Navrh feseni aplikace

Hlavni myslenka FeSeni aplikace

Aplikace je vézand na uddlosti Cervence 1866, které se odrdzeji v mikrohistorické sondé
piibéhu tii postav - venkovanka Anna, prusky vojak Wilhelm a rakousky vojak Jan. Cilem
aplikace je prezentovat tuto déjovou linku populariza¢ni formou. Neméla by byt prehlcena
texty, ale naopak zpfistupnit d&je roku 1866 skrze pohled ¢lovéka, ktery byl soucdsti valky. Proto
vyuziva komiksovou formu, ale nenechdvda navstévnika muzea jen v pasivni poloze
konzumenta. Pomoci interakci, rozsifené reality na konkrétnim misté, minihrami jej aktivné
zapojuje a vtahuje do déje. V tomto neformainim stylu vzdélavani se tak sdm dobrovolné
posouva v déjové lince a odkryvd jednotlivé aspekty valky, které se odrazily na predlozeném
demo-pfibéhu zminénych postav. Aby mél ndvstévnik pocit, Ze je soucdsti pfibéhu, dostava
moznost iluzorni volby, kterou nelze vystoupit z déjové linky. Timto postupem oZivime nejen
misto bitvy, ale i predméty, které jsou vystaveny v muzeu. Takto se ze zrezivélé koule do
kartadCové strely stdva svédectvi o poslednim hrdinném boji rakouské baterie, z lahvicky od
alkoholu nebo prostfelené pazby pusky symbol utrpeni. Navstévnik by mél s vyuZitim aplikace
vhimat misto a artefakty jako soucdst vlastni historické pameéti, kterd souvisi i s nasi
pfitomnosti.

Aplikace si klade za cil zpopularizovat uddlosti Cervence roku 1866, avSak s citem k historické
pameéti, kdy by neméla byt dand valka zredukovdna jen na hru nebo na utrpeni, ale joko
soucdst déjin Clovéka. Tomu odpovidd celkovy navrzeny vizudl aplikace a jeji pojeti jako
barevné knihy.
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Interakce skrze rozsifenou realitu

Uzivatel bude mit moznost skrze rozSifenou realitu zobrazovat staticky i animovany obsah dle
scéndru a dalsich kreativnich ndpadd. Radi bychom, aby mohl skrze zobrazeni pfedmétu v AR
tyto pfedméty sbirat a tvofit si viastni sbirku, se kterou se poté muze chlubit na socidlnich
sitich. Pfipadné& muze pomoci gamifikace sdm ovlivnit d&j (napf. stielba z déla). Stejné tak se
s vétsimi objekty muze vyfotit a tuto fotku si uloZit do telefonu, nebo opét sdilet. Tato forma
sdileni pfinese aplikaci a muzeu organickou formu reklamy, kdy ve sdileném prispévku bude
logo muzeq, ndzev aplikace a pozvanka do muzea.

Pokud se zadavatel rozhodne prenést do rozsifené reality postavy, radi bychom s nimi vedl
rozhovor, kdy budeme pokladat postavém dotazy na které budou odpovidat.

Generovani rozsifené reality
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Vygenerovat objekty v rozsifené realité Ize nékolika zplsoby:

1)  naskenovani &tecich markerd - Zde jsme schopni vygenerovat objekty pfesné na
dané pozici, kterou bude urcity objekt vyzadovat. MGme tedy pod kontrolou i vysku
podlahy pro vétsi objekty, které pak nelétaji vzduchem.

2)  skenovénirovnych ploch - Pro Géely posadit mensi i vétsi objekty na spravnou plochu
je mozné telefonem zaméfit podlahuy, stdl, &i jiné rovné plochy a prostorovy objekt
vygenerovat na misté, které si uzivatel sém zvoli.

3) generovani obsahu v 360 prostoru - Nékdy je vhodné AR obsah generovat pouze na
z&kladeé prostoru, ve kterém se uzivatel nachdzi. Neni tak tieba zadnych markerd ¢i
skenovani ploch. UzZivatel jednoduse na jedno tlacitko vygeneruje obsah AR v prostoru
kolem sebe.

VSECHNY TRI ZPUSOBY OVLADAME A UMIME S NIMI PRACOVAT. ZAROVEN VEDEME UZIVATELE DLE
JEDNODUCHYM INSTRUKCI K TOMU, ABY SE S ROZSIRENOU REALITOU NAUCIL PRACOVAT.



Motivace uziti obsahu aplikace

Nejdllezitéjsi cast designu celé aplikace je sprévné motivovat uzivatele, aby navstivil
vSechna zastaveni jak v interiéru, tak exteriéru.

Motivace ¢.1

Proto navrhujeme pfibéh zamknout do nékolika kapitol, které budou zdvislé na vdechna
stanovisté. Kontinudiné tak budeme pfibéh odemykat po ¢astech a navrhujeme dva
zpusoby odemknuti pfibéhu.

1)  linedrni ziskani pfib&hu - Tento styl odemykani pfibéhu znameng, ze piibéh neni
vazany na dané stanovisté. At je uzivatel na jakémkoliv stanovisti jako prvni, odemkne
se mu kapitola €.1. Po navstiveni jakéhokoliv dalsiho stanovisté se uzivateli odemkne
kapitola €.2 a tak ddle. Kapitoly se oteviraji postupné od prvni, po posledni.

2)  nelinedrni ziskani piibéhu - Casti pfibéhu v této varianté budou zavislé na
prednastavenych stanovistich. To znameng, Ze na stanovisti €.2 se uzivateli odemkne
kapitola ¢€.2 pribéhu. Pfijde-li tedy uZivatel napr. na stanovisté ¢€.2, aniz by predtim
navstivil stanovisté ¢.1, v aplikaci uvidi odem¢&enou kapitolu €.2. Bude mu tak v tu chvili
chybét i zacatek pfibéhu. Vyhoda nelinedrniho rozvoje je ale ta, Ze se takto da
navdzat kapitola pfibéhu na stanovisté, které s nim vyloZzené souvisi.

Takovyto pribéh uzivatel uvidi ve formé komiksové knihy v aplikaci, ve které bude moct
listovat (viz. dokument Popis konceptu hry)

Motivace €.2

Sbirdni pfedmétl ze sbirek. Po navstiveni daného stanovisté dadme uzivateli moznost sebrat
unikatni pfedmeét, ktery muize byt 3D a Ize si ho kdekoliv, i doma, vygenerovat v prostoru skrze
rozSifenou realitu. Tyto predméty by meély byt vyjimecné, meély by obsahovat i historické fakta
a muze k nim byt namluveno i audio. Zaroven bychom radi, aby tento pfedmét uzivatel mohl
sdilet na socidlnich sitich s logem muzeq, vizitkou a pozvankou k navstéve expozice. Sdilet je
mozno také celou sbirku. Po nasbirdni celé kolekce predmétd muze byt uzivatel odménén

digitaini formou, napf. se uzivateli odemkne unikatni obsah, ktery jinak v aplikaci nenajde.

Motivace €.3

Minihry a pocitani skére. K danému stanovisti vymyslime tematickou a rychlou minihru,
kterou musi G&astnik splnit pro ziskani skére, nebo tzv. achievmentd (odznackd). Toto skére
bude mit Zzebfitek hracd. Hraci tak budou mit motivaci hréat minihru znova a znova, dokud se
nevySplhaji na prvni pozici. Odzndcky budou hezky ilustrované a budou tématicky zapadat
do konceptu pfibéhl a her. Jako priklad minihry mdzeme uvést “nabijeni pusky v daném
¢ase”. Tyto minihry mohou byt také soucdsti pribéhu, tz. Ze se pribéh mUze prehravat, v uréity
moment se zastavi a uzivatel musi splnit minihru. Po spinéni animovany pfibéh pokracuje.

Motivace €.4
Vétveny rozvoj pribéhu. Jedny z nejlépe hodnocenych a unikatnich her na svétovém trhu jsou
pfibéhové hry s vétvenim, kdy vyvojari hraci nabizi rdzné konce pfibéhu. My bychom radi
tento systém vlozili i do této aplikace. Samotné pribéhy tak Ize v pribéhu jejich prozivani
pozménit bud radikdalng, nebo lehce tak, aby konec byl vzdy stejny. Dllezitym faktorem je
moznost volby pro uzZivatele, resp. pocit, Ze on je ten, ktery pfibéh jistou mirou formuje. To
uZivatele motivuje proZit pfibéh opakovang, jelikoz bude chtit zndt odpovédi na otdzku, co se
stane, kdyz se rozhodnu jinak. Varianty jsou tedy dveé:

1)  hrdc se rozhoduije v priibéhu pfibéhu, ale konec je vzdy stejny

2)  hrag se rozhoduje a dokaze ovlivnit i konec pfibéhu (samoziejmé s tim, ze nebudeme

ménit redlnou historii)



