef” v originale), hra¢ neni pod ¢asovym tlakem a ma tak
moznost i ignorovat ukoly, které jsou mu hlasové sdélovany a muzZe si jen tak hrat s nastroji, které ma k
dispozici. Hra¢ ma opét statickou pozici v hernim svété, pricemz je zde chytrym zplisobem obétovana
realistiCnost, pro lepsi herni zazZitek — tvircim se podafrilo dat do dosahu hrace v podstaté celou kuchyni,
tak Ze hrac prepina mezi napfiklad umyvadlem, mixérem nebo opékacem pomoci jediného ¢udliku. Jedna
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se tedy o hru pro jednoho hrace, kde nejde o to dosahnout vysokého skére i néco dokazat v casovém
limitu, ale spisSe si “uzit” virtualni realitu jako takovou. Kdyz uz ale hra¢ zacne plnit néjaky ukol, ma také
pomérné velkou svobodu jak ho splni, napfiklad, kdyZ dostane za kol udélat polévku, tak do ni mize
pridat v podstaté jakykoliv objekt a i tak ji mUZe odevzdat a postoupit dale, narozdil od ostatnich her v
této resersi. Hre také pomaha “vtipny” hlasovy doprovod robotiho asistenta, ktery nam sdéluje co mame
délat.

Obrdzek 4 - Ukdzka ze hry Job simulator, zdroj: venturebeat.com/2017/01/06/job-simulator-is-one-of-the-first-vr-hits-3-million-
in-sales

3.3 Overcooked
Ackoliv se nejedna o VR hru, rozhodl jsem se o ni zminit, protoZe mi byla plivodni inspiraci pro tuto praci.

Je to hra pro jednoho nebo vice hracq, kde je tkolem co nejrychleji podle néjakého receptu zkombinovat,
uvarit ¢i napfiklad usmazit ingredience a pak je jako vysledné jidlo odnést k pultu. Za kazdé jidlo pak hrac
dostane bodové ohodnoceni odpovidajici narocnosti jidla a zbyvajicimu c¢asu. V praxi by se mohlo fici, Ze
se vlastné dost podoba hie Cook-out. S tim, Ze ale Overcooked (kromé toho, Ze se mu dostalo pokracovani
v podobé Overcooked 2) je obsahové mnohem rozshahlejsi, jak co se tyce poctu samotnych Grovni tak
jejich obsahu, je zde mnohem vétsi variace jidel, prostfedi i hrozeb. Z hrozeb mizeme zminit napfiklad:
Pozary, mysi, které berou ingredience bez dozoru, ¢i naptiklad lavu do které nesmi hrac spadnout, nebo
zamcené mistnosti, které si musi hraci vzdjemné odemykat. V predchozich hrach tento aspekt ani byt
nem(ze protoZe se hrac¢ nijak v hernim svété nepohybuje. Z téchto her mi overcooked pfrislo nejvice
zabavné, proto jsem se snazil (nebo alespon planoval) pfenést nékteré jeho aspekty do mého navrhu.
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Obrdzek 5 - Ukdzka ze hry Overcooked, static.muve.pl/uploads/product-gallery/0082/1566/s1.jpg

3.4 Cooking simulator

Ze vSech zminénych her se mij projekt zcela jisté nejvice podoba pravé této hre. Nejedna se sice opét o
VR hru, ale hra se hraje z pohledu prvni osoby, pficemz naprostou vétSinu hry hrac¢ stravi manipulaci
néjakym predmétem ¢i ingredienci, pohybujic se v uzavieném prostoru své kuchyné. Takovyto typ hry je
pomérné vhodny na VR zpracovani, mozna proto na ném tvirci pravé ted pracuji [zdroj: Cooking Simulator
VR, 2021]. Ukolem je zpracovavat objednavky zakaznik(, tedy ptipravovat jidla podle receptl. Zde ma hracé
vskutku velky vybér, at uz co se tyce poctu ingredienci nebo jejich zplisobu zpracovani. Mezi zpUsoby
zpracovani mGZeme zminit napfiklad smazZeni, peceni nebo vareni. Velmi podstatnym prvkem je pak
krajeni a vaZzeni surovin, kazdé surovina ma v receptu udanou urcitou gramaz. DalSim zajimavym prvkem
je pak moZnost zaloZeni poZaru, ¢i rozbijeni nadobi neopatrnosti. Velmi zajimavym prvkem hry je pak
samotné sledovani a prehled ukoll, hra¢c nema k dispozici néjaké klasické nerealistické Ul, nybrz
obrazovku umisténou v hernim svété, na které ma zobrazené jidlo a presny recept, podle kterého ho ma
pfipravit. Tento herni prvek jsem se snaZil zapracovat (a ¢astecné i zapracoval) do své hry. Nejvétsim
rozdilem oproti hfe Cook-out by byla urcité (kromé nemoznosti si ji zahrat ve vice hracich) celkova sloZitost
hry a jeji grafické zpracovani.
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4 Navrh hry

K vytvofeni hry jsem vybral herni engine Unity, se kterym jiz mam néjaké zkusenosti, jak jsem zmirfoval v
analyze. Herni svét jsem pak vymodeloval a importoval z programu Maya. Modely ingredienci jsem prevzal
z internetovych zdrojl zminénych v kapitole 9 ,,Pfilohy”. Nakonec jsem se rozhodl vytvofit hru, ktera bude
Castecné pripominat ,Overcooked” a ,Cooking Simulator”, zminéné v predchozi kapitole, ovSem
s nékterymi vécmi prevzatymi z ostatnich her a samoziejmé i s nékterymi vlastnimi pridavky.

Po zapnuti hry se hrac na zac¢atku objevi v hlavnhim menu, kde si bud mize pfizplsobit hru své vysce anebo
zacit hrat (nastavenou vysku si hra zaroven zapamatuje i po vypnuti). Ve hfe jsou navrZeny tfi rzné arovné
liSici se v obtiznosti. Obtiznost se odviji podle ¢asu, ktery ma hrac¢ na pfipravu jednotlivych jidel a jejich
poctem a rdznorodosti. Po Uspésném ukonceni Urovné si hraje zapamatuje dosazené skére (pokud je vyssi
nez posledné dosazené).

Po vybéru urovné se hrac¢ ocitne v kuchyni restaurace, nedlouho poté do kuchyné zacnou prichazet
zakaznici. Zaroven pro nové hrace je tu moznost zapnuti napovédy, tak aby kazdému hraci bylo okamzité
jasné co ma délat. Aby hrac neztratil prehled o tom co se ve hie odehrava, je vidy zvukové upozornén,
kdyz do restaurace vkroci novy zakaznik. Po vétsinu Casu, ktery hrac stravi v kuchyni ma vzdy dobry vyhled
do restaurace, coz dale prispiva k jeho dobrému prehledu o soucasné situaci.

Ve hre jde tedy o to obslouzit co nejrychleji vSechny zdkazniky, ktefi postupné vstupuji do restaurace.
Kazdy zdkaznik ma vidy jedno jidlo, které chce, pricemz ma také predem dany nahodny ¢as nez toto svoje
jidlo oznami hraci, ktery od néj poté prevezme objednavku, opét v urcitém casovém limitu. Poté vidy
pocka néjaky dany ¢as na doruceni objednavky, ktery zavisi na samotném jidle v objednavce. Potom co
zakaznik za¢ne Cekat na prevzeti objednavky, tak pfed nim zacne rotovat uchopitelna “stylizace” pokrmu,
kterou ovsem hrac vidi z dalky pouze jako velky otaznik, teprve po pfiblizeni se mu zjevi co za jidlo si
zadkaznik preje. Poté musi hra¢ uchopit tuto objednavku, ¢imz se mu umisti na ruku, kterou ji uchopil. Na
kazdé ruce pak mUze hrac nést az tfi objednavky. Az takto prevezme dostatek objednavek, tak se vrati do
kuchyné a natdhne ruku do oblasti v kuchyni, kde je tabule, na které ma prehled vSech objednavek, na
kterych zrovna pracuje, s jednotlivymi ¢asy na jejich pfipravu, tim ji pfida na tabuli a mdze na ni zacit
pracovat.

Zivotni cyklus jednoho zékaznika je zachycen na obrazku 7.
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Zakaznik useda ke stolu

Zakaznik pfemysli nad objednavkou

Zakaznik éeka na hrage az pievezme objednavku

Vyzvednul hrac
objednavku véas?

Hraci je odeéteno prislusné skore,
zakaznik odchazi a uvoliiuje misto
Zakaznik deka na dorugeni objednavky dalsimu zakaznikovi v pofadi

Dorucil hraé
objednavku véas?

Ano

Hraci je piicteno prislusné skore, zakaznik konzumuie jidlo

Zakaznik odchazi a uvoliuje misto dalsimu zakaznikovi v poradi

Obrdzek 7 - Diagram Zivotniho cyklu zdkaznika

U samotné pfipravy jidla jsem se inspiroval v podstaté ze vSech ¢tyf her zminénych v predchozi kapitole
jak je vidét v dalSich castech této kapitoly. Hra¢ md v kuchyni k dispozici dostatek ingredienci tak aby mohl
odevzdat vSechna jidla s rezervou, timto se hra odchyluje od napriklad “Overcooked”, kde se ingredience
bere z bezedné krabice. Kdyz si hra¢ vybere néjakou ingredienci, tak ji mGze (ale ne vZdy musi) zpracovat,
napriklad opéct (kus masa) ¢i ji dat pod proud vody (pfiprava ndpoje), pokud se nejedna o ingredienci typu
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nadobi tak ji po zpracovani typicky polozi na tali¥, ¢i misku. Pfiprava jednoho jidla je zachycena na obrdzku
8.

Hrag¢ pievzal
objednavku

Hra¢ zvazi ingredienci
Hra¢ zpracuje
ingredienci

Hrag¢ prida ingredienci
do jidla

Ano

Jidlo hotovo a hraé ho

odnasi zakaznikovi

Obrdzek 8 - Diagram pripravy objedndvky

Pokud chce ingredienci opéct nebo usmafzit tak ji nem(zZe jen tak poloZit na sporak, musi ji poloZit na
panev, kterou poté poloZi na spordk, ktery je pak také potfeba zapnout. Kazdd ingredience ma tedy nékolik
parametrd podle kterych se s ni mdze zachazet. Zivotni cyklus ingredience je naértnut na obrazku 9. Kazdé
jidlo je pak zadefinovano podle ingredienci ze kterych se sklada, vice specificky se o tomto zminuiji
v tabulkach nize a v nasledujici kapitole (Implementace). U nékterych pfiprav ingredienci je obétovana
realistiCnost pro lepsi hratelnost, u nékterych naopek ne (vice opét v nasledujici kapitole). Pti pfipravé
jidla si maze hrac kdykoliv, po zmacknuti tlacitka, v podobé obrazku na zapésti, zobrazit presny recept, jak
jidlo pripravit. U receptl zalezi taktéZz na vahach jednotlivych ingredienci, ze kterych se skladaji. Tedy
pokud ma hrac pfripravit jidlo, které se napriklad, mimo jiné, sklada z 200g lososa, ale ma v kuchyni
k dispozici jen 25g a 175g kusy, pak musi tyto dva kusy zkombinovat.

Ve hre jsem navrhl nasledujici ingredience, zminéné v tabulce niZe, kazda ma pét atributli podle kterych
je definovana: Unikatni jméno, hustotu podle které se spocitd vaha (objem predtim hra spocita
automaticky), ¢as k uvareni, ¢as k upeceni a ¢as k usmazeni. Pokud se hustota rovna -1, znamena to Ze
tento typ ingredience existuje ve hie vidy se stejnou vahou. Pokud se néktery z casl k pripravé rovna -1,
pak to znamen3, Ze ingredienci takovymto zplsobem nelze pfipravit.

12



Typ ingredience Hustota Cas k uvareni(s) Cas k upeceni(s) | Cas k usmazeni(s)
MEAT 25 60 -1 -1
BREAD 3.5 -1 -1 -1

POTATO 9 50 60 40
TOMATO 2.5 35 -1 -1
APPLE 2.5 -1 -1 -1
LEAF 100 30 -1 -1
ORANGE 2 -1 -1 -1
CHICKEN 15 -1 75 65
CUCUMBER 10 -1 -1 -1
SALMON 34 60 70 40
CROISANT -1 -1 75 -1
PLATE -1 -1 -1 -1
BOWL -1 -1 -1 -1
cup -1 -1 -1 -1
COFFEEDRINK -1 -1 -1 -1
ORANGEJUICEDRINK -1 -1 -1 -1
WATERDRINK -1 -1 -1 -1
SOUP -1 -1 -1 -1

Tabulka s ingrediencemi

Spinava

Osmazena

Spalena Pripravena k pfidani do jidla

Ingredience piidana do polévky

Obrdzek 9 - Diagram Zivotniho cyklu ingredience

Kazdé jidlo je definovano podle unikatniho jména, seznamu vah ingredienci ze kterych se sklada a seznamu
stavl téchto ingredienci. Vsechna navrZzena jidla vidime v nasledujici tabulce:
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Typ jidla Seznam ingredienci Seznam Seznam stav(
gramazi(kg)
soup SoupP 1 COOKED
COFFEEDRINK COFFEEDRINK 1 COOKED
ORANGE JUICEDRINK ORANGE JUICEDRINK 1 COOKED
WATERDRINK WATERDRINK 1 COOKED
STEAK | MEAT | PLATE | | 035 | 1 ||| cookeb |  RAwW |
STEAKANDPOTATOES | MEAT [ PLATE | POTATO | | 035 ] 1] 0.2 ||| COOKED | RAW | COOKED |
STEAKANDBREAD | MEAT [ PLATE | BREAD | | 035] 1] 01]|[cookep | RAW | RAW |
SALAD TOMATO | BOWL | POTATO 01]1]o01 RAW [ RAW | BAKED
CUCUMBER |  LEAF 01 | o1 RAW | RAW
FRUITSALAD ORANGE | BOWL | APPLE 01101 RAW [ RAW | RAW
CUCUMBER |  LEAF 01 [ o1 RAW | RAW
CHICKENANDPOTATOES | cHICKEN | PLATE [ POTATO | | [ 03 [ 1 | 0.2 || [ BAKED | RAW [ BAKED |
FRIEDCHICKENANDPOTATOES | | CHICKEN | PLATE | POTATO | || 03 [ 1 | 0.2 || | FRIED | RAW [ FRIED |
FRIEDSALMON | SALMON | PLATE | POTATO | | [ 025 [ 1 | 0.1 | |[ FRIED [ RAW [ FRIED |
BAKEDSALMON | SALMON | PLATE [ BREAD ||| 025 ] 1 [ 0.1 ||| BAKED | RAW | RAW |
SALMONSALAD SALMON | BOWL | CUCUMBER 015 [ 1] 0.05 RAW [ RAW | RAW
LEAF [ TOMATO 005 | 0.05 RAW [ RAW
CROISANT | CROISANT | PLATE | |[BAKED | RAW ||| 1 | 1 |
Tabulka s jidly
Typ polévky Seznam ingredienci Seznam gramazi(kg) Seznam stavl
soup | SALMON [ LEAF | TOMATO [ POTATO | | [ 03] 0.1 [ 0.15 [ 0.2 ] COOKED

Tabulka s polévkami

V tabulkéch jsou pouzity herni nazvy ingredienci a jidel. Z tabulek ndam mUze prfipadat zmatecna existence
(mimo jiné) jidla SOUP v tabulce sjidly i ingrediencemi, divod je vysvétlen v nasledujici kapitole
(Implementace).

Déle jsem ve hfe navrhnul tyto pfistroje/nastroje a predmeéty se kterymi hrac (a ingredience) interaguiji:

e Pdnev na smaZeni

e Hrnec navareni

e Plynovy spordk, na ktery se pokladd bud hrnec nebo panev

e Trouba na peceni

e  Fritovaci stanice

e Automat na napoje

e Tabule s pfehledem vsech objednavek s jejich zbyvajicim ¢asem
e Umyvadlo na nadobi

e Oteviratelné skfifie na nadobi a ingredience

14



Pokud by hrac v jakykoliv moment nevédél jak dal, tak si mlzZe zapnout ndpovédu, kterd mu napovida kam
ma jit ¢i co ma délat, napriklad pokud drzi kus masa, tak se mu rozsviti panev, pokud vyzved| objedndvku,
tak se mu rozsviti tabule v kuchyni kam ji md odevzdat. Poté co je jidlo pfipraveno, tak ho hrac uchopi a
pfinese k zdkaznikovi, nasledné je mu pric¢teno skore, které zavisi na samotném jidle a zbyvajicim case. Pfi
neseni jidla si pak hra¢ musi ddvat pozor aby ho nevyklopil. Jak je jiz patrné z obrdzku 7, pokud hrac
nestihne pripravit ¢i prevzit objedndvku vcas, tak je mu odecteno skére, zakaznik odchdzi z restaurace a
na jeho misto prichazi dalsi v radé. Pokud je jidlo UspéSné preddno pak za sebou zdkaznik zanechdva
pouzity kus nadobi, ktery je potfeba umyt ve diezu v kuchyni, nez ho Ize znovu pouzit.

Za poutziti zminénych predmétd hrac¢ pak vytvari z ingredienci jidla coz je hlavni a stéZejni ¢ast hry.
V navrhu jsem také pocital s moznosti zalozit pozar, pfi neopatrném zachdzeni se sporakem nebo
moznosti rozbit neopatrnosti nadobi, tyto koncepty jsem nakonec ale neimplementoval z divodu
nedostatku ¢asu. Pfi ndvrhu herniho svéta jsem se snaZil o to aby hrac provadél co nejvice rucnich akci v
oblasti pasu aby u néj nedochazelo k Unavé rukou pfilis rychle. Bohuzel jelikoZ je ale ve hie plynuly pohyb
pomoci joysticku na hracoveé ovladaci tak u néj dochazi pomérné rychle inavé.
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5 Implementace

V této kapitole jsou vysvétlené jednotlivé soucasti hry a kratce vysvétlena jejich implementace, pro vétsi
detail je vhodné se kouknout do zdrojovych souboru zminénych v kapitole 7 — pfilohy.

5.1 Prehled trid a jejich kratky popis

Pro implementaci vSech ruc¢nich interakci a i samotné VR kamery jsem zvolil Unity bali¢ek “XR Interaction
Toolkit”, ktera je ted v preview fazi, tedy vyvojari na ni stale aktivné pracuji. Vice o ni i o jinych Unity
baliccich a tfidach se Ize dozvédét z uzivatelského online manualu Unity, zminéného ve zdrojich v kapitole
8.

Hracav pohyb je implementovan kombinaci XRRig, LocomotionSystem, CharacterControllerDriver,
ContinousTurnProvider, ContinousMoveProvider tfid z vySe zminéné knihovny.

Hracovy ruce jsou implementovany pomoci XRController ze stejné knihovny, uchopovani vsech predméti
ve hre je implementovano ve tfidé MyDirectinteractor, kterd dédi od knihovni Directinteractor. V této
tfidé jsou zaroven implementovany tfi herni prvky:

1) Inventar na objednavky, které hrac vyzvednul (Obrazek 10).

2) Preferovani uchopovani urcitych predmétli pred ostatnimi, napriklad pokud hra¢ drzi ruku
nad ingredienci a talifem zaroven, tak je preferovan talif, protoZe to hra¢ chce skutecné
vétsinou udélat. Nebo kdyz drzi ruku nad panvi a ingredienci zaroven, tak je zase preferovana
ingredience.

3) Ndépovéda — pokud hrac¢ zmackne tlacitko, tak se mu rozsviti oblasti kam je vhodné umistit
predmét, ktery zrovna drzi, napfiklad pokud drzi hrnek tak se mu rozsviti automat na piti,
pokud drZi Spinavy talif tak se mu rozsviti dfez. Pokud drZi ingredienci, tak se mu navic zobrazi
udaje o ni (jméno, hmotnost, stav) (obrazek 11, 14 a 17). Pokud naopak nedrzi nic, tak se mu
nad zapéstim zobrazi recept, podle kterého ma pripravit dalsi objednavku (obrazek 12 a 13).

Obrdzek 10 - Inventdr s objedndvkami na hrdcové zdpésti Obrdzek 11 - Ndpovéda - popis uchopené ingredience a
zdroveri rozsvicend oblast kam je vhodné ji umistit
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Obrdzek 12 - Ndpovéda jak pripravit dalsi objedndvku Obrézek 13 - Ndpovéda jak pfipravit dalsi objedndvku

Obrdzek 14 - Popis uchopené ingredience a zdroveri rozsvicend ~ Obrdzek 15 - Pokud hrac nemd Zddnou probihajici objedndvku
oblast kam je vhodné ji umistit a nic nedrzi, zobrazi se mu tato instrukce

Vsechny uchopitelné predméty jsou implementovany pomoci jedné ze ¢tyr potomk tfidy XRGrabBase:

1) XROffsetGrablinteratible - tato tfida implementuje vSechny pfedméty, které se po uchopeni
nijak automaticky netransformuji do néjaké zakladni pozice a rotace, tedy napfriklad
ingredience a talife.

2) MyXRGrablnterActible - tato tfida implementuje vSechny predméty, které se po uchopeni
transformuji do néjaké zadkladni pozice a rotace, napfiklad panve, nebo fritovaci koSe. Diky
tomu je hrac vidy uchopi za nasadu.

3) DrinkAutomatButton — tfida implementujici tlacitka na automatu na piti, narozdil od
predchozich dvou s témito tlacitky nelze nijak pohybovat nebo rotovat (kromé jejich
zmacknuti)

4) Button — Podobna tfida jako DrinkAutomatButton, ale pouZita na tladitka na troubé a u
fritovaci stanice (obrazek 16). Pfi zmacknuti tlacitka také dochdzi k jiné transformaci nez u
predchozi tridy.
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Obrdzek 16 - Zmacknuti spinace oviddajiciho troubu

V XRGrabBase je také implementovana funkcionalita rozsviceni okraji predmét(l, které Ize uchopit,
predméty se takto rozsviti vidy pokud je ma hra¢ vdosahu (obrazek 18). Zaroven je tu také
implementovana druhd ¢ast rozsvécovani napovédy, tedy kam rlizné uchopené predméty lze polozit
(znovu ukdazano na obrazku 17). Samotna XRGrabBase tfida dédi, opét z knihovni, XRGrablnterActible
tfidy. Kazdy uchopitelny pfedmét ma alespor jeden z téchto ,tagi”, podle kterych se rozhodne co za
oblasti nebo predméty se rozsviti pfi zmdacknuti ndpovédy: ,order”, ,drinkcup”, ,rawfood”,
,cookablefood”, ,bakeablefood”, ,fryablefood”, ,fryingcontainer”, ,cookingcontainer”, , none“. Pokud
tedy napfiklad uchopime kureci stehno, které ma tagy ,fryablefood” a ,bakeablefood”, tak se pfi
zmacknuti ndpovédy rozsviti kromé fritovacich kosa i trouba.

Obrdzek 17 - Ndpovéda naznacuje, Ze pecenou bramboru je
nejspise vhodné poloZit na talif nebo misku

Obrdzek 18 - Rozsviceni oviddaciho kolecka od spordku
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Ingredientscript — V této ttidé je uchovavan status ingredience, jestli je syrovd, spalena atp., nebo treba
jeji Spinavost, pokud se jedna o nadobi. Také je zde implementovano sledovani stavu ingredience, pokud
dochazi k jeho zméné, napftiklad ze syrového na opeceny a z opeceného na spdleny (obrdzek 20 a 21). Jak
uz bylo zminéno v predchozi kapitole ve hie je celkem 14 rlznych ingredienci ze kterych lze sloZit 15
rGznych jidel. U ingredience typu Hrnek (obrazek 19) je tato tfida doprovazena tfidou DrinkingCup, ktera
ovlada napliiovani a vyprazdiovani hrnku tekutinou.

Obrdzek 19 - Napousténi hrnku

Obrdzek 20 - Nad smaZenym kusem mase se objevil obrdzek Obrdzek 21 - Nad smaZenym kusem mase se objevil obrdzek
hodin, ktery se postupné naplriuje 1/2 hodin, ktery se postupné naplriuje 2/2

IngredientContainerBedding tfida dédi od tfidy XRSocketinteractor z ,XR Interaction Toolkit”, tato tfida
je obdobou Directorlnteractor, s tim Ze ale neni na rukach hrace nybrz nékde mimo v hernim svété, do
tohoto ,,socketu” se pak prichyti jakykoliv predmét ktery na sobé ma tfidu XRGrablnteractible. Moje tfida
IngredientContainerBedding je tedy jen mirné poupravena XRSocketlInteractor, mohou se do ni,,polozit”
pouze predmeéty se skriptem IngredientContainer. Na tento skript je pak navazany skript Button, ktery ho
»,zapne”, IngredientContainerBedding pak ndsledné zapne na néj poloZeny IngredientContainer pficemz
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tento skript pak zane smazit, vafit ¢i fritovat (Obrazek 22) néjakou / néjaké ingredienci / ingredience
poloZzené na ném (Obrazek 23) a pokud jsou tam tyto ingredience poloZeny déle pak se zacnou také palit.
Ovsem pfi vafeni nemuZe dojit ke spaleni ingredience, namisto toho ingredience zmizi a ,rozpusti se”,
pokud ale ptiddme do polévky rozpustime néjakou ingredienci, diky které z ingredinci jiz rozpusSténych
v polévce nelze vytvofit Zadny polévkovy recept, pak polévka z¢erna, tim se da hraci najevo, Ze je potreba
tekutinu vylit a zacit odznovu. Pokud je polévka Uspésné pripravena pak si hra¢ mlze vzit misku a nabrat
do ni polévku, tim se ingredience typu ,BOWL"” pfeméni na ingredienci typu , SOUP“, kterou lze predat
zakaznikovi, podobné funguji i ingredience typu napoj. Z tohoto dlivodu vidime tabulkach v kapitole 4
zvlast ingredience ,,CUP“ a a napt. ,WATERDRINK", nebo ,BOWL" a ,SOUP“

Obrazek 23 - Na pdnvi (IngredientContainer) Ize péct vice

Obrdzek 22 - Fritovaci ko$ poloZeny do fritovaci stanice ; e
ingredienci najednou

BakingArea je obdoba IngredientContainerBedding na peceni ingredienci vioZzené do trouby, s tim Ze tu
ale neni zadny IngredientContainer prostiednik. Jestli BakingArea pece ingredience uvnitf je pak urcéeno
kromé tlacitka se tfidou Button i pozici dvefi trouby — pokud je oteviena pak je trouba vypnuta (obrazek
24).

Obrdzek 24 - IkdyZ je spinac sepnuty, oteviend trouba je vypnutd
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Sink - Tato tfida, pokud je umyvadlo zapnuté, pini hrnce na vareni vodou (obrazek 25) anebo myje Spinavé
nadobi (obrazek 26 a 27). V obou pripadech staci aby s proudem vody hrnec nebo Spinavé nadobi
kolidovalo.

Obrdzek 25 - Hrnec na polévku se plni vodou

Obrdzek 26 - Spinavy talif vioZen pod proud vody Obrazek 27 - Talit byl umyt

Order je tfida fidici rotaci uchopitelné objedndvky, ktera zacne rotovat pred zdkaznikem poté co si
zadkaznik vybere objednavku, tuto objednavku je mozné hraéem uchopit (obrazek 28) a ulozit si ji do
inventare (a nasledné prenést do kuchyné na tabuli — obrazek 29). Také je v ni udriena reference na
odpovidajici Customer objekt (zdkaznika).
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Obrdzek 28 - Hrdc se chystd sebrat objedndvku Obrdzek 29 - Hrdc jde pridat objedndvky na tabuli, zdrovern
drzi tlacitko napoveéedy

Customer — V této tfidé je fizen Zivotni cyklus zdkaznika tak jak je naznacen na obrazku 7 v kapitole 4.
Status se vidy zméni bud po uplynuti néjaké doby, kterd je bud fixni anebo zavisld na zdkaznikové
objedndvce, anebo pokud hraé provede néjakou akci, napriklad odevzdd jidlo zdkaznikovi. At je status
jakykoliv, nad zdkaznik je vidy oblacek, ktery hraci fika v jakém je zdkaznik stavu a kolik ¢asu zbyva nez se
tento stav zméni (obrazek 30 a 31). Zakaznik vZdy zacne tim, Ze se zjevi pred vstupem do restaurace a
zacCne se pohybovat nerychlejsi moznou cestou k cilové Zidli, kterd mu byla pfifazena tfidou Game. Poté
co zakaznik prejde do stavu, kdy cekd na vyzvednuti objednavky, tak se prfed nim objevi objekt Order
(obrazek 32), zminén vyse, z néj ale neni hraci patrné co si zakaznik preje, hrac se musi nejdrive dostatec¢né
pribliZit a az poté se mu zobrazi obrazek s jidlem, jelikoZ je hrac v té fazi pomérné blizko zakaznikovi a
mimo kuchyni tak ddva smysl aby ji rovnou sebral a pfidal do inventare, timto se zamezi aby hrac zacal
pfipravovat jidlo pfedtim nez ho vibec ,vyzvedne”. Poté co zdkaznik prejde do stavu kdy ceka na
objednavku, se pred nim aktivuje oblast, do které Ize pfedat jidlo, zaroven se na ni pfidad odkaz do objektu
Game, ktery se vyuziva pfi zmdacknuti ndpovédy ve tfidé MyDirectinteractor. V tomto stavu také hrac
detekuje jakykoliv vstup cizich objektl do této oblasti, pokud se pak jedna o jidlo, které si zakaznik pral
(obrazek 33), tak je objedndvka splnéna, hracovi je graficky oznameno, Ze mu bylo pfi¢teno skdre (obrazek
34) a zakaznik se po chvili zatne zvedat a odchazet, v tento moment je zaroven do restaurace vpustén
dalsi zakaznik, pokud tedy néjaky jesté v Urovni zbyva. Na obrazku 35 mlzZeme vidét zakaznikovu reakci
pokud hrac nestihne vyfidit objednavku vcas.

Obrdzek 30 - Zdkaznik je ve stavu "premysleni"” nad Obrdzek 31 - Zdkaznik je ve stavu "pfemysleni" nad
objedndvkou 1/2 objedndvkou 2/2
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Obrazek 32 -Zakaznik je ve stavu, kdy ma vymyslenou objedndvku ale hrdc ji jesté nevyzved|!

Obrdzek 33 - Hrdc nese zdkaznikovi jeho pokrm, miZeme si Obrdzek 34 - Hrdc ziskal 130 bod(i za tuspésné vyrizeni
v§imnout zbarveni ingredienci - k tomu dochdzi pfi jejich objednadvky, zdroveni mu zbyl k umyti Spinavy talif
zpracovdni
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Obrdzek 35 - Zdkaznik je smutny poté co hrdc nevyridil jeho objedndvku vcas

Tfida Game fidi vicero véci: Jsou zde uchovany vSechny odkazy na objekty, které se maji rozsvitit pfi
zmacknuti ndpovédy. Tyto objekty jsou, kromé zdkaznik(, vSechny po celou hru neménné. Dale pak se
pres tento objekt priddvaji objednavky, které prinese hrac k tabuli. Zobrazuje se zde hracovo soucasné
skore a ¢as od zapoceti Urovné. Pfi kazdém odchodu zdkaznika ze scény se zavola dalsi zakaznik, pokud
zadny dalsi zdkaznik uz neni ve fronté a ani nezbyva zadny ve scéné, pak je hra ukoncena a hracovi je
zobrazeno jeho konecné skore, které se zaroven uloZi, pokud je vyssi neZz doposud nejlepsi ziskané v
minulosti. Hrac je poté pfemistén do hlavniho menu.

Trida IngameMenu fidi menu do kterého se hrac¢ mulze prepnout v prlilbéhu hry, pti prepnuti je hra
pozastavena, hrac si pak mlze vybrat jestli se vrati do hlavniho menu, restartuje Grover, anebo jestli si
prizplsobi herni svét své vySce. Dalsi funkce je fazeni a sprava tabule s objedndvkami, tedy jejich
pridavani, odebirani a fazeni (obrazek 36 a 37). Dale také zobrazuje hraci rizna oznameni (obrazek 34,38)

Obrdzek 36 - Zkaznik pFiddvd dvé objedndvky na tabuli 1/2 ~ Obrdzek 37 - Zdkaznik pfiddvd dvé objedndvky na tabuli
2/2
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Obrazek 38 - Ozndmeni, které se hrdaci zobrazi na zacdtku hry

Ttidy VRPointer a VRPointerEventSystem jsou pomocné tfidy diky kterym je implementovano klikani
pomoci VR ovladace, pokud jsou zapnuty (hra¢ se nachazi v menu), pak z ruky vysilaji paprsek, ktery
koliduje s Ul (user interface), pokud hra¢ zmackne tlacitko na svém ovladaci pak tim posle zpravu
konkrétnimu Ul prvku, Ze byl zmacknut.

Menu tfida je obdobou IngameMenu, pricemz fidi pouze hlavni menu (Obrazek 39) , v ném si hra¢ maze
nastavovat vysku (Obrdzek 40) a vybirat kterou Uroven chce hrat. Pfi vybéru urovni hrac taktéz u kazdé

v v

vidi jakého dosahl nejvyssiho skére (obrazek 41).

]

- Level 2

Obrdzek 39 - Hlavni menu Obrdzek 40 - Nastaveni vysky hrace Obrdzek 41 - Vybér trovné

VRInput v této tridé se detekuje jakykoliv hracliv vstup, kromé uchopovani predmétl, tedy zapinani
hlavniho menu, klikani a zobrazovani napovédy. Uchopovani je implementovano pfimo ve knihovni tfidé
DirectInteractor.

Posledni tfidou je tfida Scenarios. V této statické tfidé jsou definovany atributy vSech jidel, ingredienci a
urovni. Ingredience (tfida Ingredient) je definovana pomoci 4 atributl: Hustota (pro vypocet hmotnosti
podle objemu) a ¢as na vareni, ¢as na smazeni a ¢as na peceni. Pokud se néktery z téchto atribut(i rovna -
1, pak to znamen3, Ze ho nelze takto zpracovat, nebo zvazit. Jidla jsou pak definovand pomoci jména,
hmotnosti ingredienci ze kterych se skladaji a jejish stavy. Tfida Meal ma pak metodu s parametrem, ve
kterém je slovnik singrediencemi s jejich vdhami a stavy, pomoci které se urci jestli tento parametr
odpovidd ingrediencim ze kterych se jidlo skutecné ma skladat, pricemz je tu vidy 20% tolerance na vahu,
hra¢ mél totiz jinak velké potize zkonstruovat jidlo piresné podle receptu. Urovné (tfida Level) jsou pak
definovany pomoci jména, polem s jidly, ktera budou zédkaznici vyZadovat a konstantou obtiZnosti, kterou
se nasobi ¢as na pfipravu jidel.
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5.2 Dalsi obsah herniho svéta

Ve hre jsou implementovany 3 rlizné Urovné, ty se pak lisi pouze v poctu zakaznikud a jejich objednavkami
a Casy, které ma hrac na pripravu jednotlivych objednavek. Samotny herni svét je pro vSechny tfi drovné
stejny. Scénar podle kterého je uréeno co za jidla by mél hrac pripravovat je snadno upravitelny, taktéz je
velmi pfimocary postup pridani novych urovni.

Dalsi snadno rozsifitelny prvek jsou jidla, v podstaté pomoci jediného radku a jednoho obrazku
s receptem, mUZeme zadefinovat nové jidlo, a za predpokladu Ze mame néjaky 3d model mlzeme
obdobné zadefinovat novou ingredienci. Podobné snadno se muzZe pfidat nebo odebrat misto k sezeni pro
zakaznika a tedy i maximalni moZny pocet zakaznik( v hernim svété na jednou. Tedy staci jen pfidat pozici
v hernim svété do seznamu ve tfidé Game.

Kromé ingredienci, kuchyriskych nastroji a stisknutelnych cudlik(l jsou v hernim svété taktéz Supliky a
oteviratelné skfiné. Ty jsou implementovany kombinaci MyXRGrablnteractible a Unity ,joint(“.

Ve hie jsou také grafické efekty, které jsem wvytvoril za pomoci “Unity shader graph” balicku.
Konkrétné rozsviceni okrajl uchopitelného predmétu, rozsviceni oblasti pfi zapnuti ndapovédy, plynové
horaky, sklo ve dvefich od trouby a pfichod/odchod zakaznika do/ze scény (obrazek 42). Vice o Unity
jointech, stejné jako o “Unity shader graph” balicku, se mizeme docist v UZivatelském manudlu Unity,
zminéném v kapitole 8.

Obrdzek 42 - Pri odchodu se zdkaznik "rozplyne"

Hra ma také zvukové efekty, mezi ty patti vstup a odchod zakaznika do restaurace, stisknuti tlacitka, zvuk
vareni, smazeni, peceni a fritovani nebo zvuk proudu vody. Tyto zvuky jsem stahnul z internetu (pod
volnou licenci) a dle potfeby jsem je upravil v programu Audacity, aby se mohli plynule opakovat (napf.
zvuk trouby).

Animace zdkaznika jsem vytvofil pomoci freeware online nastroje ,Adobe Mixamo”. Model a animace
hracovych rukUl jsem prevzal z Oculus rift webové stranky pro vyvojare.
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5.3 Tridni diagramy

V této kapitole jsou vygenorovany zjednodusené tridni diagramy tfidy Scenarios a na ni navazanych tfid
(obrazek 43).

Druhy diagram, rozdéleny na dvé casti, pak popisuje zbytek hry (obrazek 44 a 45), opét zjednodusené.
Jednostrankova verze vhodna k priblizeni je pak v kapitole 9 (obrazek 47). U tfidniho diagramu projektu
jsou barevné oznacené tfidy podle toho zjaké knihovni tfidy jsou odvozené: Monobehaviour,
XRSocketlInteractor, XRGrabBase, , BaselnputModule, XRDirectInteractor.

Meal

+ PrepTime: float

+ Name: String

+ Score: int

+ IngredientWeights: Dictionary<IngredientType, float>

+ IngredientsFinishStates: Dictionary<IngredientType, IngredientState>

+ CanBeMadeFromList(Dictionary<IngredientType, float>): bool
+ EqualsToMeal(Dictionary<Tuple<IngredientType,IngredientState>, float>): bool
+ IsntRuinedSoupRecipe(Dictionary<Tuple<IngredientType, IngredientState>, float>): bool

I I

Ingredient 1.1 1.%

I

+ DirtyAmount: float
+ CurrentCookTime: int

Level
+ OverCookTime: float 1.1
+ CookTime: float + Name: String
+ BakeTime: float 1.1 1..* = + Scenariolndex: int

+ FryTime: float | + DifficultyModifier: float

+ State: IngredientState Scenarios
+ Type: IngredientType
+ Density: float

+ Chosenlevel: String

X
[ [ ) ]

Obrdzek 43 - Tridni diagram tridy Scenarios
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<<Enum>> <<Enum>> <<Enum>> <<Enum>>
IngredientState IngredientType MealType HighlighterType
RAW MEAT STEAK NONE
COOKED BREAD STEAKANDPOTATOES DRINKCUP
BAKED PLATE SALAD COOKABLEFOOD
FRIED BOWL FRUITSALAD FRYABLEFOOD
BURNT SOUP CHICKENANDPOTATOES BAKEABLEFOOD
DIRTY POTATO FRIEDCHICKENANDPOTATOES RAWFOOD
TOMATO BAKEDSALMON COOKINGCONTAINER
ORANGE SALMONSALAD FRYINGCONTAINER
APPLE FRIEDSALMON ORDER
CHICKEN CROISANT PARTICLESYSTEM
CUCUMBER SOUP
SALMON STEAKANDBREAD
CROISANT COFFEEDRINK
LEAF ORANGEJUICEDRINK
COFFEEDRINK WATERDRINK
ORANGEJUICEDRINK
WATERDRINK
cup




VRPointerEventSystem

VRPointer

- PointerCameraHelperObject: Camera
- objectPointedOn: GameObject
- pointerRaycastData: PointerEventData

- MaxRaySize: float
- CurrentRaySize: float
- Line: LineRenderer

+ Press(): void

+ Release(): void

+ GetData(): PointerEventData

- PracessAction(): void

- ProcessPress(PointerEventData): void

- ProcessRelease(PointerEventData): void

L + CalculateRaylLength(): void

VRInput

+ VelocityVector: Vector3

DrinkingCup

- LiquidRenderer: MeshRenderer

+ Cleanlt(): void

+ EmptyCupl(): void

+ FillCup(): void

- SimulateLiquidSurface(): void

IngredientScript

+ ingredient: Ingredient

- ProgressCanvas: Canvas
- OvenAudio: AudioSource
- DirtyMaterial: Material

- DefaultMaterial: Material
- CookedColor: Color

- RawColor: Color

- BurntColor: Color

———0.%—

+ StartBaking(): void

+ StartCooking(): void

+ StartFrying(): void
+StartBoiling(IngredientContainerScript):void
+ EndBaking(): void

+ EndCooking(): void

+ EndFrying(): void

+ EndBoiling(): void

+ ToString(): String

- GetVolume(): float

0.

0.1

UnDisolving
Entering
SittingDown
ThinkingAboutOrder
WaitingToOrder
WaitingForOrder
Eating
GettingUp
Leaving

/

<<Enums>>
CustomerState

— 1.1

Obrdzek 44 - Tridni diagram projektu 1/2

- ProcessPlayerInput(): void
11" CalculateVelocity: void

- UpdateAnimations(float,float,float,float): void _1._1

2.2

0..

+ GetRightHandInteractor(): MyDirectInteractor
+ GetleftHandInteractor(): MyDirectInteractor

1.1—2.2
|

MyDirectInteractor

+ ActionButtonIsPushed: bool

- Recipelmage: Image

- Inventory: Transform(]

- NextMeal: Meal

- PopupText: TextMeshProUGUI

| + TryTakeOutOfInventory(Meal): void 1.1

+ CanHover(XRBaselnteractable): bool
+ CanSelect(XRBaselnteractable): bool

T
1.1—22 |

InGameMenu

+ HeightAdjustableTransforms: Transform(]
- OrdersInTheContainer: SortedList<Customer,GameObject>
- CurrentlySelectedOrderIndex: int

1.1

+ ToggleMenu(): void

+ AddOrderToContainer{Customer): void
+ ApplyAndSaveSettings(): void

+ LoadAndApplySettings(): void

+ SelectNextOrder(): void

+ GetNextOrder(): Meal

+ DisplayText(String, float): void

__|-animator: Animator

Customer

+ Orderltem: GameObject

+ TriggerArea: GameObject

+ GrabAbleOrderObject: GameObject
- Discovered: bool

- Order: Meal

- ToolTip: TextMeshProUGUI

- EventTime: float

- MaxWaitTimeForOrderPickUp: float
- OrderThinkTime: float

- EatTime: float

- Ai: NavMeshAgent

- TargetChair: Transform

+ GetState(): CustomerState

+ SetStateToWaitingForOrder(): void

+ SetStateToEntering(): void

+ GetOrder(): Meal

+ SetOrder(Meal): void

+ SetDest(Transform): void

+ GetRemainingTime(float): float

+ DisolveAndSelfDestruct(): void

- TryCompleteOrder(Dictionary<Tuple<IngredientType,
IngredientState>, float>, List<IngredientScript>)
- Update(): void
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Sink

+ Ps: ParticleSystem
+ AudioEffect: AudioSource
- CleanSpeed: float

Game

- TriggerHighlights: List<MeshRenderer>

+ TryEndGame(): void

+ WashPlateOrBowl(IngredientScript): void
+ WashCup(DrinkingCupScript): void
+ FillPot(IngredientContainerScript): void

- AddOrderToOrdersBillboard(Order): void
- FillspawnWwithDelay(Transform): void
- DisplayIngameUI(): void

0.1 0.*

| | I

XRGrabBase

BakingArea

| + Door: Transfarm
- Ovenlight: Light

+ Highlightees: List<HighlighterType>
- currentSelectInteractor: XRBaselnteractor
- currentHoverInteractor: XRBaselnteractor

N

- OvenAudio: AudioSource

7+ StartBaking(): void
+ EndBaking(): void

+ HighLightTriggers(bool): void

+ GetcurrentSelectInteractor(): XRBaselnteractor
- HoverHighlight(bool): void

- OnHoverEntered(HoverEnterEventArgs): void

- OnHoverExited(HoverExitEventArgs): void

MyXRGrablInteractible

+ OnSelectEntered(SelectEnterEventArgs): void
+ OnSelectExited(SelectExitEventArgs): void

T

]

]

Button

DrinkAutomatButton

XROffsetGrablnteractible

- SwitchStatus: bool
- AudioEffect: AudioSource

- outputStream: ParticleSystem
- dispenserAudio: AudioSource

- InitialAttachLocalPos: Vector3
- InitialAttachLocalRot: Quaternion

+ OnSelectEntered(SelectEnterEventArgs): void

+ IsSwitchedOn(): bool
|

1.1
~

+ OnSelectEntered(SelectEnterEventArgs): void
+ OnSelectExited(SelectExitEventArgs): void
- ToggleDispenser(bool): void

+ OnSelectEntered(SelectEnterEventArgs): void
+ OnSelectExited(SelectExitEventArgs): void

- ToggleContainerBedding(): void
I

IngredientContainer

1.1
0.1 0.1

- DissolvedIngredientsInside:

- visualEffect: VisualEffect
- SoundEffect: AudioSource
- IsOn: bool

Dictionary<Tuple<IngredientType, IngredientState>, float>

IngredientContainerBedding

010 1_-IsON:bool

- Operation(): Type

+ SetlsOn(bool): void

+ FilluplfBoiler(): void

+ HasNoIngredientsInside(): bool

+ FillBowl(IngredientScript): void

+ AddIngredient(IngredientScript): void
- ToggleEffect(): void

- TrySoupRecipe(): void

- SetIngredientsCooking(bool): void

- SetIngredientsFrying(bool): void

- SetIngredientsBoiling(bool): void

+ DissolvelngredientInBoiler(IngredientScript): void

+ TriggerArea: MeshRenderer

- AudioEffect: AudioSource
- VisualEffect: VisualEffect
- AttachTransform: Vector3

+ GetIsOn(): bool

+ ToggleContainer(): void

+ CanSelect(XRBaselnteractible): bool

- AddContainer(IngredientContainerScript): void
- RemoveContainer(): void

- OnHoverEntered(HoverEnterEventArgs): void

- OnHoverExited(HoverExitEventArgs): void

<<Enum>>

FUNCTION

Obrdzek 45 - Tridni diagram projektu 2/2
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6 Testovani hry

Hra byla testovdna, vzhledem ke koronavirové situaci a karanténé, se dvéma cleny nejblizsi rodiny.
Po ukonéeni hry byl oboum hraclim predan tento dotaznik inpsirovany ukazkovymi dotazniky od Jason
Jerald, 2015:

1. Citili jste pfi hrani nevolnost ¢i Unavu, pokud ano specifikujte za jak dlouhou dobu hrani k tomu
doslo.
Bolely vas pfti hrani ruce?
Pochopili jste co se po vas ve hie chce a co je ukolem hry?
Byli jste schopni dokoncit vSechny nebo vétsinu ukol(?
Jak Casto uzivate pocitac?
Jak ¢asto hrajete videohry?
Jak ¢asto hrajete VR hry, nebo pouzivate VR?
Vék
Pohlavi
. Bavila vds celkové tato hra, co naptiklad?
. Jaké herni aspekty vdm na hte vadily?
. Jak dlouho vam trvalo nez jste se pochopili co se po vas chce a nez jste se naucili jak toho docilit?
13. Dal$i komentére?

W oONOUL A WN

[ S
N P O

Vyplnéné dotazniky jsou pak v kapitole 8 Prilohy. Tento dotaznik byl hra¢iim predlozen nejdrive pfi hrani
prvniho prototypu a poté pfi hrani posledni findlni verze hry. S obéma uzivateli byla hra testovana
v pribéhu vyvoje nékolikrat, nebyl jim vsak pokazdé predkladan ten samy dotaznik, jako vyvojar jsem si
ale délal poznamky.

6.1 Zavéry po prvnim testovani

Z vyplnénych dotaznikl plyne, Ze uzivatelé méli problém s bolestmi hlavy nebo tUnavou, ikdyz primérna
hraci doba prototypu byla jen par minut. Oba testefi hrdli hru nezavisle na sobé. PFi testovani jsem se
snazil hrac¢lim nijak nenapovidat a do hry nezasahovat, ovsem oba dva potiebovali napovédét s dvémi
vécmi:

Zaprvé ani jeden neptisel sdm od sebe na to, Ze musi pfenést objednavku na tabuli v kuchyni a zadruhé
méli potize urcit jak spravné pripravit jidlo. Oba tyto aspekty hry je tedy jesté potreba provéfit a vylepsit
¢i zménit. PFi testovani bylo objeveno vicero chyb diky kterym nebylo moZno pokracovat ve hie a hra se
musela znovu zapnout.

6.2 Zavéry po druhém findlnim testovani

Pred druhym testovanim bylo do hry pfidano vicero prvki, které méli za cil hraci naznacit nebo poradit co
ma délat, jelikoZ pri testovani prototypu byl toto velky problém. Mezi tyto prvky patfi hlavné tlacitko
napovédy. Pfi hrani bylo vidét, Ze se hrac¢i mnohem rychleji ve hie zorientuji. BohuZel ptetrval problém
brzkého nastupu nevolnosti. Ta je dle mého nazoru zplsobena velmi pravdépodobné pohybem ve scéné,
zvlasté pak pohyb a rotace hrace pomoci ovladace zaroven. Dalsi problém byl pro hrace ¢asovy limit pro
vyfizeni objednavek, ikdyzZ byl vcelku velky. Tak ani jeden z testovacich uZivatell nebyl schopny splnit
vSechny objednavky. Pfi testovani nebyla objevena Zadnda chyba kvdli které by hra¢ nemohl dal hrat.

30



Dochdazelo ale k mirnému poklesu snimkt za minutu, pti vkladani ingredienci na panev. Bohuzel jsem nebyl
schopny odhalit pficinu.
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] Zavér

Po celou dobu jsem se snazil dodrZovat User-Center-Design, v pribéhu implementace jsem se snaZil do
testovani hernich prvk( zapoijit tfeti osobu, coz v mém pripadé byl vidy clen rodiny, jak jiz bylo zminéno
v predchozi kapitole. Taktéz jsem navrhl 15 rliznych jidel, které hrac mlze zakaznikim pfipravit.

Do hry jsem chtél pfidat moZnost vzniku poZaru a jeho haseni a také moznost krajeni potravin, bohuzel
v prvnim pfipadé mi na to nezbyl Cas. A ikdyZ jsem vénoval pomérné znaény ¢as implementaci herniho
prvku krdjeni, nepodafilo se mi ho implementovat, tak jak jsem zamyslel a ve hie se tedy neobjevuje.
Planoval jsem také vice zapracovat na grafické strance hry zvlasté co se tyCe post-processingu a vizualnich
efektd. Ikdyz bych fekl, Ze modely hernich objektd jsem vytvofil na dobré drovni, celkovy vzhled hry jesté
vyzaduje trochu vice préce, zvlasté co se tyce prace se svétlem.

Naopak myslim, Ze se mi dobfe podafila navrhnout kostra celé hry tak Ze je celkem dobre rozsifitelna a
jednoducha. Pfidani nové urovné, jidla, ¢i ingredience je otazka v podstaté jen par fadkd kddu. A pridani
nového zpUsobu zpracovani ingredience, nebo tfeba zména chovani zdkaznika je také pomérné pfimocara
akce.

Hracova interakce s hernim svétem bych fekl, Ze také funguje dobre, tak jak jsem zamyslel. Ikdyz velkou
¢ast ,rucni” interakce za mé rtesila knihovna ,XR Interaction Toolkit”, napfiklad preferenci urcitych
uchopitelnych predmétl jsem musel naprogramovat zcela samostatné. Taktéz jsem pri implementaci
narazil na chybu (nebo mozna vlastnost?) ,XR Interaction Toolkit” preview knihovny a to sice Ze neslo
znicit uchopitelné predmeéty, které jsou v dosahu hracova Uchopu, toto jsem musel obejit tim Ze jsem
takové objekty musel misto niceni jen deaktivovat.
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9 P¥ilohy

Zdrojové soubory nutné k sestaveni projektu v Unity k dispozici na https://gitlab.fel.cvut.cz/krouppe2/vr-
chef.

“.[Finalbuild” - ukazka sestaveného projektu pro windows, ktery lze spustit pomoci “./Finalbuild/VR
Chef.exe”.

“./Documents/readme.txt” — navod k sestaveni a spusténi projektu. Spravné nastaveni pro sestaveni
projektu je taktéz zachyceno na obrazku 46.

Add Open Sc

Platform

;l PC, Mac & Linux Standalone

v

Default

Learn about Un d Build

Flayer Settings... Build Build And Run

Obrdzek 46 - Ukdzka sestaveni projektu pro OS Windows

“./Documents/zdroje.txt” - seznam prevzatych assetl s adresami’, odkud byly stazeny.
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Obrdzek 47 - Tridni diagram projektu
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9.1 Vysledky prvniho testovani
1)

1. Citili jste pfi hrani nevolnost ¢i Unavu, pokud ano specifikujte za jak dlouhou dobu hrani k tomu
doslo.
Zhruba po 5 minutdach (ve stoje) se mi udélalo mirné nevolno.
2. Bolely vas pfi hrani ruce?
Ne.
3. Pochopili jste co se po vds ve hre chce a co je ukolem hry?
Ano.
4. Byli jste schopni dokoncit vSechny nebo vétsinu ukold?
Ano.
5. Jak Casto uzivate pocitac?
Kazdy den.
6. Jak casto hrajete videohry?
Neékdy i 15 hodin za tyden.
7. Jak ¢asto hrajete VR hry, nebo pouzivate VR?
PrileZitostné jednou za tyden.
8. Veék
14 [et.
9. Pohlavi
Zena.
10. Bavila vas celkové tato hra, co napftiklad?
Bavilo mé nosit hotové jidlo zpatky zdakaznikiim.
11. Jaké herni aspekty vdm na hte vadily?
Na nekterée obédnavky bylo malo casu.
12. Jak dlouho vam trvalo nei jste se pochopili co se po vas chce a nez jste se naucili jak toho docilit?
Hned jsem to pochopila.
13. Dalsi komentare?
Hra mé obecné bavila.

1. Citili jste pfi hrani nevolnost ¢i Unavu, pokud ano specifikujte za jak dlouhou dobu hrani k tomu
doslo.
Ano, ale jen pri pohybu ze zacatku.

2. Bolely vas pfi hrani ruce?
Ne.

3. Pochopili jste co se po vas ve hre chce a co je ukolem hry?
Ano, brat objednavky od zakaznikit a vypliovat je.

4. Byli jste schopni dokoncit vSechny nebo vétsinu ukold?
Ne, ale kdybych hru hrdl castéji tak by to urcité slo.

5. Jak Casto uzivate pocitac?
Velice casto, 8-10 hodin denné.

6. Jak cCasto hrajete videohry?
Pomerné casto..
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10.

11.

12.

13.

Jak Casto hrajete VR hry, nebo pouzivate VR?

Témer viibec, je mi z toho po chvili Spatné.

Vék

24,

Pohlavi

Muz.

Bavila vas celkové tato hra, co naptiklad?

Ano, hazeni véci do panve bylo cool.

Jaké herni aspekty vam na hie vadily?

Ingredience se vyskytovaly na mistech kde jsem je necekal.

Jak dlouho vdm trvalo nez jste se pochopili co se po vas chce a nez jste se naudili jak toho docilit?
S napoveédou pouze par vterin, ale to je asi tim, Ze jsem zkuSeny hrac.
Dalsi komentare?

Ne.

9.2 Vysledky druhého testovani

1)

10.

11.

12.

13.

Citili jste pfi hrani nevolnost ¢i Unavu, pokud ano specifikujte za jak dlouhou dobu hrani k tomu
doslo.

Ano, byla jsem lehce unavena po 8 minutach.

Bolely vas pfi hrani ruce?

Ne, nebolely, ale hrala jsem jen par minut.

Pochopili jste co se po vas ve hie chce a co je ukolem hry?

Ano, skoro okamzité.

Byli jste schopni dokoncit vSechny nebo vétsinu Ukol(?

Ne, potrebovala jsem o trosicku vice casu.

Jak Casto uzivate pocitac?

Kazdy den.

Jak Casto hrajete videohry?

3x tydné.

Jak ¢asto hrajete VR hry, nebo pouzivate VR?

PrileZitostné jednou za tyden.

Vék

14

Pohlavi

Zena

Bavila vas celkové tato hra, co naptiklad?

Ano, bavilo mé hdzeni brambor do trouby a brani objedndavek od zdakaznikii.
Jaké herni aspekty vam na hie vadily?

Casovy limit.

Jak dlouho vdm trvalo nez jste se pochopili co se po vas chce a neZ jste se naucili jak toho docilit?
Skoro okamZzité jsem pochopila co po mée hra chce.

Dalsi komentare?

Hra mé celkove bavila, ale v kuchyni mi chybéla lednice.
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10.

11.

12.

13.

Citili jste pfi hrani nevolnost ¢i Unavu, pokud ano specifikujte za jak dlouhou dobu hrani k tomu

doslo.

Prvni minutu mi bylo hodné Spatné, pak uz to celkem Slo.
Bolely vas pfi hrani ruce?

Ne.

Pochopili jste co se po vas ve hie chce a co je Ukolem hry?
Ano, bylo mi hned jasné Ze je cilem obslouzit zakazniky v omezeném case.
Byli jste schopni dokoncit vsechny nebo vétsinu ukol?
Ne.

Jak Casto uzivate pocitac?

Pomeérneé casto.

Jak ¢asto hrajete videohry?

Skoro kazdy den.

Jak ¢asto hrajete VR hry, nebo pouzivate VR?

Témer vitbec, je mi z nich Spatné, a krome Half Life Alyx nevypadaji nijak zviast dobre

Vék

24.

Pohlavi

Muz

Bavila vas celkové tato hra, co napriklad?

Ano, naprikiad manipulovdni s objekty v prostiedi.
Jaké herni aspekty vam na hre vadily?

Kratky cas na splnéni wkolu.

Jak dlouho vdm trvalo nez jste se pochopili co se po vas chce a neZ jste se naucili jak toho docilit?

Chvili mi trvalo nez jsem pochopil Ze brambory se také délaji na panvi.
Daldi komentare?
Bez komentdre.
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