Popis konceptu hry

Muzeum Valky 1866



Obsah

Ovod
Mapa a orientace v prostoru
PFibéh tFi postav a gamifikace
Herni mechaniky v aplikaci
Vizualni pojeti pfibéhu
Interakce a variabilita
Dynamicky vyvoj pfibéhu

- Selka

- Prusky kadet
- Rakousky vojak

Stanovisté rozsifené reality

Popis uzivatelského prostiedi

6-8

10

n

12

13



Uvod

Tato aplikace bude slouzit jako privodce, ktery ndvstévnikovi prohloubi pozitek
z ndvstévy muzea. Zaroven by méla fungovat jako Idkadlo, které nendsilnou formou
“donuti” uzivatele navstivit venkovni prostory i vnitfni expozici. Tak, aby se §li podivat
dovnitf a naopak a navstivili veskerd mista, kterd si zadavatel preje integrovat.

Aplikace zanechd v ndvstévnikovi emocni proZitek z jedné z nejvétsich
a nejkrvaveéjsich bitev na nasem Gzemi. Uvidi valku z pohledu oby&ejnych lidi
a odhali sém jejich osudy na autentickych mistech uddlosti.

Cilem naseho konceptu je, aby uZivatelé pouzivali aplikaci opakované. Pfibéh mize
byt variabilni s odliSnym vyvojem dle rozhodnuti ndvstévnika. Takto mohou poznat
osud i dal$ich G&astnikd valky. Koncept je otevieny kreativité a naklonén k rozvijeni
predchystaného scéndre do dalsich Grovni pfibéhu prusko-rakouské valky.

Jako byvalé herni studio s projekty, které hrdlo vice nez 7 milion uZivateld po celém
svéte, vime, jok dulezitd je gamifikace a optimalizace aplikaci pro vSechna zarizeni

vCetné téch starsich. Uzivatelskd pfivetivost, motivace, snadnd pochopitelnost
a ovladatelnost je tedy pro tento projekt zdsadni a nezbytnd.

Aplikace bude designovdna a pripravend na dalsi rozvoj, abychom ponechali
oteviené moznosti k dalSimu rozvoji pfibéhu. Pro U¢ely evaluace dokdzeme vybavit
aplikaci analytickymi ndstroji, které zadavateli fFeknou, co uZivatele nejvice zajima,
kde se pohybuje ¢i na kterém misté stravil nejdelsi dobu. Kvantitativni data mu
mohou poslouZit ke zkvalithovani €i transformaci sluzeb muzea ve prospéch
navstévnické strategie.

Servis a Udrzbu aplikaci fesime dynamicky, efektivné a zejména bez odklady,
protoze si jsme védomi moznych negativnich dopadd na muzeum.

V tomto dokumentu detailné popisujeme, jak bychom pfi vyvoji aplikace
postupovali a jak by aplikace méla vypadat. VeSkeré vizualizace v tomto
dokumentu jsou ru€¢né nakreslené nasimi grafiky a kreslifi. PFiblizné v tomto stylu
bychom vedli grafickou stranku i pfi vyvoji aplikace. | kdyz se projekt tykd neprilis
veselé uddlosti, barvy chceme pouZit teplé a vrelé, jelikoz vime, Ze tyto na uZivatele
pUsobi pozitivné a oZivuji scény ¢ervencovych dnu roku 1866 do pritomnosti. Tato
koncepce nezjednodusuje obraz valky jako ernobilé uddlosti boje dobra a zla, dvou
znepratelenych stran, NémcU a Rakusanl, masakru zpUsobeného Prusy, ale ukazuje
ji jako uddlost lidskych déjin, kterd se naplno propsala do paméti
Krélovehradeckého kraje i celé zemé.



MCIPCI a orientace v prostoru

V hlavnim menu aplikace se bude nachdzet interaktivni mapa. Na této mapé bude
mit uZivatel vyznacend vechna stanovisté, kterd mlze v aredlu navstivit. Aplikace
také bude zaznamendévat pohyb uzivatele, a tak na mapé uvidi také svou pozici. To
umozni lepsi orientaci v exteriéru mezi stanovisti.

Stanovisté v aredlu muzea jiz obsahuji detailni informace v textové formé doplnéné
obrazovym materidlem. Ty nemusi zaujmout ndvstévnika “nectendre”. Skrze aplikaci
proZije navstévnik pfibéh lidi s pomoci rozsifené reality, ve formé animaci

¢i komiksu. Po navstiveni stanovisté se uzivateli v aplikaci odemkne detailni popis
stanovisté a na mapé se mu misto oznaci jako navstivené. Takto uzivateli

usnadnujeme orientaci v prostoru.

UKAZKA UZAMCENYCH A ODEMCENYCH STANOVIST NA MAPE

Kazdé stanovisté bude mozné v aplikaci rozkliknout a zobrazit si rozsifujici
informace. V tomto detailu bude mit uzivatel moznost si precist zevrubny popis
a nebo dodatec¢ny obsah. Dodate€nym obsahem chdpeme gamifikacni prvky

a rozsifenou realitu. Do aplikace je mozné implementovat moznost otevrit si tato
rozsifeni, az po fyzickém navstiveni stanovisté, a tak motivovat k ndvstéve mista.

Cely obsah aplikace bude mozné otevirat bud' kdykoliv, nebo z hlediska motivace
navstévnika na misto osobné dorazit jej zpfistupni jeho fyzické pfitomnost
u stanovisté. To mdze po prvni ndvstéve zUstat v aplikaci oteviené a pristupné.



PFibéh tFi postav a gamifikace

Hlavni pfibéhovou linii aplikace bude vypravéni tfi postav, a to selky, pruského kadeta

a rakouského vojdka. K témto pfibéhim se uZivatel dostane proklikem

na ikonu z hlavniho menu aplikace. V této ndsledujici obrazovce budou viditelné tfi knihy,
kde kazda kniha bude vyobrazovat jeden ze zminénych pfibéhd. Knihy budou mit na
zacatku prdzdné stranky s ndpoveédou. Na urc€itych stanovistich budou
QR/Markery/vysilace (v exteriéru GPS soufadnice), pomoci kterych uzivatel odemkne
jisté ¢asti pribéhu a strdnky se mu vybarvi. Nasledné se otevie moznost prehrat si ¢ast
pfibéhu. Jeho motivaci je posbirat vSechny €dsti pfibéhu a slozit je tak v jeden celek.

UKAZKA, JAK BY MOHLY VYPADAT KNIHY V MENU, KDE JSOU STRANKY ZAMCENY | ODEMCENY

Postup muUze vypadat ndsledovné:
1. UZivatel dorazi na stanovisté.
2. Na stanovisti najde marker (pfip. GPS), ktery signalizuje ¢ast pfibéhu.
3. Po naskenovani se uzivateli pfehraje audionahravka, ve které bude hovorit
postava, ke které se pfibeh vztahuje.
4. V aplikaci vyskoci vizudini notifikace, Zze byla odemknutd €ast pribéhu.
5. Uzivatel si bude moct v knize prehrat odemknuté ¢asti pribehu.

Pfibéhovd kniha tvofi pater celé aplikace a kolem téchto pfibéhd budou nabaleny
dalsi interakce a doplnky, které svou variabilitou nejen ozivi komiksovy pfibéh, ale
zdroven motivuji ndvstévnika k odkryvani a doplnovani dalsich stran komiksové
knihy. Jakmile si nGvstévnik otevie na daném stanovisti aplikaci, odemkne se mu
strdnka vyse vyobrazené knihy a doplni se onim shlédnutym pribéhem. Nasledné se
mu otevie moznost zahrat si minihru, kterd by mu méla priblizit pfibéhy lidi z bitvy u
Hradce Krdlové, nebo bude moct shlédnout rozsifenou realitu. Oba prvky maiji
zaroven ndvaznost na stanovisté i na zazitek vykresleny v pfibéhu postav (viz
kapitoly Herni mechaniky v aplikaci a Stanovisté rozsifené reality). Rozsifend realita
a gamifikace jakozto naddstavba pribéhu funguje jako motivace pro navstévnika
odhalovat a dopliovat dalsi stranky pribéhu. Zaroven pracuje jako efektivni ndstroj
neformdlniho vzdélavani, nebot praveé skrze interakci a hru naséva navstévnik
nevédomé dalsi informace o Cervencové bitvé roku 1866. Pripadné doplnéni
leaderboardu k minihrédm bude lakat navstévnika k opakovanému uziti aplikace s

vyuzitim mechanismu lidské soutézivosti.



Herni mechaniky v aplikaci

Aplikace bude obsahovat zakladni pfibéhovou linii tfi postav v komiksové podobé

a zahrnujici prvky autenticity mista. Aby ndvstévnik nebyl zasazen do role pasivniho
prijemce informaci, pldnujeme tuto zdkladni strukturu aplikace rozbit interakcemi

a minihrami, které daji navstévnikovi pocit aktivniho vlivu na pfibéh (viz vysvétleni

v kapitole Interakce a variabilita). Hry by se odemykaly po navétiveni uréené pasaze
pfibéhu. Do té doby bude hra viditelnd v podobé odkazu u pribéhu, ale uzamcéend, ¢imz
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zvysSime motivaci odkryvat dalsi ¢asti a navstévovat dand mista.

Aplikace muze zaznamendvat vysledky v minihrdch a umistit navstévnika na
leaderboard (Zebficek vysledkl). Za svij vysledek muze dostat jak fyzickou odmeénu v
muzeu (turistickd znédmka, magnetka apod.), tak virtuéini odménu v podobé avatara z
jednotek bojujicich v bitvé (myslivci, péchota, jezdectvo apod.). Tento svUj vysledek
vyvedeny v zajimavém vizudlu vztahujicim se k danému mistu a uddlosti si bude moct
navstévnik vyvesit na svych socidlnich sitich, a tim podpofit propagaci muzea.

Zde jsou ndvrhy nékterych hernich prvkU:

Nabijeni pusky a vystiel

Navstévnik mé pred sebou vybaveni vojaka pruské/ rakouské armady, podle toho,
kterou stranu pfibéhu si vybral. MUZe si prohlédnout detailné pusku obou armad dle 3D
skenu artefaktu z muzea.

Ndsledné prejde do herni ¢dsti. Na mobilu se objevi vojak odpovidajici postavé

z komiksu. Ukolem bude nabit svou zbran. Navstévnik musi ve spravném pofadi vybrat
jednotlivé komponenty uréené k ovladani zbrané (tastice s néboji - ndboj, nabijak,
zapalka nebo prachovnicka atp.). Po vybrani vidy vojak udélé svou sekvenci pohybd.
V§e musi byt stihnuto v uréeném ¢asovém limitu. Pokracuje do zavérecné faze, kdy se k
nému bliZi nepfitel vyjadieny odpoctem metrd. Musi ve sprdvnou dobu stisknout
spoust. Pokud to udéld moc brzy kulka nedoleti a pokud moc pozdé je zasazen
nepfitelem. Tim se porovndava rozdilny dostrel obou zbrani.

Cile: sezndmit se sbirkou z muzeaq, poznat rychlost a ovlidddni zbranég, jeji pfednosti i
nedostatky.

StFelba zdéla

U Baterie mrtvych stdlo rakouské délostrelectvo, které dle vyzkumu vyuzivalo odlisnou
munici. PFi Gstupu jednotek pretocilo sva déla proti postupujicimu nepfiteli. Navstévnik
si bude moct prohlédnout detailné funguijici délostfeleckou baterii v rozsifené realité
(viz Stanovisté rozsifené reality) a zaroven otestovat efekt jednotlivych typ nébojd.
Hra na délostrelce postavi ndvstévnika za délo a pred nim bude viditelnd bliZici se
péchota (v podobé siluet vojak(). V daném &ase si musi vybrat spravny typ munice a
vystrelit. Na vybér ma z kartd€ové strely, vybusného grandtu a koule. Kazdd je uzivand
na jinou vzddalenost. To navstévnik zjisti pfed spusténim hry, kdy si bude moct
prohlédnout 3D sken sbirek uloZzenych v muzeu a poslechnout si/pfegist si informace o
daném pfedmeétu. Tim opét propojime sbirky s konkrétni uddlosti spjatou s exteriérem

muzea. Casovy limit je méfen v priblizovani se péchoty, kdy byla baterie zni¢ena.

Cile: sezndmit se sbirkou muzeaq, poznat jednotlivé typy munice nalezené na bojisti,
sezndmit se s konkrétnim mistem



PFifazeni origindalu k mistu

V aplikaci mUze digitdIné navstévnik posbirat origindini artefakty vystavené v Muzeu valky
1866. Je vS§ak omezen poctem, aby si vzdy vytvofil svou vilastni specifickou a jedinecnou
sbirku na valku 1866. Tak, jako mUze svou sbirku prezentovat navstévnik na socidlnich
sitich, mUze i muzeum tento sdileny pfispévek pouzivat v rdmci své vliastni propagace.
Sbirky by byly prezentovany ve formé 3D skenU origindld, takze by muzeum vyuZilo

i digitalizované sbirky z dfivejSich dob podle jejich kvality, nebo bychom mohli naskenovat
dalsi pfedméty viastnimi silami.

Tato gamifikace by mohla slouzit i pro navstévnika, ktery primdarné vstupuje do muzea za
artefakty. Navstévnik by si je mohl posbirat v expozici do své sbirky v aplikaci. Nasledné by
jej aplikace vyzvala k hledani mista ndlezu artefaktd, a tak by vysel ven do exteriéru. Zde by
narazil na pfibéh tfi postav i s doplrky. Tim by byl motivovéan vyuzit aplikaci v celé §ifi. Tento
mechanismus muze fungovat oboustrané, kdy navstévnik krdci pouze po pfibéhu a nardzi
na digitalizované sbirky a je vyzvan k hleddni origindlu.

Cile: sezndmeni se sbirkami, pfibéhy sbirek a dalsi propagace muzea

Pomnik 8. praporu myslivct

Tato minihra se netykd pfibéhu tfech postav, ale nepfimo se jednd o uddlost

ze stejného lesika Svib, kde bojovali i polni myslivci, tedy jednotka stfelcU, kter& nebojovala
v uzavienych Sicich, ale byly to stfelci mezi stromy. Hra by tedy méla pfiblizit tuto taktiku
strelby, kdy usko€eni na nesprdvnou stranu a Spatné kryti mohlo znamenat smrt.
Navstévnik by aktivoval tuto hru u pomniku myslived u Svibu nebo u artefaktu v muzeu,
ktery se tykad myslivet. Na mobilnim zafizeni by se mu odemknula hra stielby na cil - siluety
pruskych vojakd. Navstévnik musi v uritém ¢ase zamifit a vystrelit. Nasledné

ve stejném Casovém limitu se musi rozhodnout uskocit pomoci Sipek do levé nebo pravé
strany, kam uhne pred palbou nabijejicich Prusd. Pokud usko€i na §patnou stranu zahyne a
hra skongi/ naéte se dalsi pokus. Pokud nestihne v Easovém limitu vystfelit zahyne a hra
kong&i/nacte se dalsi pokus. Jako skére se poditaji uspésné vystiely a pro opakovani hry mé
navstévnik vice pokust (napt. tfi). Vysledek viech se s¢itd a poditd se do ZebFicku.

Cil: pfedstavit jednotku polnich myslivct v rakouské armdadé, predstavit taktiku jejich
stfelby, vnést atmosféru z lesa Svib, kdy se kratil Cas kazdym metrem pfiblizeni

Osetfovani zranéni

B&hem bitvy zUstalo mnoho zranénych. Navstévnik si bude moct vyzkouset v minihie
oSetreni stielné rany. Pfed nim jako v lazaretu je zobrazen zranény vojak a nékolik nastroju
(nGz, pilka, pinzeta, jehla, nit, alkohol, Iatka apod.). Nejprve musi na zranéném vojakovi
nalézt misto zranéni. Dané misto se zvétsi a ukdze krvacejici rdnu. Postupnym vybérem
predmétd ve spradvném pofadi rdnu osetfi, vyjmou kulku a zasijou.

V§e muze byt doprovdzeno dopliujicimi informacemi ve formé audia a titulek a pripadné i
moznosti prohlédnout si origindlni pfedmét v muzeu.

Cil: odhalit kapitolu véleCného Iékafstvi, pfedstavit déj po bitvé

Zavazadlo vojaka

Kazdy vojak mél své vliastni zavazadlo v podobé torny. Navstévnik musi vybrat

z mnoZiny pfedmétld sprdvné predmeéty, které by si vzal s sebou. Jako méreni Gspésnosti
vybéru pro hodnoceni by se pocital pocet klikd. Dalsi variantou je dokézat vsechny
pfedméty spravné nasklddat do zavazadla, aby se tam vesly.

Cile: pfedstavit vybaveni vojaka na cesty



Nahly Gték z vensice

Venkovanka Anna popisuje Uték z vesnice Cistéves, kdy mohla vzit jen omezené
mnozstvi predmétd. Minihra by nabidla moznost zkusit si stejnou situaci. Figura

v podobé starsi Zeny, za kterou by hrél navstévnik, by se v omezeném Case pokusila
posbirat pfedmeéty ve svém obydli, které povazuje za potfebné na cesty.
Ndasledovala by druhé ¢ast na cestéch, kdy by byl vyhodnocen vybér predmétu
navstévnika. Napriklad by mél moznost nabrat si vodu, avsak bez nddoby by stradal
apod.

Vyhodnoceny by byly Gspésné vyiesené situace a zafazeny do zebficku vysledku.

Cile: priblizit uprchlictvi pfed valkou, simulovat nahly Gprk z obydli

Cistéves po bitvé

V pfibéhu selky se odrdzi kapitola ndvratu obyvatel na bojisté. Navstévnik by se ocitl v
kGzi rychtare, ktery musi zorganizovat oziveni vesnice po bitvé. Kolem je spousta
padlych, je nutné dezinfikovat studny, pohfbit vSdechny a vratit se k normainimu Zivotu.
Navstévnikovi by se zobrazila grafika vesnice po bitvé, kterou bychom ruéné nakreslili
podle plant a pldorysu ze stabilniho katastru a ve spoluprdci s odborniky. Nasledné by
se objevily Ukoly, které musi vykonat ve sprédvném poradi - ndvrat do vesnice, svoldni
schovanych muz{, oprava vozU, pohibivani mrtvych apod. Ukoly by musel zvolit ve
sprédvném porfadi, aby vesnice znovu rozkvetla, coz by se promitalo na grafice vesnice.
Kazdy z Gkonl bude doplnén informaci z historickych pribéhu lidi, ktefi se vratili do
svych domovu na bojisti.

Cile: pfiblizit bitvu po bitve, kazdodennost obycejného ¢loveka, nemoci a hygiena doby



Vizualni pojeti pfibéhu

Graficky bude pfibéh zpracovan jako komiks, napfiklad ndmi navrhovanou digitalni
kresbu v akvarelovém grafickém poddni. UzZivatel bude otdcet jednotlivé stranky

v knize a na kazdé se mu odhali kousek pribéhu. JednotlivG okna pribéhu, resp.
komiksu mohou byt také animovand, kdy dodédme komiksu Zivot a jesté vice
vtdhneme uzivatele do déje. Vznikne tak prakticky minifilm pro kazdou postavu,
ktery mUze obsahovat jak titulky, tak dabing. Pro pfedstavu tyto drobné animace
vloZime do soutézniho videa.
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DIGITALNI MALBA PRUSKEHO VOJAKA V AKVARELOVEM GRAFICKEM VYJADRENI




Interakce a variabilita

Radi bychom z komiksového pfibéhu udélali interaktivni hru, kterd umocni nejen
uzZivatelsky z&zitek, ale také potfebu odemknout vSechny Casti pribéhu. UzZivatel tak
bude mit moznost rozhodnout, co jednotlivé postavy budou v ur€itych situacich
délat nebo fikat. Timto zpusobem déme uzivateli moznost ovlivnit co se v pribéhu
stane a na zakladé jeho vlastnich rozhodnuti mlze pfibéh rozvinout nebo dokonce
ovlivnit jeho pribéh. Tyto rozhodovaci pasdze by ovsem byly spise kratkodobé,
abychom nenarusili integritu jiz existujiciho pfibéhu. Momentdainé pocitdme vidy
pouze s jednim koncem pfibéhu, ale na dohodé se zadavatelem jsme schopni
vytvofit koncl vice. Timto zpUsobem pouzije uzivatel aplikaci opakované.

Zacatek pribéhu Konec pfibéhu

se Selkou se Selkou

UKAZKA ROZHODOVACIHO STROMU, KDY PISMENA A + B VYJADRUJI MOZNOST PROZITI
PRIBEHU S JINYM OBSAHEM, ALE VZDY SE STEJNYM KONCEM.

Rozhodovdéni by mohlo probihat vice zpUsoby. Mezi dva hlavni bychom zafadili
klasické rozhodovdni dle textu a interaktivni rozhodovéani formou miniher

A) Rozhodovani textem vypadd tak, Ze se uzivateli v uréity moment pfibéh zastavi
a vysko&i mu na vybér nékolik moZznosti s tim co md postava udélat/Fict
a na zakladeé jeho vybéru pfibéh pokracuje.

wr

~  Upfimnou soustrast, netrpél moc? ) 4

B) Rozhodovani formou miniher funguije tak, Ze se po zastaveni spusti interaktivni
ukol, ktery bude muset uzivatel splnit. Rozhodujicim faktorem poté bude jestli se mu
Ukol podafi nebo nepodaii provést. Pfikladem muze byt Ukol, kdy uzivatel bude
muset nabit zbran do 60 sekund. Podle toho jestli se mu to povede nebo ne, bude
pfibéh pokracovat jinym zpUsobem.



Dynamicky vyvoj pfibéhu

Selka

Uzivatel bude mit na vybér, zda chce v roli selky oSetfit pruského vojaka.

- Pokud se rozhodne Ze ANO, tak se pfi povidani b&éhem oSetfeni dozvi, Ze vojak
znal jejiho syna a fekne selce, Ze to byl skvély chlap. Poté selka bude truchilit,
ale zéroven bude hrdd na svého syna.

- Pokud se vSak rozhodne Ze NE, tak vojéka osetfi nékdo jiny ( abychom
zachovali to, Ze je oSetfen ), ale selka se nedozvi nic o svém synu a bude
pouze truchilit.

Prusky kadet

UZivatel bude mit minihru, ve které bude muset uhybat pred nepratelskou palbou.
- Pokud se mu NEPODARI uhnout, tak dostane zasah do ramene. Padd k zemi
a probouzi se ke konci bitvy.
- Pokud se mu PODARI uhnout, tak se vyhne stfelné rang, ale zrani se n&jakym
jinym zpusobem (leh&i zranéni), abychom udrzeli to, Ze je zranény a ukazali,
ze si valka nevybird.

Rakousky vojak

Uzivatel bude mit rozhodnuti na zac¢atku pfibéhu, kdy se rakousky vojdk vraci do
kasdren pred tim nez vypukla valka. Zde budou hrét ostatni vojaci karty a popijet.
UZivatel bude mit na vybér mezi tim jit spat a nebo se k nim pfidat. Toto rozhodnuti
bude mit efekt aZ na konci pribéhu, kdy se vojdk vraci na bojisté a vidi padlé.
- Pokud si vybral JIT SPAT, tak mezi padlymi budou nahodni lidé.
- Pokud si vybral PRIDAT SE K NIM, tak mezi padlymi budou ti stejni vojéci se
kteryma si uzival posledni bezstarostné chvile pfed valkou.

Dalsi rozhodnuti by bylo formou jizZ zminéné minihry - nabijeni pusky. Uzivatel bude
v aktivnim stfetu a dostane za Ukol rychle nabit.
- Pokud se mu to PODARI, tak pfibéh pokracuje vystielem a sestielenim vojaka
opacné strany.
- Pokud se mu to NEPODARI, tak pfib&h pokraéuije vystielem vojaka opaéné
strany a sestfelenim spolubojovnika, ktery se nachdzi vedle nds.



Stanovisté rozsifené reality (AR)

Pomnik Baterie mrtvych

“oy

Zde bychom mohli zndzornit prabéh bitvy v rozsifené realité (AR) pomoci miniatury
v prostoru. UZivatel by si nejprve nechal vygenerovat postaveni délostrelcl v Zivotni
velikosti a ndsledné by mohl shiédnout priabéh bitvy. Na zem by si nechal
vygenerovat miniaturu oblasti, ve které se odehrdvala bitva. Méfitko by zdlezelo na
tom, jak je oblast redlné velkd. Jsme schopni vygenerovat scénu i pres 10 metrd
velkou. Na této miniatufe by byly vyznagené dulezité body zajmu (vojska, smér
pochodu, pfipadné obsah tykajici se pfimo pomnik(). Uzivatel bude mit v telefonu

k dispozici také casovou osu, se kterou bude moct manipulovat, a tim sledovat déni
bitvy v AR v pfitomném Case. Zaroven by se mu naskytla moznost prehlédnout celé
bojisté a vidét tak georeliéf v celistvosti.

Rozhledna

Na kazdou svétovou stranu bude udélany QR/Marker. Po naskenovani by se skrze
aplikaci oznagily v re@iném prostoru dllezité body, které jsou na dané strané vidét
nebo se vdaném sméru nachdzeji. Pfedstavte si to jako turistické tabule na
rozhlednd&ch na hordch, kde jsou popsdny jednotlivé vrcholky. V nasem pripadé by
to ale bylo v AR a byla by zobrazena dulezitd mista ve vdlce Pruska a Rakouska

v §ir§im regionu. Tyto body mohou byt ddle klikatelné a nabidnout uzivateli dalsi
interakci, animace nebo miluvené slovo. Navstévnik se tak dozvi o pfesunech vojsk
a o konfliktu v celistvosti zachyceném ve vyznac¢eném prostoru a vrcholicim v bitvé
u Hradce Krélové. Mlze byt také propojena s navrhovanym AR z Baterie mrtvych, a
tim lakat k navstéve lokality.

Les Svib

Kolem uzivatele by se v rozsifené realité udélala mlha a za¢aly by se ozyvat zvuky
bitvy. Zvuk by byl prostorovy, aby mél uzivatel pocit, Ze se bitva odehravéa vSude
kolem dokola. Vojdci, stfelba, v§e bude v prostoru nutit uZivatele hledat telefonem,
kde se co dégje. Vizudiné zpoza mlhy uvidime stfelbu. Design zvuku bude vymyslen
takovym zpusobem, aby v uZivateli probudil strach a navodil pocity, jaké asi vojaci
zazivali v rediné valce. Obcas bychom chtéli kolem uZivatele nechat proletét kulku.
Toto by jesté prohloubilo tento pocit z vélecné viavy.

Prusky vojensky hibitov [ Rakousky vojensky hibitov / Mauzoleum

Bitvy u Hradce Krdalové se zG&astnilo nékolik slavnych osobnosti (napf. Paul von
Hindenburg). Néktefi z nich zde i padli. Pfed ndvstévnikem se zobrazi postava selky
stojici uprostfed hrbitova. Kolem névstévnika jsou jednotlivé kfize. Jakmile se na
néktery z nich obrati, ukdze se mu portrét, obraz nebo fotografie osobnosti a selka

odvyprdavi jeho pribéh ve zkratce v ndvaznosti na uddlosti bitvy.

~ o~

Rozsifena realita v interiérech muzea

Pro interiér bychom pripravili dalsi interakce nejen s mapou konfliktu v evropském
meéfitku, kterd by byla postavena na bdzi sledovani prfesunu jednotek a bitev.
UzZivatel by si také mohl prohlédnout v muzeu napf. pfedmety, které by si jinak
“neosahal”. MUze s nimi rotovat, zvétSovat je, spojovat je s animovanymi postavami
v pfibéhu. Jako dalsi herni mechaniku by mohl pfedméty sbirat a tvofit si tak svou
vlastni sbirku pfedmétd, které ho zajimaiji. V této sbirce pak mdze listovat a i domas si
ji skrze AR prohlizet. MUze to byt ndbojnice, ale tfeba také cely vojak. Tyto pfedméty
pak muze sdilet na socidlnich sitich &i se s nimi vyfotit.



Popis uzivatelského prostredi

Obecny navrh architektury aplikace

Jak uz jsme zminili v Gvodu tohoto dokumentu (str.3) , aplikace musi byt
jednoduchd na ovladdani, jelikoz uzivatelé nemusi byt ve velké mife klasicti mobilni
hraci. Aplikace ma byt multigeneracni, proto zvolime lehce pochopitelny styl
prachodem aplikace.

Wireframe aplikace

Pfed tvorbou vizudlni strénky menu aplikace pfichystdme wireframe, tzv. prchod
aplikaci, aby si zadavatel co nejlépe predstavil, jak aplikace bude fungovat, kolik
v ni bude oken, tlacitek, kde budou tlac¢itka umisténé atd...

ul/cul

Po schvdleni wireframe nds ¢ekd nastavit vizudini styl aplikace dle pozadavkid
zadavatele. Menu bychom udélali interaktivni, aby mél uzivatel pocit, Ze i tla¢itka se
s nim bavi. Proto zpracujeme do veskerého menu animace v detailech &i tlacitkach.

UVODNiI OBRAZOVKA POUZE

SPLASH SCREEN / NACITANI APLIKACE PRI PRVNIM SPUSTENi APLIKAGE

LOGO MUZEA LOGO MUZEA

NAZEV APLIKACE

_ NEJAKA HEZKA
TEMATICKA ANIMACE

zacit

LOGO TASTY AIR

UKAZKA DVOU PRVNICH OBRAZOVEK VYROBENYCH FORMOU WIREFRAME



