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ABSTRAKT

Bakalatska prace se vénuje vyvoji prostiedi pro vyukovou aplikaci v programu MATLAB.

Teoreticka Cast popisuje prostiedi programu MATLAB a jiné studentské prace, zabyvajici

se vyukovymi aplikacemi v MATLABu.

Praktickd cast prace obsahuje popis vyvoje vyukové aplikace, kterd je prilozena na disku

CD-ROM. Aplikace je popséana z pohledu programatora a uzivatele.

Kli¢ova slova: MATLAB, Aplikace, Programovani

ABSTRACT

The Bachelor thesis deals with the development environment for educational application in

the MATLAB.

The theoretical part describes the environment of MATLAB and other student theses dealing

with interactive applications in MATLAB.

The practical part contains a description of the development of the educational application,
which is included on the CD-ROM. Application is described from the perspective of the

programmer and the user.

Keywords: MATLAB, Application, Programming.
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UvVOD

Cilem této bakalafské prace je vytvoreni vyukové aplikace ve vyvojovém prostiedi

programu MATLAB. Aplikace by méla dale slouzit jako vyukova pomitcka.

V prvni ¢asti bakalaiské prace je popsan program MATLAB a jeho vyuziti. Dale je zde
popsano jeho prostredi, vlastnosti, funkce, prace se soubory a editor GUIDE pro tvorbu GUI
objekta.

V dalsi ¢asti jsou popsany bakalaiské prace studenti z minulych let, které se zabyvaji

vyukovymi aplikacemi v programu MATLAB.

V praktické ¢asti je prvni popsana vyukova aplikace z pohledu programatora, véetné popisu
vSech funkci a ukdzek koédu. V posledni Casti je popsana vyukova aplikace z pohledu
obycejného uzivatele, spolu s popisem jsou uvedeny obrdzky vSech oken, které mizeme

vidét ve hfe.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MATLAB

MATLAB je interaktivni programové prostiedi a skriptovaci programovaci jazyk pro
veédecké a technické vypocty, vizualizaci, vyvoj algoritmt a analyzu dat.
1.1 O programu

Program MATLAB je vyvijen spolecnosti MathWorks. Spole¢nost byla zalozena v roce

1984. Program je vyvijen pro operacni systémy Microsoft Windows, Mac OS a Linux.

Pomoci aplikacnich knihoven a toolboxii mizeme MATLAB pouzit v nejriznéjSich

oblastech pii feSeni tloh.
Ptiklady oblasti:
- Matematika, Statistika, Optimalizace
- Navrh fidicich systémi a analyza
- Zpracovani signdlu a komunikace
- Testovani a méfeni
- Zpracovani obrazu a videa
- Modelovani a finan¢ni analyza
- Modelovani fyzikalnich soustav

- Vypodetni biologie [6]

1.2 Popis prostredi

Po spusténi programu MATLAB se zobrazi pracovni plocha, kterd je rozdélena na nékolik
Casti.

1. Menu

2. Current Folder

3. Command Window

4. Workspace

5. Details
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1.2.1

Obrazek 1. Uvodni obrazovka

Menu

Menu slouzi pro uzivatele jako pfehled moZnosti prace s programem. Déli se na tfi zaloZky.

1.2.1.1 Home

Nachazi se zde zakladni ovladani a nastaveni MATLABu

1.

FILE — V této zélozce jsou funkce pro vytvareni, otevirani, hleddni a porovnavani

soubort. Mliizeme zde také vytvotit nové objekty (napft. skripta, funkce, GUI)

VARIABLE — Zde muZeme najit importovani dat, uloZeni workspace, vytvéieni,
otevirani a smazani proménnych.
CODE — Umoziuje piistup k dfive pouzitym piikaziim, dale také jejich mazani v

command window a v command history.
SIMULINK — Zde mtZzeme spustit simulink

ENVIRONMENT — V této zalozce najdeme nastaveni programu. Muzeme zde
nastavit rozloZeni vychozi obrazovky, nastaveni vychozi cesty pro vyhledavani a

nastaveni MATLABu.

RESOURCES — V zélozce najdeme napovédu MATLABu, pfistup ke komunité a

technické pomoci. Také zde miizeme spravovat ptidavné dopliky.
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1.2.1.2 Plots
Tato zalozka se zabyva vytvarenim grafii.
1. SELECTION — Okno pro vybér proménné z workspace.

2. PLOTS — Zde muzeme vidét grafy, které lze vykreslit na zakladé zvolené proménné

z workspace.
3. OPTIONS - Zde si miizeme zvolit, jestli se graf ma vykreslit do sou¢asného nebo do
nového okna.
1.2.1.3 Apps
Na této karté najdeme spravu aplikaci, oznacenych jako Apps.
1. FILE -V této zaloZzce mizeme vyhledat a naistalovat nové aplikace.

2. APPS — Zde miizeme vidét vSechny aktudlné dostupné aplikace.

1.2.2 Current Folder

Current Folder zobrazuje aktudlni adresaf a jeho obsah. Adresafe mizeme prochazet ptes

pruzkumnika Windows.

1.2.3 Command Window

Command window slouzi pro komunikaci mezi uzivatelem a programem. Zapisujeme zde

ptikazy a spoustime funkce. Program zde vypisuje vysledky a systémové hlaseni.

1.2.4 Workspace

V okné workspace mizeme vidét aktualni definované proménné a informace o nich. Jako je

napiiklad jejich nazev, rozmér a hodnota.

1.2.5 Details

V okné details mizeme vidét dalezité informace o souboru, ktery jsme zvolili v current

folder.

1.3 Uzite¢né prikazy a funkce

Pti praci je uzitecné znat piikazy, které se netykaji feSeni vypocetniho problému, ale jsou

uzitené pfi feSeni problémi s MATLABem.
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- pwd — Zobrazi aktudlni adresar.
- dir — Zobrazi obsah aktualniho adresare.
- cd — Zméni aktualni pracovni adresar.

- help — VypiSe seznam vSech hlavnich témat, ke kterym existuje napovéda. Pokud za
ptikaz help napiSeme druhy argument, tak se vypise, pokud existuje, napovéda
k danému argumentu, naptiklad pokud napiSeme piikaz help help, vypise se
napovéda k pouzivani napovédy. Pokud chceme zobrazit napovédu v novém okné,

pouzijeme ptikaz helpwin.
- clc — Ptikaz vymaze celé ptikazové okno.

- clear — Pro smazani urcité proménné napiSeme piikaz clear proménnd. V ptipadg,

ze chceme smazat cely workspace, pouzijeme piikaz clear all.
- who — VypiSe seznam vSech proménnych v paméti.

- whos — Funguje stejn¢ jako who, s tim rozdilem, ze vypise u kazdé¢ proménné jeji

zakladni vlastnosti.

Na jeden fadek miizeme psat vice ptikazl. Pokud chceme, aby se ptikaz provedl a vypsal
vysledek, pouZzijeme pro oddéleni ptikazl ¢arku. V pfipadé, ze pouzijeme stfednik, piikazy
se provedou, ale nevypise se vysledek. Piikaz miizeme psat i na vice radki, staci na konec

radku napsat tii tecky. [1]

Pro psani komentafi napiSeme znak % na zacatek fadku.

1.4 Proménné

V MATLABu nemusime deklarovat proménné, protoze MATLAB si je automaticky
deklaruje sam pii prvnim vyskytu proménné. Proménné mizeme vytvoftit zadavanim piikazii
do command window nebo se vyskytuji v M-souborech, které obsahuji sadu ptikazu.
MATLAB rozliSuje velka a malad pismena. Proménna musi vZdy zacinat pismenem, nesmi

obsahovat tecku a miize mit maximalné 31 znakda. [1]
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1.4.1 Lokalni proménné

Lokalni proménnou nemusime deklarovat. MATLAB automaticky deklaruje proménnou pfi
prvnim volani. Pokud pouzivame funkce, miizeme pouzivat lokdlni proménnou jen v dané

funkci.

1.4.2 Globalni proménné

V ptipadé, ze chceme pracovat s jednou proménnou ve vice funkcich, musime ji nejprve
deklarovat pomoci piikazu global, protoze kazda funkce ma své lokéalni proménné oddélené

od ostatnich funkci.

1.4.3 Proménna persistent

Proménné persistent mizeme pouzivat pouze v jedné funkci. Ostatni funkce k ni nemayji
ptistup, kromé funkce, ve které byla proménna deklarovana. Proménnou persistent musime
deklarovat ve funkci, stejné jako je to u proménné global. Proménnd se deklaruje pomoci
ptikazu persistent. Obé proménné maji trvalé tloziste, 1isi se v tom, ze persistentni proménné
lze pouzivat jen v jedné funkci, ve které jsou deklarované. Vyhodou je, Ze persistentni

proménné nemiizeme piepsat jinymi funkcemi nebo z command window. [8]

1.5 Datové typy

V MATLABu mame né¢kolik datovych typt

1.5.1 Ciselné datové typy

Ciselné datové typy miizeme rozdélit do dvou oblasti, a to na datové typy, které pracuji
s celymi Cisly a s redlnymi cCisly. Datové typy, které pracuji s celymi Cisly, mizeme dale
rozdélit na typy, které pracuji s nezapornymi celymi Cisly, jako jsou naptiklad unt8, uintli6,
uint32 a uint64. Mezi typy, které pracuji i se zapornymi Cisly patii int8, int16, int32 a int64.

S realnymi Cisly pracuji datové typy double a single.

1.5.1.1 Datovy typ double

Datovy typ double je jeden znejpouzivanéjSich datovych typit v MATLABu. Double
pracuje s realnymi Cisly a plovouci desetinnou ¢arkou. To znamena, Ze ¢islo je slozené z celé
a z desetinné Casti. V paméti je ulozeno tak, ze mize dojit ke zmén¢ ptesnosti, tzn., Ze se
muze zménit pocet desetinnych mist. To se v praxi vyuziva kvali vysoké ptesnosti

vypocth.[1]
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1.5.1.2 Datovy typ Single

Datovy typ single je podobny typu double, protoze také vyuziva plovouci desetinnou ¢arku,

ale s jednoduchou ptesnosti. Vyhodou je, ze tyhle ¢isla zabiraji méné pamét'ového prostoru,

ale maji mensi pfesnost a mensi rozsah.

1.5.1.3 Datovy typ uint

V MATLABu méame 4 datové typy uint — uint8, uint16, uint32 a uint64. Jedna se o nezaporna

cela &isla. Cisla za zkratkou znadi, jaky méa datovy typ rozsah ¢isel. Pro &isla datového typu

uint nejsou definované Zadné matematické operace, kromé funkce sum. Tato Cisla miizeme

pouzit pro indexovani nebo pfi logickych a rela¢nich operaci.

Datovy typ uint8 — jsou to 8-bitova nezaporna cela Cisla v rozsahu 0 az 255. Zména

datového typu se provadi pomoci funkce uint8. V paméti zabiraji 1 bajt.

Datovy typ uintl6 — jsou to 16-bitova nezdporna celd v rozsahu 0 az 65 535. Zména

datového typu se provadi pomoci funkce uint/6. V paméti zabiraji 2 bajty.

Datovy typ uint32 — jsou to 32-bitova nezaporna cela v rozsahu 0 az 4 294 967 295.

Zména datového typu se provadi pomoci funkce uint32. V paméti zabiraji 4 bajty.

Datovy typ wuint64 — jsou to 64-bitovd nezdporna celd v rozsahu 0 az
18446744073709551615. Zména datového typu se provadi pomoci funkce uint64. V
pam¢éti zabiraji 8 bajth. [1]

1.5.1.4 Datovy typ Int

Stejné jako uint, tak 1 int se d€li na 4 datové typy int — int8, int16, int32 a int64. Int se od

uint 1181 tim, Ze miZeme vyuzit i zdporna Cisla. Cisla za zkratkou opét znaci, jaky ma datovy

typ rozsah ¢isel. Pro €isla datového typu int nejsou definované zadné matematické operace,

kromé funkce sum. Tato ¢isla miiZeme pouzit pro indexovani nebo pii logickych a rela¢nich

operaci.

Datovy typ int8 — jsou to 8-bitova cela Cisla v rozsahu ¢isle -128 az 127. Zména
datového typu Cisla se provadi pomoci funkce int8. V paméti jeden prvek zabird 1

bajt.

Datovy typ intl6 — jsou to 16-bitova celd cisla v rozsahu Cisle -32 768 az 32767.
Zména datového typu Cisla se provadi pomoci funkce int/6. V paméti jeden prvek

zabira 1 bajt
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- Datovy typ int32 — jsou to 32-bitova celd Cisla v rozsahu cisle -2147483648 az
2147483647. Zména datového typu Cisla se provadi pomoci funkce int32. V paméti
jeden prvek zabira 1 bajt

- Datovy typ int64 — jsou to 64-bitovda celd Ccisla vrozsahu dCisel -
9223372036854775808 az 9223372036854775807. Zména datového typu Cisla se
provadi pomoci funkce int64. V paméti jeden prvek zabird 1 bajt [1]

1.5.2 Textové datové typy

V MATLABu mame 2 textové datové typy.

1.5.2.1 Char
Datovy typ char slouzi k ukladani jednoho znaku. Definuje se pomoci apostrofii.
1.5.2.2 String

Datovy typ string mlize mit neomezené mnozstvi znakt. Definuje se pomoci uvozovek.
Velikost fetézce odpovida poctu jeho prvki. Jedna se o vektor obsahujici jednotliva pismena
jako prvky. UZivatel vidi dané znaky, ale v paméti jsou znaky uloZeny jako ¢iselné znaky

ASCII tabulky. [2]
Uzite¢né piikazy:
- strjoin — Spojuje vice fetézci do jednoho.

- stremp — Porovnava fetézce mezi sebou.

1.5.3 Struct

Struktura obsahuje vice rtznorodych datovych typi, takzvany kontejner. Jednd se o
mnohorozmeérné pole. Struktura obsahuje nazev struktury. Pole struktury jsou ndzvy poli, do
kterych se ukladaji data. K jednotlivym polim struktury se pfistupuje pies tecku.

1.5.4 Cell

Jedna se o indexované datové kontejnery, tedy jednd se o vektor nebo matici s prvky, které
nemusi byt stejného datového typu. Kazda buiika, mlize obsahovat libovolny datovy prvek.
1.5.5 Handle funkce

V tomhle datovém typu jsou ulozeny informace pro odkazovéani na funkci obsaZenou

v MATLABu nebo na funkei, kterou vytvotil uzivatel. V handle jsou uloZeny vSechny
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potiebné informace o funkci a informace potfebné ke spusténi. Pro spusténi slouzi ptikaz

feval.

Vyhody pouzivéani handle funkce:

umoziuje pristup k funkci jinymi funkcemi

- zachycuje vSechny metody ptetizené funkce

- umoznuje $irsi pristup k subfunkcim a privatnim funkcim
- zvySuje Citelnost

- snizuje pocet souboril

zvySuje vykon programu pti opakovanych operacich [1]

1.6 Operatory

Operatory miizeme rozd¢lit na relacni a logické.

1.6.1 Relacni operatory

Relaéni operatory slouzi k porovnani dvou hodnot stejného datového typu nebo dvou poli

stejné velikosti. Vysledkem porovnani je logicka 1 nebo 0 (true nebo false).
Mezi relacni operatory patii:

1. Vétsinez (>)

2. Mensi nez (<)

3. VEétsi nebo rovno (>=)

4. Mensi nebo rovno (<=)

5. Rovna se (=)

6. Nerovna se (~=)

1.6.2 Logické operatory

V MATLABu méame 5 zakladnich logickych operatori. Vysledkem porovnani je bud

logicka jednicka (¢rue) nebo logicka nula (false).
Mezi logické operatory patii:

1. Negace (~)
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2. Logicky soucin pro pole (&)

3. Logicky soucet pro pole (])

4. Logicky soucin pro podminku (&&)
5. Logicky soucet pro podminku (||)

Logické operatory jsou sefazeny od nejvyssi priority po nejnizsi.

1.7 Druhy souborii

Béhem prace s MATLABem se miizeme setkat s nékolika typy soubortl. Casto pouZzivané

soubory jsou popsany nize.

1.7.1 Soubory typu M

vvvvvv

ulozené na disku. Pro spuSténi M-souboru sta¢i napsat do command window nazev
pozadovaného M-souboru (M soubor se musi nachazet ve slozce, ve kter¢ MATLAB

vyhledava).

- skripty — jednd se o M-soubor, ve kterém se postupné volaji piikazy, tak, jako
bychom je psali do command window. Script miiZeme pustit pies command window

zadanim nazvu skriptu bez ptipony, nebo napsanim do jin€¢ho skriptu.

- funkce — jedna se o M-soubor, ktery zacina kliCovym slovem function. Nazev funkce
je stejny jako nazev M-souboru. Funkce ma oproti skriptu mnoho vyhod. Na rozdil
od skriptu, kde se ptikazy provadi postupné, se ve funkci provedou najednou. Funkce

muZe mit vstupni a vystupni parametry.

1.7.2  Soubory typu FIG

V souborech typu FIG jsou ulozeny informace o obsahu a nastaveni grafického okna. Ve
FIG-souboru miizeme najit rizné ovladaci prvky a také zde miizeme, pomoci objektu axes,

zobrazit graty nebo obrazek. FIG-soubor vytvotime pomoci ptikazu GUIDE.

1.7.3 Soubory typu MAT

Do soubort typu MAT uklddda MATLAB data na disk. Tyhle soubory mohou podporovat
libovolny datovy typ. Pomoci funkce save miizeme ulozit data do souboru, pro ¢teni slouzi

funkce load.
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1.8 Podminky a cykly

1.8.1 Podminka If

Podminka if se pouziva k vétveni programu na zaklad¢ testované proménné. Zakladni ptikaz
pro podminku je if. Za if se piSe logicky vyraz, ktery ma vzdy logicky vysledek. Mtizeme
mit vice podminek po sob€, odd€luji se pomoci piikazu elseif. V logickych vyrazech
muzeme testovat vzdy jinou proménnou. Pokud je splnéna néjaka z podminek, ostatni
podminky se jiz nekontroluji a program pokracuje dal za ptikazem end. Ptikaz end ukoncuje
blok podminky. V pfipad¢, ze neni splnéna ani jedna z podminek, program bude pokracovat

za else. Ptikazy elseif a else nejsou povinné.
Ukézka podminky if.

if logicky vyraz
prikazy

elseif logicky vyraz

ptikazy
else
end
1.8.2 Switch

Pro mnohonéasobné vétveni pouzivame switch. Vyraz za slovem switch se porovnava
s vyrazy za slovem case. Pokud je nalezena shoda, provede se ptikaz v dané vétvi. Pokud
shoda neni nalezena, provede se ptikaz ve vétvi otherwise. Switch se stejné jako if ukoncuje

ptikazem end.

Ukazka kodu:

switch vyraz
case vyraz,
ptikaz, .., prikaz

case {vyrazl, vyraz2,

ptikaz, .., ptrikaz
Otherwise
Prikaz, .., prikaz

end
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1.8.3 Cyklus for

Cyklus for pouzivame v ptipad¢, kdy zndme pocet opakovani. Za ptikaz for se zadava vyraz,
ktery urcuje pocet cyklii. Proménné se ptifazuje vektor hodnot pomoci dvojteckové syntaxe,
ktera slouzi pro generovani ¢isel vektoru neboli pole. Prvni ¢islo urcuje pocatecni hodnotu,
druhé ¢islo velikost kroku a tieti konecnou hodnotu. Pokud se bude pocatecni hodnota rovnat

kone¢né hodnoté, tak se for cyklus ukonéi. For cyklus se ukoncuje ptikazem end.

Ukéazka cyklu for:

for proménna=vyraz

prikaz

ptikaz

end

1.8.4 Cyklus while

Cyklus while pouzivame v ptipadé, Zze nezndme pocet opakovani. Pokud je vyraz za slovem
while vyhodnocen jako logickéd jednicka, provede se ptikaz uvniti cyklu, dokud nebude
vyraz vyhodnocen jako logicka nula. Cyklus mizeme ukoncit pomoci ptikazu break. Ptikaz
break byva vétSinou zapsan v dal§i podmince uvniti cyklu a pouzije se az tehdy, kdy je

podminka splnéna.

Ukazka cyklu while:
while logicky vyraz
ptikazy

end

1.9 Pole a matice

MATLAB je nejvice zaméfen na maximalni vyuziti poli, matic a vektort. Pole je sada ¢isel,
které se nazyvaji elementy pole, na které se odkazujeme pomoci indexti. Dimenze pole je
seznam vSech potfebnych indexii pro specifikaci elementu pole. Matice je
dvoudimenzionalni pole, pro které plati specialni pravidla pro pfidani elementu, nasobeni a
dalsi operace. Dimenze matice se oznacuji jako fadek a sloupec. Vektor je jako matice, ale

jedna dimenze musi mit index 1. [1]
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1.9.1 Vyvafeni poli

Pole vytvofime pomoci hranatych zavorek. Sloupce se oddé€luji mezerou nebo ¢arkou, fadky

se odd¢€luji sttednikem nebo novym fadkem.

>> maticeA = [ 2 8; 4 6 ]
maticeA =
2 8
4 6
>> maticeB = [ 3,7
5,9 ]
maticeB =
3 7
5 9
Vektor  mulzeme  vytvofit  pomoci symbolu dvojtecky. Syntaxe  je

prvniPrvek:krok:posledniPrvek.

Vektor miizeme vytvofit 1 pomoci funkce linspace. Syntaxe koédu je linspace(cislo01,
cislo02, pocetCisel). Cislo01 je prvni ¢islo ve vektoru a cislo02 je posledni Cislo ve vektoru.
PocetCisel je pocet Cisel o stejné vzdalenosti od sebe, kterd maji byt vytvorena mezi Cisly

cislo01 a cislo02 v&etné téchto dvou ¢isel.

Uzite€né piikazy pro praci s maticemi:
- size — Zobrazi velikost kazdé dimenze.
- lenght — Zobrazi nejdelsi dimenzi.
- ndims — Pocet dimenzi.
- eye — Ptikaz pro vytvoreni jednotkové matice.
- ones — Ptikaz pro vytvotfeni matice, kterd je plna jednicek.
- zeros — Ptikaz pro vytvofeni matice, kterd je plna nul.
- diag — Ptikaz pro vytvofeni diagonalni matice.
- triu — Piikaz pro vytvofeni horni trojuhelnikové matice.
- tril — Ptikaz pro vytvoreni dolni trojahelnikové matice.

- rand — Ptikaz pro vytvoreni matice, ktera je naplnéna nahodnymi €isly. [1]
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1.9.2 Operace s poli

Pokud chceme provadéet operace s celymi poli najednou, pouzivame k tomu standartnich
symbolli pro operace. V piipad¢ Ze chceme provadét operace po prvnich, ptidame pred
symbol operace tecku.

>> maticeC = maticeA + maticeB

maticeC =

5 15

9 15
>> maticeC = maticeA * maticeB % maticove nasobeni
maticeC =

46 86

42 82

Q

>> maticeC = maticeA .* maticeB % nasobeni po prvcich

maticeC =
6 56
20 54

Uzite¢né funkce pro préaci s maticemi:
- inv—Vypocet inverzni matice.
- det - Vypocet determinantu matice.
- etg — Vypocet vlastnich ¢isel a vlastnich vektorii matice.
- help matfun — Ptikaz pro zobrazeni napovédy.

1.9.3 Index poli a matic

Indexy jsou cela Cisla a zapisujeme je za nazev matice do zavorek. Indexy mizeme popsat
jeden prvek, dany rozsah prvkl nebo nahodny rozsah prvki.
Indexovéni poli a matic mizeme rozd¢lit na dva zpisoby:

1. Po prvcich

2. Podle dimenze

Pokud vytvoiime matici A, kterd bude mit 3 fadky a 5 sloupcti, tak matice A bude mit celkem
15 prvkl. Budeme-li chtit napiiklad zobrazit posledni prvek v matici A, miZzeme pouzit

indexaci po prvcich.
maticeA (15)

Nebo miizeme pouzit indexaci podle dimenze.
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maticeA(3,5)

Pokud chceme ziskat cely fadek nebo sloupec, pouzijeme dvojtecku. Naptiklad pro ziskani

celého posledniho sloupce pouzijeme piikaz:

maticeA(:,5)

1.10 Komplexni ¢isla

V MATLABu muzeme pracovat i s komplexnimi ¢isly. Pokud je imaginarni ¢ast nulova,
pak s ni MATBLAB nepocita a ¢islo je automaticky realné. Imaginarni ¢islo v MATLABu

znac¢ime pomoci znaku i nebo j.

Uzite¢né piikazy pro praci s komplexnimi €isly:

real — Reélna cast komplexniho cisla.

- imag — Imaginarni ¢ast komplexniho ¢isla.

- abs — Absolutni hodnota komplexniho ¢isla.
- angle — Argument komplexniho ¢isla.

- isreal — Vraci logickou jednicku, v ptipadé¢ Ze ¢islo obsahuje redlnou ¢ast. [1]

1.11 Grafika ve 2D
Pro graficky vystup se nejcastéji pouziva funkce plot.
It =20:0.1:10;

2 sinus = sin(t);

3 plot (t, sinus)
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Obrazek 2 Graf funkce sinus

V grafickém okné mizeme vidét vysledek ptikazu plot. Mame zde n¢kolik nastroja. Diky
témto nastrojim muizeme napiiklad napsat text do grafického okna, nakreslit usecku,

zvétsovat, zmensovat nebo otacet s vystupem.

V menu muzeme ulozit jako obrazek vystup z grafického okna. Pomoci ptikazii nebo
pomoci menu mizeme nastavit nadpis, popisy os, legendu, typ grafu, jeho vzhled a barvu.[1]
1.12 Grafické uzivatelské rozhrani

Pro vytvoreni grafického uZivatelského rozhrani v MATLABu slouZi nastroj GUIDE. Tento
nastroj pustime zadanim ptikazu guide do command window nebo pomoci menu v zalozce

New -> Graphical User Interface. V obou piipadech se nam zobrazi nasledujici dialog.
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-

Create Mew GUl  Open Existing GUI

GUIDE templates Preview

4\ Blank GUI (Default)

4\ GUl with Uicontrols

4\ GUI with Axes and Menu
4\ Modal Question Dialog

BLANK

[] Save new figure as: |C:\Program Files\MATLAB\MATLAR Product Browse...

Obrazek 3 GUIDE Quick Start

Mizeme si vybrat ze dvou karet. Karta Create New GUI nabizi moznost vytvoreni nového

dialogu a karta Open Existing GUI nabizi moZnost otevieni jiz existujici GUI.

Na prvni karté mame dale na vybér ze &tyf moznosti. Sablona Blank GUI (default) vytvoii
prazdné dialogové okno, bez jakychkoliv ovladacich prvkt. Druhd Sablona GUI with
Uicontrols nabizi moznost vytvofeni dialogového okna s tlacitky, textem, radio butony a
editatnimi okny. Tteti Sablona GUI with Axes and Menu nabizi moZnost vytvofeni
dialogového okna, na kterém se nachazi tlacitko, pop-up menu a osy. Posledni Sablona,
Modal Question Dialog, nabizi moznost vytvoreni dialogového okna s otazkou, obsahuje

text, tlacitka a ikonu. Ikona je vloZena pomoci os, na kterych je vlozeny obrazek.

Po vybrani moznosti Blank GUI (Default) se nam objevi nasledujici dialog, do kterého

muzeme piidavat vlastni objekty.
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Obrazek 4 Prazdné grafické okno

V levé c¢asti okna se nachdzi liSta s ovladacimi prvky. Ovladaci prvky umistujeme do

grafického okna pomoci mysi, kde dédle mtizeme zménit jejich velikost.
LiSta obsahuje celkem 14 objektil a jednu ikonu Select pro oznaceni jiz existujicich objekta.

Najdeme zde klasické tlacitko (Push Button), posuvnik (Slider), zatrhavaci tladitko ve tvaru
tecky (Radio Button), zatrhavaci tlacitko ve tvaru fajfky (Check Box), edita¢ni okno (Edit
Text), staticky text (Static Text), nabidku polozek v rozbalovacim menu (Pop-up Menu),
nabidku polozek v seznamu (Listbox), dvoustavové tlalitko (Toggle Button), tabulku

(Table), zobrazeni os nebo obrazkll (4Axes), panel (Panel), skupinu tladitek (Button Group).

Pokud chceme upravit dalsi vlastnosti ovladacich prvki, klikneme na dany prvek 2x levym
nebo pravym tlacitkem mysi a vybereme moznost Property Inspector. Otevie se nasledujici
okno s moznostmi nastaveni. Pro kazdy ovladaci prvek jsou moZnosti nastaveni jiné. Pro
Push Button je to naptiklad: barva pozadi, velikost pisma, barva pisma, umisténi, font pisma

a tag, pomoci kterého budeme na dany objekt volat.
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I% Inspector: matlab.ui.control.UICaontral - O x

[Bi]| = =

+ BackgroundCelor e —
BeingDeleted Off
BusyAction queue A
ButtonDownFcn @@ &
CData BE‘ &
Callback @ Shautomatic &
CreateFcn @@ &
DeleteFen 45@ &
Enable on -
4 Extent [0012,41,462]
Font&ngle normal A
FontMame M5 Sans Serif &
Font5ize 2.0 &
FontUnits points -
FontWeight normal A
+ ForegroundCelor 2
HandleVisibility on <
HorizontalAlignment center -
Interruptible On
KeyPressFcn Iz @
KeyReleaseFcn Iz &
ListboxTop 1.0 &
Max 1.0 &
Min 0.0 &
+| Position [34 22 13,8 1,692]
SliderStep Ea [1x2 double array] &
String = Push Button &
Style pushbutton <
Tag pushbutton2 @
TooltipString &
UlCentextMenu <Mone> 2
Units characters -
UserData Eﬂ &
Value H| oo @
Visible On

Obrazek 5 Nastaveni vlastnosti

Po ulozeni vSech ovladacich prvkd, jejich nastaveni a uloZeni grafického okna, uloZi jako
FIG-soubor a k nému se automaticky vytvoti M-soubor se stejnym nazvem. M-souboru jsou

Jiz predepsany funkce, do kterych lze dopsat dopliujici kod.

V GUIDE déle muzeme nastavit k jednotlivym objektim funkce zpétného volani. Jednotlivé
funkce najdeme v zédlozce View->View Callbacks. Napiiklad kdyZz vybereme funkci
CloseRequestFcn, tak se nam M-souboru vytvofi automaticky funkce, do které mizeme

napsat dopliujici kod.
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% ——— OCutputs from this function are returned to the command line.
E}functinn wvarargout = untitledZ OutputFcn (hObject, eventdata, handles)
-|% warargout cell array for returning output args (see VARARGOUT) !

% hCkject handle to figure

% eventdata reserved - to be definmed in a future wversion of MATLAEB
% handles structure with handles and user data (see GUIDATA)

% Get default command line output from handles structure

“wvarargout{l} = handles.output;

% ———- Executes when user attempts to close figurel.
function figurel CloseRequestFcn(hObject, gventdata, handles)

% hObject handle to figurel (see GCBO)
% eventdata reserved - to be defined in a future wversion of MATLAB
% handles structure with handles and user data (see GUIDATA)

% Hint: delete (hObject) closes the figure
delete (hObject) ;

% ——- Executes on button press in pushbutton3i.

function pushbutton3 Callback (hObject, sventdata, handles)

% hCkject handle to pushbutton3 (see GCBO)

% eventdata reserved - to be defined in a future wversion of MATLAB
% handles structure with handles and user data (see GUIDATA)

Obrazek 6 Ukazka kodu v M-souboru



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 31

2 HRY V MATLABU

2.1 Clové&e, nezlob se

Autorem této hry je David Fiala. Hru vytvofil v roce 2014, jako svou bakalaiskou préci na

téma Pocitac¢ova hra ve 2D v MATLAB.

Hra je urcena pro 2-4 hrace. Protivnik mize byt realny hra¢ nebo pocitac. Cilem hry je se
svymi ¢tyfmi figurkami projit celé hraci pole, az do domecku. Domecek je oznacen barvou
hrace. Vyhrava hrac, ktery ma v domecku vSechny Ctyti figurky. Hraci se stfidaji v hazeni
hraci kostky. Pokud hra€¢ nema v hracim poli Zddnou figurku, mize hazet 3x. Pokud hodi
Sestku, mize dat jednu figurku do hraciho pole. Pokud méme figurku v hracim poli,

pohybujeme se o pocet policek, které¢ hodime na kostce.

Béhem hry se miizeme podivat do pravidel. Hru miizeme ulozit a pokracovat v ni pozdéji.

V pravé ¢asti hry vidime informace o hie. Hra je pékné graficky zpracovéna.

_HoDIT

Na tahu je:
HRAC 1
haZ 3x kostkou

ULOZIT
PRAVIDLA
KONEC

Obrazek 7 Clovéée, nezlob se
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2.2 Riskuj

Autorem této hry je Michal Heczko. Hru vytvofil v roce 2006, jako soucast své bakalarské

prace.

Hra je urcena pro 1-3 hrace. Hra je inspirovana televiznim, zdbavnym pofadem Riskuj.
Okruhy témat jsou zaméteny na otdzky z MATLABu. Hrac, ktery je na fad¢ si vybird téma
a hodnotu otdzky. Pokud odpovi spravné, body se mu pfictou k jeho skore. Ve hie je Casovy
limit jak na jednotlivé otazky, tak na délku kola. Po vyprSeni casového limitu vyhrdva hrac

s nejvice body.

Hra slouzi jako vyukova aplikace pro program MATLAB. Uzivatel si diky ni miize ovéfit
své znalosti z MATLABu zdbavnou formou.

B Riskuj 0.20b - 1. kolo - X

Procvi¢ovani
RISKUJ
Operace steté.| 1000 2000 3000 4000 5000 1. kolo
1.
Prace s kompl... 1000 2000 3000 4000 5000 0

Datevé typy | 1000 2000 3000 4000 5000 || Poceteremil O

Piihlageni klavesou "A"

JPopis prostedi.| 1000 2000 3000 4000 5000
2.

Pole a matice 1000 2000 3000 4000 5000 0

Operstory 1 | 1000 2000 3000 4000 5000 || "ocetpremi O

Ffinlageni klavesou "G"

Yitejte ve hie Riskuj. Zagina pryni kolo soutéze. 3.
Térata pro toto kolo jsou: Operace s fetézel, Prace s komplexnimi Sisly, Datové typy, Popis prostiedi
MATLABuU, Pole a matice a Operdtory 1 Otdzku wybird hraé u stolku &islo 1 0

Pocet prémiil O

Piihlaseni kldvesou "L

Ukongéit hru (c) Michal Heczko, FAI UTE Ziin, 2005-2006

Obrazek 8 Hra Riskuyj
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2.3 Pexeso

Tomas Sedlak vytvoftil v roce 2009 v MATLABu hru Pexeso.

Hra je urCena pro 2 hrace. Pied spusténim hry mizeme zvolit velikost pexesa (4x4, 6x6 nebo
8x8), vzhled rubu pexesa (zdmek, semafor, smycky nebo klasicky), vzhled lice pexesa

(abeceda, smajlici nebo dopravni znacky).

Cilem hry je najit pary karticek, které k sob¢ patii. Pokud hra¢ otoci dvé karticky, které
k sob¢ patfi, jsou karticky smazany z hraciho pole, pficte se bod danému hrac¢i a hra¢ mize
vybirat dal$i dvé karticky. Pokud oto¢i dvé karticky, které k sob& nepatii. Karticky se otoci
zpét a hraje druhy hra¢. Hra konci, jakmile jsou nalezeny vSechny pary karticek. Vyhrava
hra¢ s vice body. Pro zvoleni obtiznosti hry, je mozné nastavit ¢as pro prohlizeni karet od

0,5 do 2 sekund.

Autor si dal praci s riznymi moznostmi nastaveni. Chybi zde moznost hrat proti pocitaci a
také by se hra mohla vylepsit pfidanim vyukové tématiky.

LLLLLLL @
ddLLLLLL SCORE
LLL
L2LR
2LLL
CAdsssss e
LdLLLLLLE :
LLLLLLL L e

Obrazek 9 Pexeso
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2.4 Labyrinth of Matlab

Lucie Sarmanova vytvofila v roce 2016, hru Labyrinth of Matlab.

Cilem hry je projit celym labyrintem, az do cile. Hra ma deset Grovni. Hra¢ se po labyrintu
pohybuje pomoci Sipek. V ptipadé, ze hra¢ stoupne na zluté policko, zobrazi se otazka
tykajici se MATLABu. Po spravném zodpovézeni na otazku zluté policko zmizi a hra¢ mize

pokracovat dale. Pokud odpovi Spatné, z policka se stane nepropustna zed'.

Hra obsahuje celkem deset urovni a kazda arovei je casové omezena. Hra¢ ma moznost si
hru ulozit a pozd¢ji nacist. Dale se v menu hry mize podivat na pravidla a seznam deseti
nejlepSich fesitelll. Hra obsahuje celkem 200 otdzek z MATLABu, které jsou uloZzeny v CSV

souboru.

4. GamelabyrinthOfMatlab - X

Obrazek 10 Labyrinth of MATLAB
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2.5 Kbviz s otazkami z automatizace

Aplikaci Kviz s otdzkami z automatizace vytvoftila v roce 2018 Petra Duchackova. Jedna se
o vyukovou aplikaci pro pfedmét automatizace. Aplikace byla vytvofena v programu

MATLAB.

Po spusténi hry si miizeme vybrat jedno z Sestnacti poli. Na jednotliva pole mtizeme kliknout
mysi. Po kliknuti na pole se zobrazi otdzka se ¢tyfmi moznymi odpovéd’'mi. Vzdy je jen
jedna odpovéd spravna. Pokud hra¢ odpovi spravng, tak pole, které jsme predtim vybrali,
zmizi a mizeme si vybrat dalsi pole. Pokud hra¢ zvoli $patnou odpovéd’, tak pole taky zmizi
a hrac prijde o jeden zivot. Hra kon¢i, jakmile hra¢ odkryje vSechna poli¢ka nebo pfijde o
vSechny Zivoty. Cilem hry je odkryt skryty obrazek.

V menu hry ma hra¢ moznost si ptecist pravidla nebo zobrazit vzorové ptiklady, kde jsou

vyieseny piiklady z automatizace. Hra obsahuje celkem Sestnact textovych dokumentd,

v kazdém z nich je deset otazek.

Zpét hlavni menu

Obrazek 11 Kviz s otdzkami z automatizace
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2.6 MATLAB Quiz

V roce 2019 vytvotil Dusan Gavenda hru MATLAB Quiz.

Cilem hry je dojit po cesté z poli¢ek az do cile. Jsou zde tfi druhy policek: zluta znaci
aktudlni pozici hrace, modra je bariéra a cernd. Po poli¢cich se hra¢ pohybuje pomoci hodu
kostkou. Pokud vstoupi na bariéru, tak se zobrazi otazka. Na zodpovézeni otazky ma hrac
omezeny ¢as. Pokud odpovi na otdzku spravné, tak bariéra zmizi a hra¢ muize pokracovat

dal v cesté. V ptipadé ze hra¢ odpovi na otazku dvakrat Spatné, tak piijde o jeden zivot. Hra

kon¢i, jakmile hra¢ projde vsech pét levelt nebo pokud ztrati vSechny Zivoty. Hra obsahuje

Hodit kostkou

celkem 100 otazek tykajicich se programu MATLAB.

Obrazek 12 MATLAB Quiz
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3 SPECIFIKACE HRY

Kapitola je vénovana popisu hry a jejim pravidlim.

3.1 Popis hry

MATLAB védomostni hra je urCena pro vSechny studenty, ktefi se zabyvaji programem

MATLAB. Hra obsahuje dva herni rezimy (hru pro jednoho hrace a hru pro dva hrace).

Hra obsahuje celkem 120 otazek tykajici se programu MATLAB. Po spusténi hry jsou
otazky nahodné vybrany z databaze otazek, aby se neopakovaly a po kazdém zapnuti hry

byla hra jina.

Hru je mozné spustit pomoci piikazu menu v oblasti command window v programu

MATLAB.

3.2 Pravidla hry

Cilem hry pro jednoho hrace je obsadit celkem 66 policek okolo hradu. Policka jsou
rozdélena do tiech tirovni. V prvni urovni hra¢ ziska za obsazené policko 100 bodu, ve druhé
200 bodu a ve tieti 300 bodu. Hra¢ ma k dispozici na zac¢atku hry celkem tfi Zivoty. Hra¢ ma
moznost ziskat bonusovy Zivot v kazdé urovni, pokud bude mit jen jeden Zivot a poZadovany
pocet bodi v dané Grovni. Hra kon¢i v pfipadé€, Ze hra¢ ztrati vSechny Zivoty nebo obsadi
vSechna Cervend policka okolo hradu. KdyZ hra¢ zvoli policko, zobrazi se otazka se ctyfmi
moznostmi. VZdy je jen jedna moznost spravna. Pokud hra¢ odpovi Spatné, pfijde o Zivot a
poli¢ko zistane Cervené. V piipadé, Ze hrd¢ zodpovi na otazku spravné ziskd body podle
dané urovné a policko se obarvi na zelenou barvu.

Hra pro dva hrace obsahuje celkem 60 policek. Hrac jedna je oznafeny zelenou barvou a

hra¢ dvé modrou barvou. Hra konci, jakmile jsou vSechna Cervena policka obsazena.

Vyhrava hrac s vice body na konci hry.
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4 REALIZACE HRY

Kapitola je vénovana popisu hry z pohledu programatora.

4.1 Popis tvorby hry

Nejprve jsem se seznamil s bakalaiskymi pracemi, které se zabyvaji programem MATLAB.

Préce jsou popsany v teoretické casti.

Hra byla vyvijena v programu MATLAB verze R2015a a obsahuje celkem 16 M-soubort a
7 FIG-soubord.

Prvni jsem vytvofil GUI soubor hry, kde jsem navrhl vzhled hry pro jednoho hrace. Déle
jsem vytvoril dal$i GUI soubory pro menu, pravidla hry, zobrazeni otdzek a seznam
nejlepsich hrach. K jednotlivym GUI souborim MATLAB automaticky vytvofil M-

soubory. Pozdé&ji jsem do hry pridal soubory potifebné pro hru se dvéma hraci.

7 UrovenO fig — ] X
File Edit View Layout Tools Help

OEHE| s R0 | 2BhE BH%|p

~
e

o= MATLAB

[ecfr || fraw
= védomostni hra
Bl
N[5
¢

Bonusovy Zivot

Body

Podet Zivotl

Konec hry

< >

Tag: figurel Current Point: [6, 465] Position: [680, 540, 653, 798]

Obrazek 13 Navrh hry pro jednoho hrace
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Obrazek hradu jsem navrhnul v programu Inkscape.

Hra obsahuje dvé databaze. V textovém souboru je ulozen seznam otazek véetné odpovedi.

Pro seznam nejlepsich hraca jsem pouzil soubor CSV.

Struktury M-souborti pro hru jednoho a dvou hract jsou popsany pomoci vyvojovych

diagrami nize.

Spusténi
hry pro jednoho
hrade

Uroven01.m

MNastaveni
vychozich
hodnot

A J
F 9

ol
L]
h

Viybér tladitkarpole »{_Konac hry
v .
Otazky01 5

Vypis otazky

Ztréta bodd

) N Odpovéd
Jméno hrace

Kontrola.m BobusovyZivot==0 Kontrola2.m

cisloOtazky == 2

omocna==63

h 2
4 UnlockLevel2.m

Pfipsan
Jméno hrace bonusovy
Zivot

4 UnlockLevel3.m

menu.m

h 4

Obrazek 14 Vyvojovy diagram pro hru jednoho hrace
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Spusténi hry pro
dva hrade

Uroven02.m

MNastaveni
vychozich
hodnot

h 4

Fy

Vybér poleitlacitka

v

Otazky02.m

KontrolaHrac1.m

Y

Vypis otdzky

QOdpovéd

KontrolaHrac2.m

Sprévna

- Spravna
odpovéd
+
-
l
k4

MNastaveni pole
na
Zelenou barvu

Odpovéd

Nastaveni pole
na
modrou barvu

UkonceniHrym |—

body1=body2

body1=body2

/ Vyhrava hrac 1

J Vyhrava hrac 2

menu.m

Obrazek 15 Vyvojovy diagram pro hru dvou hrac¢t
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4.1.1 Databaze otazek a odpovédi

Databazi otazek a odpovédi jsem vytvofil podle mych znalosti, které¢ jsem ziskal béhem
vyvoje této hry a také pomoci doporucené literatury. V textovém souboru je vZzdy na jednom
fadku zapsana otdzka, Ctyfi mozné odpovédi a spravna odpovéd na otazku. Otazka je

v textovém souboru zapsana jako jeden fetézec, kde je misto mezerniku pouzity znak ;.

| seznamotazek - Poznamkovy blok - O *
vy

Soubor Upravy Formdt Zobrazeni Napovéda
Jaky;pfikaz;v;MATLABu;pouzijeme;pro;nadteni;a;zobrazeni;obrazku;typu;.jpg? read jpgread imread readjpg imread o]
Jaky;pfikaz;pouiijeme;pro;vycisténi;hlavniho;okna;tak, ;aby;viechen;obsah;zistal;v;paméti? delete clear clean clc ¢
Jakym;prikazem;v;MATLABu; zjistime, ; jestli;je;matice;prazdna? isempty empty isfull full isempty
Jaky;pfikaz;v;MATLABu;pouZzijeme;pro;zackrouhleni;k;nejblizEimu;&islu? round near roud fix round
Jaky;pfikaz;v;MATLABu;pouZijeme;pro;zackrouhleni;smérem;k;nule? floor round down fix fix
Jaka; funkce;v;MATLABu;slouZi;pro;laplaceovu;transformaci? laplac ilaplace laplace blaplace laplace
Jakou; funkci;v;MATLABuU; provedeme;zpétnou; Laplaceovu;transformaci? laplace blaplace laplacei ilaplace ilaplace
Jakym;pirikazem;vytvoirime ;oznamovaci;dialogové;okno? message msgbox boxmessage msg msgbox
Jaky;pfikaz;v;MATLABu;pfedstavuje;inverzni; funkeci; k;sinusové; funkci? asin esin sin bsin asin
Jaky;pfikaz;v;MATLABu; pfedstavuje;inverzni; funkci;ke;cosinové;funkci? ecos bcos acos cos acos
Jakym;prikazem;v;MATLABu;zjistime;gradient? grad gradient gradf grat gradient
Jaky;pfikaz;v;MATLABu;pouzijeme;pro;vykresleni;grafu;se;sipkami,které;uréuji;smér;vektord? giu verqui quiver guive
Pomoci;jakého;pfikazu;v;MATLABU; vykreslime;fez;rovinou;gratu? part cut lice slice slice
Jakym;prikazem;v;MATLABu;vykreslime;sloupcovy;graft? contour meshgrid pie area contour
Jakym;prikazem;v;MATLABu;vykreslime;ploiny;graf? bar meshgrid pie area bar
Jakym;prikazem;v;MATABu;vykreslime;koldlovy graf? contour meshgrid pie area pie
Jakym;prikazem;v;MATLABu;vykreslime;sitovy;graft? contour meshgrid pie area meshgrid
Jakym;pirikazem;v;MATLABu; vykreslime;vrstevnicovy;graf? contour meshgrid pie area contour
Jakym;prikazem;v;MATLABu;vykreslime;stopkovy;graf? step sten stem stop stem
Jakym;prikazem;v;MATLABu;vykreslime;histogram? history bar meshgrid hist hist v
< >
Ra’dek‘I,SIoupecT 100 %  Windows (CRLF) ANSI

Obrazek 16 Databaze otazek
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4.1.2 Databaze seznamu nejlepSich hraca

V databazi nejlepsich hract je ulozeno jméno hrace a pocet bodu, které hrac ziskal béhem

7 wo

hry. Databaze je omezena na 10 hraét. Udaje jsou ulozeny v CSV souboru.

i |Testers | 1800
2 |Testerl 500
3 |Tester2 400
4 |Tester2 300
5 |test 300
6 |(werf 200
7 |\wf 100
S

g

10

Obrazek 17 Databaze nejlepSich hract
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4.1.3 Inkscape

Pro vytvoreni obrazku hradu jsem pouzil program Inkscape. Inkscape je volné dostupny

editor, vhodny pro vytvareni vektorové grafiky, jako jsou napiiklad ilustrace, perokresby,

Obrazek 18 Hrad

4.1.4 Testovani funk¢énosti hry

Hru jsem prubézné testoval a vylepSoval. Na doporuceni kolegt, kteti hru testovali, jsem
pridal do hry dalsi dvé urovné a moznost ziskat bonusovy zivot, aby byla hra zajimavéjsi.
Ptivodni navrh hry mél jenom jednu Groven. Zadny z testujicich kolegti nemél problém se

spusténim hry.

4.2 Menu.m

Tento soubor slouzi jako rozcestnik pro spusténi hry, zobrazeni pravidel nebo ukonceni hry.
Obsahuje funkce: StartButton_Callback, PravidlaButton Callback, KonecButton _Callback,
nejHraci_Callback a HraPro2 Callback.

4.3 Hra pro jednoho hrace

4.3.1 Uroven01l.m

V tomhle M-souboru se nastavuje a spousti celd hra pro jednoho hréce.
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Uroven01_OpeningFcn: - hlavnim ukolem této funkce je deklarovat a definovat globalni
proménné zivoty, pomocna, body, nradek, x, nasobic, BonusovyZivot a cisloOtazky. Déle se

zde nastavuje obrazek hradu a vola se funkce LockLevel.

Funkce LockLevel — deaktivuje Cervena pole pro druhou a tieti iroven. A také se zde
deaktivuje tlacitko pro bonusovy zivot po zapnuti hry. Nejprve pomoci funkce findobj najdu

konkrétni pole a pak pomoci funkce set nastavim Enable na off.

Ukéazka kodu:

Odpoved0l = findobj ('Tag', 'poleld');
set (Odpoved01l, "Enable', 'off'");

Zivoty se ve hie nastavuji pomoci globalni proménné zivoty, po zapnuti hry se nastavi na

hodnotu3.. Jak miizeme vidét nize v kodu.
global zivoty;

zivoty = 3;
setappdata (0, 'zivoty',zivoty) ;

set (handles.PocetZivotu, 'String', zivoty) ;

Globalni proménna pomocna slouZi pro ur€eni poctu zabranych policek ve hie. Po zapnuti
hry se nastavi na hodnotu 0.

Ukazka kodu:

global pomocna;
pomocna = 0;

setappdata (0, 'pomocna',pomocna) ;

Pocet bodt se zapisuje do globalni proménné body.

Ukazka kodu:

global body;

body = 0;

setappdata (0, '"body',body) ;

set (handles.PocetBodu, 'String',body) ;

V globalni proménné nradek jsou ndhodné ulozeny ¢isla od 1 do 120. Pro vygenerovani
nahodnych cisel v matici, které se neopakuji, jsem pouzil ptikaz randperm. A globalni

proménna x urcuje index v matici nradek.
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Ukéazka kodu:

nradek = randperm(120);
setappdata (0, 'nradek',nradek) ;
x = 1;

setappdata (0, 'x', x)

Pro zobrazeni obrazku hradu ve hie jsem pouzil piikaz imshow.
obrHradu = imread('Hrad.jpg'):;
axes (handles.hrad) ;

imshow (obrHradu) ;

M-soubor dale obsahuje funkce, které jsou popsany nize.

KonecButton_Callback - funkce, ktera se pta hrace, jestli chce ukoncit hru. Po kliknuti na
tlacitko ,,KonecButton* se zobrazi pomoci funkce questdlg dialogové okno, které se pta
hréace, jestli chce ukoncit hru. Pokud hra¢ zvoli 4no, tak se okno s hrou zavie a zobrazi se
menu hry. Pokud hra¢ zvoli Ne, tak se dialogové okno zavie a hra¢ mize pokracovat ve hie.

Ukazka kodu:

function KonecButton Callback (hObject, eventdata, handles)
konec0l = questdlg('Ukonc¢it hru ?',

'Ukonc¢eni hry',

'Ano', 'Ne', 'Ne');
if strcmp (konecOl, 'Ano')

delete (Uroven01l) ;

menu;

end

figurel CloseRequestFcn -  funkce funguje na podobném principu jako funkce
KonecButton _Callback. Pokud hra€ klikne na Cerveny kiizek v pravém hornim rohu, tak
se zobrazi dialogové okno s otazkou, jestli chce ukonéit hru. Pokud hra¢ zvoli Ano tak se
okno s hrou zavie. Pokud hrac¢ zvoli Ne, tak se dialogové okno zavie a hra¢ mize pokracovat

ve hte. Tieti moznost Zpet do menu otevie menu hry.
Ukazka kodu:

konec0l = questdlg('Opravdu chcete ukoné¢it hru ?',
'Ukonc¢eni hry',

'Ano', 'Ne', 'Zpét do menu', 'Zpét do menu');
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if strcmp (konecO0l, 'Ano')
delete (hObject);

elseif strcmp (konec0l, 'Zpét do menu')
delete (hObject) ;
menu;

end

pole0l Callback — po zavolani této funkce se okno s hrou nastavi jako neviditelné. Nejprve
pomoci funkce findobj najdu pozadovany objekt a pak pomoci funkce set, nastavim objekt
na neviditelny. Dale se globalni proménnd pomButton nastavi na jednicku. V proménné
pomButton je ulozeno ¢islo pole, na které hrac klikl. Po kliknuti na pole se otevie okno
s otazkou pomoci funkce Otazky(l. Funkce pole02 Callback az pole66 Callback funguji
na stejném principu jako poleO! Callback.

Ukazka kodu:

global pomButton;

Hrafig = findobj ('Type', 'Figure', 'Tag', 'figurel’);
set (Hrafig, 'Visible', 'off');

pomButton = 1;
setappdata (0, 'pomButton',pomButton) ;

Otazky01;

4.3.2 Otazky0l.m

V tomhle souboru dochdzi k otevieni a nacteni jednotlivych otazek, které jsou uloZeny
v textovém dokumentu. Pomoci piikazu fopen jsem oteviel textovy dokument ,,otazky.txt*,
kde je ulozen seznam otazek a pomoci ptikazu strsplit, jsem rozdélil fetézec obsahu. Do
pomocné proménné C, jsem ulozil ndhodnou otazku z databédze otazek. Otazka je v textovém
dokumentu zapséana jako jeden fetézec, kde je misto mezerniku pouzity znak ;. Pro nahrazeni

; v otazce jsem pouzil ptikaz strrep, ktery najde znak ; v fetézci a nahradi ho mezernikem.

Ukazka kodu:

radek = 0;

seznamOtaz = fopen('seznamotazek.txt');

while ~feof (seznamOtaz)
radek = radek+1;
data = fgetl (seznamOtaz) ;
pom = strsplit(data);
for i = 1:6
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C{radek, i}

pom (i) ;
C{radek,i} = C{radek,i}{1};
end
C{radek,1l} = strrep(C{radek,1},';"'," ");
end{radek,1} = strrep(C{radek,1},';'," ");
End

V globalni proménné nradek, jsou nahodné ulozeny cCisla 1 — 120, které urcuji tadek
v textovém souboru, kde jsou ulozeny otazky. Globalni proménna x urcuje pozici v poli
nradek. Po kazdém kliknuti na ¢ervené policko ve hie se proménna x zvétsi o 1.

Ukéazka kodu:

setappdata (0, 'otazky',C);
global x;

X = getappdata(0, 'x");

global nradek;

nradek = getappdata (0, 'nradek');
nahodnyradek = nradek(x);

fclose (seznamOtaz) ;

x =(x+1);

setappdata (0, 'x', x) ;

Po ziskani dat ze souboru, se pomoci piikazu sef, nastavi jednotlivé odpovédi do
jednotlivych tlacitek a spravna odpovéd’ se ulozi do proménné spravnaodpoved.

Ukazka kodu:

C = getappdata (0, 'otazky');

set (handles.otazka, 'String',C{nahodnyradek,1});
set (handles.odpovedA, 'String',C{nahodnyradek, 2});
set (handles.odpovedB, 'String',C{nahodnyradek, 3});
set (handles.odpovedC, 'String',C{nahodnyradek,4});
set (handles.odpovedD, 'String',C{nahodnyradek,5});
spravnaodpoved = C{nahodnyradek, 6};
setappdata (0, 'odpoved', spravnaodpoved) ;

odpovedA_Callback — funkce ve které se ziskavaji hodnoty globalnich proménnych zivoty,
pomocna, body, pomButton a BonusovyZivot. Nastavuje se zde spravny vysledek otazky do
proménné vysledek a vybér odpovedi (v tomhle pripadé odpovedA) hrace do proménné

vyber.
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V piipadé¢ ze se globdlni proménnad BonusovyZivot rovna 0, tak se zavola funkce
Kontrola(vysledek,vyber,zivoty,pomocna,body,pomButton), jestli se nebude rovnat 0, tak se
zavola funkce Kontrola2(vysledek,vyber,zivoty,body). V obou piipadech se ve funkcich
vyhodnoti, jestli hra¢ odpovéd€l spravné na otazku. Rozdil mezi funkcemi Kontrola a
Kontrola?2 je vysvétlen nize. Okno s otazkou se zavie pomoci ptikazu closereq.

Funkce odpovedB_Callback, odpovedC Callback, odpovedD Callback funguji na stejném
principu jako funkce odpovedA Callback.

Ukazka kodu:

function odpovedA Callback (hObject, eventdata, handles)
global zivoty;

global pomocna;

global body;

global pomButton;

global BonusovyZivot;

zivoty = getappdata (0, 'zivoty');

pomocna = getappdata (0, 'pomocna') ;

body = getappdata (0, 'body');

pomButton = getappdata (0, 'pomButton');

vysledek = getappdata (0, 'odpoved');

vyber = get (handles.odpovedA, 'String');

closereq;

if BonusovyZivot == 0;

Kontrola (vysledek, vyber, zivoty, pomocna,body, pomButton) ;
else

Kontrola?2 (vysledek,vyber, zivoty,body)

End

figurel CloseRequestFcn — funkce, ktera zabrani hraci vypnout hru, aniz by odpoveédél
na otazku vyberem jedné z odpovédi. Pokud hrac klikne na cerveny kiizek v pravém hornim
rohu, tak se zobrazi zprava, ze hra¢ musi zvolit jednu z odpovédi. Zprava je zobrazovana
pomoci funkce msgbox.

Ukazka kodu:

error = msgbox ('Okno nelze zaviit. Vyberte jednu z odpoveédi');

uiwait (error) ;
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4.3.3 Kontrola.m

V tomhle souboru se vyhodnocuje, jestli méa hra¢ narok na bonusovy zivot, jestli odpoveédel

spravn¢ na otdzku a nastavuje se zde kolik bodi ziska za spravnou odpoveéd'.

Prvni se kontroluje, jestli proménna vyber (v proménné je ulozena moznost, kterou zvolil
hrac) se shoduje s proménnou vysledek (v proménné je ulozena spravna odpoveéd’ na otazku).
Pomoci funkce if zjistuji, jestli uzivatel vybral moznost, ktera se shoduje se spravnou
odpovédi. Pokud se shoduji pficte se k proménné body proménna celkem. V proménné
celkem jsou body vynasobené proménnou nasobic. K proménné pomocna se pticte jednicka
a policko na které uzivatel klikl se nastavi na zelenou barvu. V pifipadé Ze se vybrana

moznost neshoduje se spravnym vysledkem od proménné zivot se odecte jednicka.

if strcmp(vysledek, vyber)
pomocna= (pomocna+l) ;
setappdata (0, 'pomocna', pomocna) ;
celkem = 100*nasobic;
body = (bodytcelkem) ;

setappdata (0, '"body',body) ;

switch (pomButton)
case 1
Odpoved0l = findobj ('Tag', 'polell');
set (Odpoved01l, "Enable', 'off'");

A}

set (Odpoved01, 'Backgroundcolor', 'g');
case 66
Odpoved0l1l = findobj ('Tag', 'pole6t');
set (Odpoved01, "Enable', 'off'");
set (Odpoved01, 'Backgroundcolor', 'g');
end
else
zivoty = (zivoty-1);

setappdata (0, 'zivoty', zivoty) ;

Pokud se proménnd zivot bude rovnat nule, zobrazi se pomoci funkce msgbox zprava
»PROHRA - doSel vam pocet zivoti*“. Po kliknuti OK se objevi dalsi dialogové okno,
pomoci kterého se hra¢ mtize zapsat do tabulky nejlepSich hract. Pole pro zapis jména je
oSetfeno tak, aby nebylo mozné provést zapis do tabulky nejlepSich hraci bez zadani jména

hrace.
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Ukéazka kodu:

if zivoty == 0
Prohra = msgbox ('PROHRA - doSel vam poclet Zivotu.');

uiwait (Prohra);

jmenoHrace = '';
while strcmp (jmenoHrace, '') == 1
jmenoHrace = inputdlg('Zadejte Vase jméno', 'JIméno hréace', [1 26]);

end
UlozeniHrace (jmenoHrace, body):;
delete (UrovenOl) ;
menu;

end

Pro odemknuti bonusového Zivota musi byt splnény tfi podminky. Globalni proménna lock
se musi rovnat 0, hrd¢ musi mit posledni Zivot a mit pozadovany pocet boda pro danou
uroven. V prvni Grovni musi mit hra¢ minimaln¢ 800 bodl ve druhé 3100 bodu a ve tieti
6100 bodti. Proménna lock urcuje, jestli uz byla moznost bonusového zivota vyuzita v dané
urovni. Pokud hra¢ splni vSechny tfi podminky, tak se tla¢itko Bonusovy Zivot aktivuje. A
proménna /ock se nastavi na hodnotu 1.

Ukazka kodu:
if lock == 0
if zivoty ==
if nasobic == 1;
if body > 700
Odpoved0l1l = findobj ('Tag', 'BonusZivot');

set (Odpoved01l, 'Enable', 'on') ;

lock = 1;
end
elseif nasobic == 2;

if body > 3000
Odpoved01l = findobj ('Tag', 'BonusZivot');
set (Odpoved01l, "Enable', 'on');
lock = 1;
end
elseif nasobic == 3;
if body > 6000
Odpoved0l = findobj ('Tag', 'BonusZivot');
set (Odpoved01l, "Enable', 'on');
lock = 1;
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end
end
end

end

Jestlize se proménnd pomocna bude rovnat hodnoté 14, tak se zobrazi pomoci piikazu
msgbox okno s informaci, ze hra¢ postupuje na dalsi uroven. Proménné nasobic se nastavi
na 2 a proménna /ock opét na 0. Dale se k proménné pomocna pticte jednicka, aby nedoslo
k chybé v ptipad¢, ze by hrac¢ odpovédél na prvni otazku v nové Urovni Spatné. A nakonec

se zavola funkce UnlockLevel?.

Ukézka kédu:

if pomocna == 14
nasobic = 2;
lock = 0;

pomocna= (pomocna+l) ;

setappdata (0, 'pomocna', pomocna) ;

Level2 = msgbox ('Postupujete do dalsi drovné');
uiwait (Level?2);

UnlockLevel?2;

Jakmile se bude promé&nna pomocna rovnat hodnoté 37, tak se bude postup opakovat jako
v ptipad¢, kdyby se proménné pomocna rovnala hodnoté 14. S tim rozdilem Ze se nasobic

nastavi na hodnotu 3 a zavola se funkce UnlockLevel3.

V ptipad¢ ze se prom&nna pomocna bude rovnat hodnoté 68, tak se pomoci ptikazu msgbox
zobrazi dialog s informaci, ze hra¢ vyhral. A dal bude postup stejny, jako v ptipadé ze by

hra¢ prohral.

Pokud se proménna pomocna nebude rovnat hodnoté 14,37 ani 68, tak se okno s hrou nastavi
jako viditelné.

Ukazka kodu:

else
Hrafig = findobj ('Type', 'Figure', 'Tag', 'figurel');
set (Hrafig, 'Visible', 'on');

end
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4.3.4 Kontrola2.m

V tomhle souboru se vyhodnocuje, jestli hra¢ odpoveédél 3x spravné na otazky pro ziskani

bonusového zivotu.

Prvni se kontroluje, jestli proménna vybeér (v proménné je ulozena moznost, kterou zvolil
hrac) se shoduje s proménnou vysledek (v proménné je ulozena spravna odpovéd’ na otazku).
Pomoci funkce if zjistuji, jestli uzivatel vybral moznost, ktera se shoduje se spravnou
odpovédi. Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku, tak se hodnota proménné cisloOtazky zvysi
o0 jedna a zobrazi se dalsi otdzka. Jakmile hra¢ odpovi 3x sprdvné na otdzky, tak se pficte
hrac¢i bonusovy zivot a hra pokracuje dal§im vybérem pole. Pokud hra¢ odpovi na jednu ze

tfi otazek Spatné, tak se mu odectou body podle urovné, ve které se hra¢ momentalné nachézi.

4.3.5 UnlockLevel2.m a UnlockLevel3.m

Tyhle M-soubory slouzi pro odemknuti druhé a tfeti irovn€. Pomoci piikazu set se nastavuji

jednotliva pole na viditelné a barva pozadi na cervenou.

Ukézka kodu:
Odpoved0l1l = findobj ('Tag', 'poleld');

set (Odpoved01l, "Enable', 'on');

set (Odpoved01l, 'Backgroundcolor', 'r'")

4.3.6 NejlepsiHraci.m

V tomhle M-souboru se nachazi funkce, ktera nacitd seznam deseti nejlepSich hraca ze
souboru seznamJmen.csv, ve kterém jsou jiz hrac¢i setazeni podle poc¢tu bodi, od hréace

s nejvice body po hrace s nejmii body.

Déle se zde nachazi funkce KonecButton Callback, kterd smaze okno NejlepsiHraci a
zobrazi menu hry a funkce figurel CloseRequestFcn, ktera funguje na stejném principu

s rozdilem, Ze nabidne moznost ukonceni celé hry.

4.3.7 UlozeniHrace.m

V tento M-soubor slouzi pro ukladani hraci a jejich pocet boda do databaze nejlepsich hraca.
Funkce nacte vSechna data ze souboru ,,seznamJmen.csv* do matice. Dale se do matice ptida
novy fadek sudaji o aktualnim hrac¢i. Nasledné se hraci sefadi podle poctu bodi od
nejlepSiho po nejhorSiho hrae, a nakonec se matice zapiSe zpét do souboru

,»,seznamJmen.csv*.
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4.4 Hra pro dva hrace

4.4.1 Uroven02.m
V tomhle M-souboru se nastavuje a spousti cela hra pro dva hrace

Uroven01_OpeningFcn: - hlavnim ukolem této funkce je deklarovat a definovat globalni
proménné, pomocna, bodyl, body2, nradek, x. HrajeHrac, a nastavuji se zde obrazky hradi

pro hrace jedna a dva.

V proménné body1 jsou ulozeny body hrace 1 a v promeénné body?2 jsou ulozeny body hrace

2.
Pomocna proménna HrajeHrac urcuje, ktery hrac je na fade.
Proménné nradek a x plni stejnou funkci jako v souboru UrovenO1.m.

M-soubor dale obsahuje funkce figurel CloseRequestFcn, KonecButton Callback, a
pole0l Callback az pole60 Callback. Funk¢nost jednotlivych funkci je stejnd jako u

souboru UrovenO1.m.

4.4.2 Otazky02.m

V tomhle M-souboru se nacitaji jednotlivé otazky z textového dokumentu a odpovédi se
ptitazuji do jednotlivych tlacitek, stejné jako je to v souboru Otazky01.m.

odpovedA_Callback — funkce ve které¢ se ziskdvaji hodnoty globalnich proménnych
pomocna, bodyl, body2, pomButton a HrajeHrac. Nastavuje se zde spravny vysledek otazky
do proménné vysledek a vybér odpovédi (v tomhle pripadé odpovedA) hrace do proménné
vyber. Pomoci podminky if zjiStuji, ktery hra¢ odpovida na otazku. Pokud se proménna
HrajeHrac bude rovnat 1, tak se zavola funkce KontrolaHracl, v opa¢ném piipadé se zavola

funkce KontrolaHrac?2.

4.4.3 KontrolaHracl.m a KontrolaHrac2.m

V M-souboru KonrtolaHracl.m se vyhodnocuje, jestli hra¢ 1 spravné odpovédél na otazku.
Pomoci funkce if se kontroluje, jestli proménnd vysledek se shoduje s proménnou vyber.
Pokud se proménné shoduji tak pole, které hra¢ 1 vybral, se nastavi na zelenou barvu,
hodnota proménné pomocna se zvysi o jedna a pomocna proménna HrajeHrac se nastavi na

hodnotu 2. Jakmile se proménna pomocna bude rovnat ¢islu 60, tak se zavola funkce
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UkonceniHry. V ptipadé ze hra¢ odpovi Spatné na otdzku, tak pole zlistane ¢ervené a na fadé

bude hrac 2.

KontrolaHrac2.m funguje na stejném principu jako KontrolaHracl.m s rozdilem ze, pokud
hrac¢ odpovi spravné na otazku, tak se pole nastavi na modrou barvu a pomocnd proménna

HrajeHrac se nastavi na hodnotu 1.

4.4.4 UkonceniHry.m

V tomhle M-souboru se vyhodnocuje, ktery hra¢ vyhrdl. Pomoci funkce if se porovnavaji
proménné bodyl a body2. Pokud hodnota v proménné bodyl je vysSi nez hodnota
v proménné body2, tak se pomoci ptikazu msgbox zobrazi dialogové okno s informaci o tom
ze hra¢ 1 vyhral hru. Pokud je hodnota v proménné body2 vyssi nez hodnota v proménné
body1, tak opét zobrazi pomoci piikazu msgbox dialogové okno s informaci, ze vyhral hra¢

2.V ptipad¢ ze se hodnoty rovnaji, tak se zobrazi okno s informaci, Ze hra skoncila remizou.

Ukéazka kodu:

if bodyl > body2
vyhra = msgbox ('VYHRA - Hra& 1 vyhral hru');
uiwait (vyhra) ;
delete (Uroven02) ;
menu;
elseif bodyl < body2
vyhra = msgbox ('VYHRA - Hra& 2 vyhral hru');
uiwait (vyhra);
delete (Uroven02) ;
menu;
else
remiza = msgbox ('Hra skonc¢ila remizou');
uiwait (remiza) ;
delete (Uroven02) ;
menu;

end
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5 POPIS HRY Z POHLEDU UZIVATELE

Hra se spusti po zadani ptikazu menu do ptikazového okna command window v programu

MATLAB. Po zadani ptikazu menu se spusti menu hry.

5.1 Menu hry

V menu hry mé uzivatel nabidku z péti moznosti. Hra¢ si miize vybrat, jestli chce spustit hru
pro jednoho hrace nebo pro dva hrace. Dale si hra¢ mize nechat zobrazit seznam nejlepsich

hréact, pravidla hry nebo ukoncit hru. Hra se ovlada pomoci mysi.

4 menu — X

MATLAB

védomostni hra

Spustit hru
2 hraéi
Nejlepsi hragi
Pravidla hry

Ukonéit hru

Obrazek 19 Menu hry

5.2 Ukon¢it hru

Po kliknuti na tlacitko Ukoncit hru, se okno menu zavie. Zaviit okno s hrou, lze i pomoci

cerveného kiizku v pravém hornim rohu.

5.3 Pravidla hry

Pokud hrac klikne na tlacitko Pravidla hry, menu hry se zavie a otevie se nové okno, kde si
hra¢ miize ptecist pravidla hry. Pod pravidly hry se nachézi tlaCitko Zpéet. Po kliknuti na

tlacitko Zpét se okno s pravidly zavie a otevie se menu hry.
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4| PravidlaHry — *®

Pravidla hry

Cilem hry je obsadit vSechna Cervena policka okolo
hradu. Hra ma celkem ftfi urovné. Hrac postoupi do
noveé urovne, jakmile obsadi vSechna Cervena
policka v urovni, kde se pravé nachazi. Hra¢ ma
na zacatku hry k dispozici celkem tfi Zivoty.
Pokud hraci zbyva posledni zZivot a ma
dostate¢ny pocet bodl, mize se pokusit
ziskat bonusovy Zivot, odpovézenim na ffi
otazky. Bonusovy Zivot Ize ziskat v kazdé
arovni jen jednou.

Zpét
Obrazek 20 Pravidla hry

Pokud hra¢ klikne na Cerveny ktiZek v pravém hornim rohu, tak se zobrazi se dialogové okno
s otazkou, jestli chce opravdu ukoncit hru. Pokud hra¢ zvoli Ano okno s hrou se vypne,

v ptipadé€ Ze zvoli moZnost Zpét do menu, tak se okno s pravidly zavie a otevie se menu hry.

4

@ Cpravdu cheete ukondcit hu 7

Ano Me Zpétt do menu
Obrazek 21 Dialog ukonceni hry
5.4 Nejlepsi hradi

Po stisknuti tlacitka Nejlepsi hraci, se zobrazi nové okno s tabulkou deseti nejlepSich hract.
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4 NejlepsiHraci - X

Seznam nejlepsich hracu

Hrac Body
1. Tester3 1800
2. Tester1 500
3. Tester2 400
4. Tester2 300
5. test 300
6. werf 200
7. wf 100
8.
9.
10.

Zpét do menu

Obrazek 22 Nejlepsi hraci

Do menu se hra¢ mize opét dostat pomoci tlacitka Zpét do menu nebo kiizkem v pravém

hornim rohu.

5.5 Hra pro jednoho hrace

V ptipadé, Ze hra¢ vybere moznost Spustit hru, tak se menu hry zavie a otevie se nové okno
s hrou pro jednoho hrace. Ve spodni ¢asti hry miize hra¢ vidét pocet zbyvajicich zivotl a
pocet ziskanych bodi. Dale se zde nachézi tlacitko pro ziskdni bonusovych zivoth. Tlac¢itko
se hraci zpftistupni, jakmile ma jen jeden Zivot a pozadovany pocet bodi pro danou Groven.
Hra¢ pomoci mysi vybira policka okolo hradu. Poli¢ka, na které hra¢ mtize kliknout, jsou

oznacend cervenou barvou. Na policka oznacené Sedou barvou kliknout nemtize.
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MATLAB

védomostni hra

Bonusovy Zivot
Body 0

Poéet Zivotu 3

Konec hry

Obrazek 23 Hra pro jednoho hrace

Po stisknuti na cervené policko se otevie nové okno s otdzkou. Hra¢ mtze vybrat ze Ctyt

odpovédi na otdzku. Na otdzku je vzdy jen jedna spravna odpovéd.

4 poledl

Jaky operator pouZivame v
MATLABuU k vyjadieni

nerovnosti?
A = B ~=
C != D =

Obrazek 24 Dialog s otazkou

Pokud se hra¢ pokusi okno s otazkou zavftit pomoci kiizku v pravém hornim rohu, tak se

zobrazi okno s informaci, ze musi vybrat jednu z odpovédi.
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ry — ot

Okno nelze zavit. Vybere jednu z odpoved!

Obrazek 25 Informacni dialog

Po vybéru jedné z moznych odpovédi se okno s otdzkou zavie a otevie se okno s hrou. Pokud
hra¢ odpoveédel spravné na otdzku, tak se policko zméni na zelené a pfictou se hraci body
podle urovné. V prvni Grovni se hraci pti¢ita sto bodu, ve druhé dvé sté bodi a ve tieti urovni
tfi sta bodl. V ptipad¢ ze hra¢ odpovi Spatné na otazku, tak policko zlstane cervené a odecte
se hraci jeden zivot. Pokud hra¢ ptijde o vSechny Zivoty, tak se otevie okno s informaci o

prohie.
4 — w

PROHRA - doSel vam podet Zivotl.

Obrazek 26 Prohra

Po stisknuti tlacitka OK, se otevie nové okno s polem, kde hra¢ mlze napsat své jméno.
Pokud hra¢ necha pole prazdné a zmackne OK, tak okno zmizi a objevi se znovu, dokud hrac¢

nenapise své jméno. Pokud hra¢ zmackne tlacitko Cancel, tak okno zmizi a otevie se menu

hry.

4 Jménc hrice — b4

Zadejte Vase jméno

OK Cancel

Obrazek 27 Dotaz na jméno hrace

Pokud hrac¢ obsadi vSechna ¢ervena policka v prvni trovni, tak se zobrazi dialog s informact,
ze hrac postupuje do dalsi tirovné. Po obsazeni vSech Cervenych poli¢ek ve druhé urovni se

zobrazi dialog s informaci, ze hra¢ postupuje do teti urovné.
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4 — ot

Postupujete do dals( Grovné

Obrazek 28 Postup do dalsi urovné

Pokud hra¢ obsadi vSechna policka okolo hradu, tak se zobrazi informacni okno o vyhie. Po
stisknuti tlacitka Ok bude hra¢ vyzvan opét k zadéni svého jména do pole, jako v piipadé

prohry. Po zadani jména nebo po stisknuti Cancel se dialog zavie a otevie se menu hry.

Fy — ot

WY HRA - gratulujeme zabral jste vEachna policka.

Obrazek 29 Vyhra

Hra¢ mize hru kdykoliv ukoncit a vratit se do menu pomoci tlacitka Konec hry nebo pomoci

kiizku v pravém hornim okné.

5.6 Hra pro dva hrace

Po stisknuti tlacitka 2 hrdci, se otevie okno s hrou pro dva hrace. V horni ¢ésti okna je
zobrazeno, ktery hrac je na fade. V levé Casti okna, jsou zobrazeny body hrace Cislo jedna a
v pravé ¢asti body hrace ¢islo dva. Hraci se stiidaji v obsazovani ¢ervenych policek. Pokud
hréa¢ 1 klikne na ¢ervené poli¢ko a odpovi spravné na otazku, tak se policko zmeéni na zelené.

V ptipadé€ zZe, hrac 2 odpovi spravné na otazku, tak se policko zméni na modré.
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-« - x

Hrag 2

MATLAB
védomostni hra

Hraje hragé: 1

Hrac 1

Body: Body:

Konec hry

Obrazek 30 Hra pro dva hrace
Hra skon¢i, ve chvili, kdy jsou vSechna ¢ervena poli¢ka zabrana. Vyhrava hrac, ktery ma
na konci hry vice bodii. Pokud hra¢ jedna méa na konci hry vice bodti nez hra¢ dve, tak se
zobrazi dialog s informaci o jeho vyhte, v opa¢ném piipad¢ se objevi dialog o vyhte hrace
dve.

4 — pod

WY HRA - Hiaé 1 vyhral hu

Obrazek 31 Hrac 1 vyhral

Pokud maji hréa¢i na konci hry stejny pocet bodli zobrazi se dialog s informaci o remize. Po

stisknuti tlacitka OK se okno s hrou zavie a zobrazi se menu hry.

4 — >

Hra skongila mem zou

Obrazek 32 Remiza



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 62

ZAVER
Cilem prace bylo vytvofit vyukovou aplikaci v programu MATLAB, zalozenou na

postupném obsazovani poli¢ek okolo hradu. Hra dostala nazev ,,MATLAB — védomostni

hra®, protoze obsahuje databazi otazek tykajicich se programu MATLAB.

Hra je urcena pro uzivatele, kteti maji zakladni znalosti o programu MATLAB. Jelikoz se
otazky nachazi v samostatném textovém souboru, tak je mozné databazi otdzek jednoduse

nahradit databazi otazek z jiného pfedmétu. Hra obsahuje celkem 120 otazek.

V teoretické Casti prace je popsan program MATLAB. Po piecteni teoretické casti by mél
mit uzivatel dostate¢né znalosti pro praci s MATLABem, aby sam dokazal vytvorit
jednoduchou aplikaci. Déle jsou v teoretické ¢asti popsany ostatni bakalafské prace, které se

zabyvaji programem MATLAB.

V praktické Casti je popsan samotny vyvoj vyukové aplikace. Aplikace je nejdiive popsana
z pohledu programatora a nasledné z pohledu bézného uzivatele.

Vytvotena aplikace mlZe slouZit jako vyukovy materidl pro studenty, ktefi si s jeji pomoci

muzou procvicit praci s MATLABem zédbavnou formou.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

MATLAB  Matrix Laboratory
GUI Graphical User Interface

GUIDE Graphical User Interface Development Environment
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