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ABSTRAKT

Bakalarska prace ,,Aplikace game-based learning v MATLAB* se orientuje na oblast
game-based learning a vyukovych digitalnich her. Prvni teoreticka ¢ast shrnuje zakladni
pojmy a sleduje problémy se zavedenim game-based learning do praxe. Prace se zamétuje
na game-based learning jako na moderni metodu vzdélavani, kterou vyuziva fada odbornikt
z praxe a potvrzuje vyhody jejiho pouziti pfi vyuce. Dalsi ¢ast je vénovana konkrétnim
typim hraci, nasledné uvadi vlastnosti v praxi pouzitych digitalnich vyukovych her
a pokousi se zmapovat pouzivani této metody vzdélavani pii vyuce v zahraniéi a v Ceské
republice. Dale jsou prezentovany priiklady vyuZivani digitalnich her ve vyuce 1 v jinych
odvétvich a nasledné jsou stru¢né predstaveny vybrané diive vytvorené hry. Posledni ¢ast
teoretické Casti prace pojednava o programu MATLAB. Prakticka ¢ast se zabyva vlastnim
navrhem hry, urené primamé k vyuce programu MATLAB, popisu vytvofené aplikace
z pohledu uzivatele a jejim ovéfenim testery a implementaci jejich doporuceni v rdmci

vytvorené aplikace.

Kli¢ova slova: Game-based learning, digitalni hra, pocitacova hra, vzdélavani, MATLAB

ABSTRACT

Bachelor’s thesis ,,Application of game-based learning in MATLAB* is oriented on the
area of game-based learning and educational digital games. First theoretical part summarize
basic concepts and follow problems with the implementation of the game-based learning to
the practice. The thesis focuses on game-based learning as the modern method of education,
which is used by many experts from practice who confirms the benefits of its use in teaching.
Next part is dedicated to concrete type of players, consequently presents properties of used
digital educational games and try to mapping application of this method of education during
teaching abroad and in the Czech republic. Furthermore, there are presented examples of
use digital games in the education and in other sectors and consequently briefly introduce
the selected created games that were created in the previous works by other users. Last part
of the theoretical part deals about the MATLAB software. The practical part of the thesis
deals with my own game proposal, which is primarily aimed to help with the teaching of

MATLAB program. Moreover, the practical part of the thesis includes the description of the



created application from the user’s view and the game verification of testers and

implementation of their recommendation into the created game.

Keywords: Game based learning, digital game, computer game, education, MATLAB
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UVOD

Bakalarska prace se zabyva implementaci game-based learning v software MATLAB.
Otéazka game-based learning je v soucasné dob¢ Casto diskutovanym jevem prezentovanym
v elektronickych médiich. Mezi prvni technické prvky v procesu vzdélavani a uceni patii
pouzivani obrazkl a symbolli béhem vyucovani na coz navazuje mluvené slovo, které
doplnuje tistény text. S postupem doby v oblasti vyvoje technologie vzdélavani dochazi k
velkému pokroku, kdy ve 20. stoleti pfichazeji pocitace. Je to doba podstatnéjSich zmén,

doba velkého pokroku, kdy knihy i televizi nahrazuje internet a digitalni hry.

Piichod a neustalé¢ rozsifovani digitalni technologie znamend velky zasah do celé
spole¢nosti. Nejvice ovlivnéni touto technologii jsou lidé v Evropé, USA, Japonsku a Cing.
Digitalni technologie vstupuje do fady oblasti, v nichz formou hry plni funkci vzdélavani.
Nejprve Ize uvést metodu Jana Amose Komenského ,,5kola hrou® jejiz hlavni myslenkou
vyuky je zabava, a ta je pouzivana i v soucasnosti. Dnesni svét, v prostiedi propojeném s
technikou, nabizi vzdélavaci metodu nazvanou ,,Game-based learning®. Pojem si je mozno
predstavit jako ,,vzdélavani zalozené na digitalnich hrach nebo uceni pomoci digitalnich

her. Tato metoda vzdélavani prostupuje celou praci.

Cilem game-based learning je zjistit, jak a kde je mozno zaclenit jednodussi, efektivné;si
a zajimavéjsi metodu vzdélavani pfi zapojeni digitalnich her. Odporné ¢lanky prezentujici
tuto metodu srovnavaji tuto novou ucebni metodu s jiz starsi klasickou. Tato bakalafska
prace obsahuje stru¢ny ptehled vyukovych her s potencidlem vzdélavat a také vlastni

vyukovou hru zalozenou na game-based learning.

Bakalatska prace je ¢lenéna na Cast teoretickou a praktickou. Je rozdélena do dvanacti
kapitol. Prvnich pét kapitol je zaméteno na teoretickou ¢ast a nasledujicich sedm kapitol se

vénuje praktickym vystuptim prace.

Na zacatku je interpretovan vyznam samotného pojmu hry, je nastinéno jeji déleni na
digitalni hry, videohry, pocitacové hry. Dalsi kapitola se zaméiuje podle Bartlovy taxonomie
na typy hract. Nasleduje zmapovani game-based learning, rozebirani konkrétnich vlastnosti
her, soustfedéni se na hry jako vzdélavaci. Prace pokracuje analyzou vyuziti této metody jak
v Ceské republice, tak i v zahrani¢i na zdklad& porovnani vyzkumnych studii. Jedna z kapitol
pojednavd o praktickém vyuziti digitdlnich her hlavn¢ ve Skolstvi, a dale se zminuje

o praktick¢ implementaci her v zaméstnani, armad¢ a ekonomii. V posledni kapitole
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teoretické Casti jsou uvedeny piiklady nékterych vzdélavacich her z prostredi MATLAB.
Jedna z kapitol teoretické ¢asti popisuje zaklady programu MATLAB.

Prakticka cast prace se pak vénuje ndvrhu vlastni aplikace a jejimu popisu z pohledu
navrhu i z pohledu uzivatele a ovéfeni testery a nasledné implementace jejich doporuceni do

aplikace.
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I. TEORETICKA CAST
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1 ZAKLADNI DEFINICE

Nejprve jsou uvedeny v textu teoretické ¢asti prace klicové definice, které s tématem
bakalaiské prace tzce souvisi. A proto jsou jednotlivé podkapitoly této casti vénované
zékladnim definicim. Po vymezeni zékladnich pojml pfejdeme k samotné problematice

game-based learning.

1.1 Hra

Na to, co je hra, ma mnoho autorti rizné pohledy a nézory. Hru jako ,,cinnost jednoho
nebo vice lidi, ktera nemusi mit konkrétni smysl, ale pritom ma za cil vytvaret radost, ci
piisobit relaxacné* obecné definuje Jifi Dostal [1]. Podle Pavla Hartla a Heleny Hartlové je
hra ,jednou ze zdkladnich lidskych cinnosti, k nimz dale patii uceni a prace; u ditéte je
smyslova ¢innost motivovana predevsim prozitky, u dospélych ma hra zavazna pravidla, cil
nikoli pragmaticky, ale ve hi'e samé* [2]. Dalsi autor Jan Pricha je pfesvédcen o tom, Ze hra
je ,forma cinnosti, kterd se lisi od prace i uceni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot, avsak
v predskolnim véku ma specifickeé postaveni — je viidcim typem cinnosti ““ [3]. Klabbersovo
vyjadieni ke hrdm zni takto: ,,/Hra je] aktivita, nebo sport zahrnujici dovednost, znalost
nebo ndahodu, ve které nasledujete pevné dana pravidla a snaZite se zvitézit nad oponentem

s cilem vyresit hadanku * [5].

V podstaté neexistuje jasna definice, ktera by vymezila samotny pojem hra. Ponévadz je
tato prace zamétfena na problematiku game-beased learning, pouZzijeme definici jednoho z
nejuznavangjSich odbornikil na tuto oblast, Marca Prenskyho, jehoZ cilem je, aby hra byla

poutava. Z jeho publikace plyne, ze k tomu slouzi téchto 12 strukturnich prvka [4]:
Hra

Cile

Pravidla

Interaktivita

Zabava

Adaptibilita

vV V VY ¥V VYV VY V¥V

Vyherni stavy
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Vystupy a zpétna vazba
Konflikt/soupeteni/vyzva/namitky
Interakce

Reseni problémi

vV V VYV V VYV

Reprezentace a piib&h

Z uvedenych ptiklada je ziejmé, ze skutecné neexistuje jednotna definice hry, a to ani
uvnitt jednoho védniho oboru. JelikoZ u mnoha definic je hra charakterizovana klicovymi
prvky, pfedpokladame, Ze ty jsou nezbytné k jejimu fungovani. OvSem ne kazda hra se musi
ztotoznovat se vSemi kliCovymi prvky. Dalsi odbornik na vzdélavani prostfednictvim
digitalnich her je Nicolas Whitton. V jeho fad¢ her jsou obsazeny zvolené prvky, které se
staly pouzivané v oboru vzdélavani. Ale vSemi autory nejsou povazovany za “pravé” hry.

Klade dtraz na nasledujici kli¢ové prvky [5]:

> Soupeteni — cilem je dosahnout lepsiho vysledku nez ostatni, na studenty miize
ptsobit dvéma faktory, motivacnim a demotivacnim. Také soupefeni miize byt

ovlivnéno konkurenci.

> [luzi — existence prostiedi, které miize byt prozkoumano, bézné se pouziva na
simulace.
> Interakci — je dleZitym prvkem vzdélani, pomaha studentlim lépe chapat probiranou

latku, doporucuje se vyuka ve skupinach, formou diskuze nebo poradenstvi, (akce

meéni stav hry a vyvola zpétnou vazbu).

> Lid¢é — je doporuceno vice lidi (studenti, ucitelé).

> Vyzvu —tkoly vyzaduji snahu a nejsou pfilis trivialni, a tak se pro néj stavaji narocné
a obtizné.

> Pravidla — méla by byt chapana spiSe jako doporuceni nez nafizeni, a tim vést

studenta k uspéSnému vzdélavani.
> Prizkum — existence prostredi, které mtize byt prozkoumano.

> Bezpec¢nost — jedna se o klidné misto, stanovené k procesu uceni a k oveéfovani

znalosti studentu.
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> Vysledky — konkrétni vysledky jsou duilezité pro hodnoceni (napt. bodovani).
> Cile — explicitni cile a zaméry.

> Vyzkum — je dilezity, hled4 nové zajimavé informace, nabizi dalsi otazky, zkouma

detailngji téma.

Hry nebo aktivity na hrach zaloZené jsou povazovany za aktivity, nabizejici otevienou

definici hry, pti dodrzeni zminénych charakteristik.

1.1.1 Digitalni hry

Slovo digitalni znamena vyuziti néjakého druhu elektronického pfistroje, ktery miize, ale
1 nemusi byt pfipojen na internet. Mezi tyto piistroje patii napiiklad: laptopy, kapesni herni
konzole, klasické stolni pocitace, mobilni telefony, hudebni piehravace aj. Jedna se vlastné

o0 zafizeni s mikro¢ipem, které umoziiuje hrat hru. [5]

1.1.2 Videohry

Nekteii lidé nemaji problém si pod timto ndzvem piedstavit i digitadlni hru. D4 se fici, ze
maji pravdu, jelikoz videohry jsou ekvivalentem pro digitdlni hru, ale k zobrazeni hry je

nutna obrazovka nebo displej. Hlavnim zamérem videohry je pobavit hrace.

1.1.3 Pocitacové hry

PocitaCové hry jsou provozovany na pocitaci nebo notebooku. Jedna se o interaktivni
program, umoznujici s uzivatelem komunikovat pomoci zvuki, 2D a 3D grafiky a textu.

Forma napéti a zabavy vypliluje a zpesttuje volny ¢as v§em hractm.
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2 TYPY HRACU

Tato ¢ast se zaméiuje na povahy a zajmy hraci podle Batlovy taxonomiie.

Je mnoho déleni hrace z riznych pohledd. Ve vyuce je zavedeno déleni podle obecné
struktury (ve€k, stupen znalosti, dosazeni stupné poznani, kulturni zdzemi). U her se bere

v tvahu vyuziti poznatkii z oblasti psychologie.

2.1 Bartlova taxonomie

Richard Bartle (1960) je britsky spisovatel, profesor a badatel v odvétvi online her, které
dle struktury jsou hry s vice hraci. Naptiklad ve spolupraci s Roy Trubshaw, byla vytvofena
hra MUD (Multi-User-Dungeon). [6]

Jedna se o hru zalozenou na virtudlnim svété, konkrétné na textu. Bartl vyuzil hru na
vytvoreni prizkumu, s cilem zjistit, jaké hry hrace bavi, jelikoz rizné hrace nemusi bavit
stejnd hra. Podle chovani hra¢t na komunité (Multi-User-Dungeon), bylo zjisténo, ze se
hraci ¢leni do Ctyt kategorii. Na zéklad¢€ jeho priizkumu a knihy jsou zde sepsany jeho

myslenky. [6]

2.1.1 Achiever

Hlavnim cilem hrace je ziskat co nejvice ocenéni, ¢i odmén v hernim svéte, naptiklad:
odznaky, body, penize, urovné a jiné. Hlavni motivaci pro hrace je dosazeni cili a vyhry.
Taktiku pfizpisobuje k ziskani co nejvice hmotnych véci. Hrace doprovazi neustala

myslenka srovnavat se s ostatnimi hraci.

2.1.2 Explorer

Tento typ hrace se zamétuje na jednotlivé prvky herniho svéta. Nejprve si zmapuje,
jakymi pravidly virtualni svét funguje. Poté hleda nedostatky. Obvyklou charakteristikou
hrace tohoto typu je, Ze obdivuje tajna mista a jiné neprobadané lokace. Nepfijima omezeni

hry a snazi se je piekonat. Jakmile nenachazi nic nového, stava se pro néj hra neatraktivni.

2.1.3 Socializer

Tento typ hra¢e ma zajem predevsim socializovat se, proto je komunikace s lidmi ve hie

vvvvvv

myslenek, nazord, pfibeéhti. Samotné hra, pro néj, neni az tak podstatna. Hry pro jednoho
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hrace hraje pouze tehdy, kdyz tato hra strhava velkou pozornost okoli. Jen z toho divodu,

aby se na dané téma hry bavil s ostatnimi hraci. Jeho nejvétsi slabinou je strach z odmitnuti.

2.14 Killer

Killer je typem hrace, kterého naplituje porazet soupetfe. Hra¢ muze hrat hry od

sportovnich, az po ak¢ni, nejdilezitéjsim prvkem byva protihrac. Z psychologického

hlediska tento typ ¢lovéka zuzitkuje svoji agresi pfenaSenim do hry.

Killers

Acting

f

Achievers

»\Word

Players <«

Socialisers

.

Explorers

Interaction

Obrazek 1 Bartlova taxonomie hracu [6]
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3 GAME BASED LEARNING

V této kapitole probereme game-based learning, jsou zde nastinény vlastnosti

a dovednosti digitalnich her, a jejich konkrétni vyuziti, jak v CR, tak i v zahrani¢i.

Pojem game-based learning se da ptelozit jako ,,u¢eni pomoci digitdlnich her nebo
vzdélavani zalozené na digitalnich hrach.” Jednd se o skloubeni digitalnich her s formou
vzdélavani. Dnesni studenti jsou na digitalni technologii zvykli jiz od brzkého mladi, a tudiz
ji chté&ji spojit s vyukou. Primarnim cilem a predpokladem game-based learning (GBL) je
vyuka, ktera studenty vice bavi, a na jejimz zaklad¢, je moZzno dosahnout stejnych nebo

1 lepsich vysledki nez klasicka forma vzdélavani, ktera je jiz pro studenty nudna. [7]

U star$i generace studentll byly zajistény urcité postupy a metody vyukovych hodin.
Nekteti vyucujici si stale mysli, ze tyto metody by mohly fungovat i v dnesni dob¢. Tato
mysSlenka jiz byla vyvracena. ,,Dnesni studenti jiz nejsou lidé, pro které byl nas vzdélavaci
systém navrzen “ [14]. Nastava problém pro ucitele, tak 1 pro zdky. Problémem ucitelil je
zaujmout svou vyukovou metodou a efektivné vzdélavat studenty. Studenti se nemohou
soustiedit a obvykle maji tendenci k nudé€ a nepozornosti. A proto je vhodné zménit vyuku,
aby odpovidala soucasnému vzdélani. Zavedenim zajimavéjsi a zdbavnéjsi formy vyuky

docilime vyukové hry.

Vyukové hry jsou chapany jako protiklad zabavnych her, jinak ptelozeno ,serious
games®. Sarou de Freitas jsou vymezeny vyukové hry jako: ,.Aplikace vyuzivajici
charakteristik videoher a pocitacovych her k vytvoreni chytlavé ucebni zkusenosti za ucelem
predani urcenych ucebnich cilii, vysledkii a zkusenosti* [8]. Mezi pedagogy se stale diskutuje

o problematice digitalnich her v oblasti vzdélavani, tzv. Digital game-based learning.
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3.1 Vlastnosti

K efektivni vyuce existuje mnoho vlastnosti digitalnich her. Toto téma bylo obsahem
programu konference o vyukovych hrach (Summit on Educational Games). Mezi tyto

vlastnosti patii [9]:
» Urcené cile (cile vyuky ve vyukovych hrach).
Cas na vypracovani ukolu (time on task).
Motivace na stanoveny cil, i v momenté netspéchu.
Spousta prilezitosti a zazitk, které vedou k vyzvé a zvysujici kvalifikaci.
Personalizace styl uceni.

Kladeni otazek a podpora patrani (motivace) k vyhledavani zprav o herni strategii).

YV V VvV V VY V

Nabizet zaklim napovédy, a Castecna feSeni, poskytnout pomucky, aby méli zdjem

pokracovat v uceni.

» Béhem prace monitorovat postupy, a vyuzit ziskanych udaji k pfizptisobovani

obtiznosti.

» Kontextualni premostovani (preklenout mezery, které¢ vzniknou mezi jiz naucenou

teorii a jejim zavedenim do praxe).

» Nekonecna trpélivost (trpélivost ucitele, stroj ndm poskytuje nekone¢né moznosti

opakovani).

Vyukova hra nebude efektivni, kdyz bude postradat tyto vlastnosti, stejné se to tyka 1 hry,

ktera neodpovida dokonale promyslenému cili vyuky.

Po dlouholetém zkoumdéni Roberta Ahlerse a Rosemary Garris bylo zjisténo, jaky vliv
ma videohra na hrace. Zavérem vyplynulo zjisténi, ze hra je lakavejsi na zakladé zvidavosti
(pti¢inou muze byt dana zahadou, piekvapenim, vtipem, komplexitou), k cilevédomosti
vede touha k tispéchu (vznikd danymi pravidly a cilem hry), ze ke stimulaci vede simulované
nebezpeci (zplisobené zvukem, rychlosti, konflikty a grafikou), vede k pocitu piislusnosti
a upeviovani socializace (a to bud’ simulované, nebo realné pii online konverzacich

s dal§imi hraci). Cely d¢j vyobrazuje pocatek hry, az k jejimu zdvére¢nému vitézstvi. Cilem
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je primét hrace k propojeni hry s vyukou, k vyuzivani dovednosti, naucit ho fesit problémy

a zustavat az do konce, se zamérem vyhrat hru. [7]

Hra se vzdélavacim obsahem funguje jako prostfedek vzdélani hlavné pii splnéni téchto

duvodu:

>

Zatazenim obsahu vzdélani do hry, vyplyne néjaka povinnost, kterd se miize stat

zajimavou pro studenty, averzi k uceni.

Podle vzdé€lavacich cilti je mozno uplatnit rizné metody interaktivniho vzdélavaciho

procesu.

Dojit k seskupeni interaktivniho vzd€lavaciho procesu a k zaclenéni vzdélavaciho
obsahu do kontextu hry. Docilit je ho mozno vice zplisoby, ovSem nejlepsi feSeni

vyplyne podle potieb ucitele a zaka.

Hra, spliujici tyto pfedpoklady, se mize stat Uplné neefektivni, a to v pfipadé, Ze

vzdélavaci obsah neodpovida schopnostem a z4jmtim studenta. [7]

Pii navrhu kvalitni vyukové hry by méli herni vyvojafi a designéti vyuzivat znaki,

schvalenych na Summit on Educational Games [9]:

>

YV V Vv VvV ¥V VYV V¥V V V V

Hracem fizend hra

Napovédni systém

Zpétna vazba, k uspechu hrace vyzaduje okamzitost

Napinavost, udrzuje hrace stale ve sttehu

Stanoveni obecnych a specifickych vlastnosti

Uzivatelsky zdmér

Nabizeni dobrého pocitu k tispésnému zvladnuti hry

Motivace formou odmén

Meéfitelnost, upozoriiuje hrace na Cas, ktery mu jesté zastava v procentech
Bezproblémovost, jejimz tikolem je neodradit hrace

Maximalni vymezeni schopnosti Zaka
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Adaptibilita

Emulace povédomych vzorct

Diagnostika, zamétena k vyhodnoceni

Novy prvek

Nedostatky ve znalosti nahrazuji poskytujici Glohy
Zapojenim vice hraca do hry vyzaduje aktivni feSeni

Motivace zaka k dokonceni hry s cilem nabyti a osvojenim jesté nezndmych postupti

vV V VYV V¥V ¥V VYV V V

Cerpani informaci z okoli

Zékladem hry je, aby méla co nejjednodussi ovladani, samotny postup musi obsahovat

srozumitelné kroky jiz od pocatku, nemusi byt narocna a tézka, aby hrace neodradila.

3.2 Mira hrani her

Tato Cast prace je inspirovana vyzkumem a studiem z pohledu vyuziti digitalnich her, jak

v Ceské republice, tak 1 v zahranici.

3.2.1 Hrani her v Ceské republice

Zpisob a mira zavadéni digitalnich her do vyuky v Ceské republice ve vyzkumu chybi.
Jsou vypracovany nékteré studie u nas jako naptiklad: Brom, Sisler & Slavik 2010; Brom,
Buchtova, Sisler & Palme, 2014. Ale doposud nenalezneme Zadnou, kterad by srovnavala

postoje a nazory uciteld s vyuzivanim digitalnich her do vyuky. [10]

Mezinarodni studie ICILS (International Computer and Information Literacy Study)
2013, jejichz prioritou nebyly digitalni hry, mirn& nastinila toto téma, i co se tyée Ceské
republiky. Potvrzenim se stava dikaz o velmi nizké mife vyuzivani digitalnich her ve
vzdélavani, a to asi 5 %. Vyzkumna prace Millera a Robertsona (Miller & Robertson, 2009),
specializovana na motivaci pfi zavedeni her do vyuky, sledovala 71 zakt v obdobi 10 tydna

ve vyucovacich hodindch matematiky. Zjist€énim bylo vyssi sebehodnoceni a sebevédomi
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zaka, jehoz lepsi motivaci se stdvaji vyukové hry, na rozdil od téch, kteti zlistavaji u ptivodni

vyuky [10].

Z roku 2012 miizeme dohledat studie se zaméfenim na hry v Evropé¢, v nichZ je zminka
o Ceské republice. Poukazuje na hrani her v rodinach. Tyto vysledky se pohybuji kolem
56 %, konkrétné 44 % je zen a 56 % je muzl. Prevladaji hry na pocitacich (49 % hract), na

mobilnich zafizenich jich hraje mén¢ (29 % hraca). [11]

OVERVIEW OF GAMING

56%

of the online population aged 16 to 64 years old in Czech
Republic have played a game in the past 12 months

56% 44%

TYPES OF GAMES PLAYED: BY AGE AND GENDER

56% ,
, _ 79%
ANY Video Gaming 5%36%

45%

47%
ANY Packaged

ANY Apps TOTAL
Males 16-34
Males 35-64
ANY Online Females 16-34
48%
Females 35-64

Obrazek 2 Statistika muzi vs. Zzen z pohledu hrage v Ceské republice [11]
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Ze statistik zvetejnénych v roce 2017 zjistime, ze pies internet hralo 20 % osob nad 16
let. Z hlediska hrani her plyne, ze muzi hraje 29 % a Zen hraje pouze 11 % ve zminéné
vekové kategorii. Kromé jinych udajl je z grafu ziejmé, Ze studentd hraje 67 % a 20 %
zaméstnancli. NemliZzeme opomenout starSi populaci (65+), jejichz zapojeni do her ¢ini 8 %.

[12]

67 67

Muzi 16+
Studenti
16-24 let
25-34 let
35-44 let [ S
55-64 let I &
65+ F @

Celkem 16+ h S
Zeny 16+ - -
Zaméstnani - P

Obrazek 3 Hrani her v Ceské populaci pies internet [12]

3.2.2 Hrani her v Evropé

Na zaklad¢ studii provedenych v roce 2012 je patrn€ vidét, ze hry hraje 48 % zak, z toho
45 % zen. Hrani online her vyuziva 81 % hraci. Studie zahrnuje ndzory rodict, ovliviiovani
chovani déti viici hrdm. 65 % rodict sdili ndzor, Ze hra u déti nevyvolava Zadnou agresivitu,
jak by se n€kdo mohl domnivat. Naopak je mozno fici, Ze hry rozviji schopnost déti (58 %

rodi¢u) a zvysSuji tvofivost (48 % rodict). [11]

Eurostat v roce 2016 mél za kol porovnat situaci 10 zemi EU, zjistit kolik procent

populace hraje hry v jednotlivych zemich. [12]


https://www.statistikaamy.cz/2017/12/12/videohry-hrajeme-do-24-let/
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Dansko
Finsko
Mad'arsko
Némecko
Lucembursko
Portugalsko
Cesko

Kypr

Litva

Nizozemsko

0 0,2 0,4 0,6 0,8 1,0

. muzi . Zeny

Obrazek 4 Statistika 10. zemi EU s nejvét§sim herni primérem (16 - 24let) [12]

Z této tabulky vyplyva, ze CR patii ve srovnani s Evropskou unii 7 misto, v rozmezi

16 - 24let.

Dale vidime, Ze nejvyssi poc€et hract ze vSech zemi se nachédzi v Dansku 82 %. Z divodu
velkého mnozstvi hract v této zemi neni prekvapenim, ze i ve srovnani v poctu hrajicich
zen, drzi prvenstvi (70 %), oproti tomu v Portugalsku se touto zdbavou zabyva nejméné Zen

(55 %).

3.2.3 Hrani her ve svété

Prvni vzdélavaci pocitacové hry se objevuji v severni Americe a v zdpadni Evropé v 80.
letech 20. stoleti. Proto se i v soucasnosti vice vyzkumi k vyuzivani digitdlnich her ve
vzdélavani provadi v zapadnich zemich. Na tuto tématiku se soustfedil ve své vyzkumné

studii v roce 2017 Karel Picka. [10]
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Soucasti této studie, kterou Picka popisuje, je provedeny vyzkum ve Velké Britanii
(Futurelab, 2009). Nepostradatelnym zjisténim bylo, Ze ve své vyuce pouziva digitalni hru
35 % ucitelt, a to ve véku 44 let. Pouziti her ve vyuce vychazi pozitivné, jelikoz 60%
z dotazanych hru chce zavést do praxe, znovu hrat nebo ji pouze zkusit. Ne vSak kazdy ma
s vyukovou hrou kladné zkuSenosti, a proto 19 % vyucujicich o ni nema zajem. Tato studie
prokazuje, ze pii pouziti digitdlnich her pro vzde¢lani je mozno u déti vytvaret nejen lepsi
motivaci a vétsi zdjem o probiranou latku, ale i poskytnout kvalitn¢j$i formu vyuky.
Zavedeni her do vzdélani ptinasi lepsi strategické mysleni (66 %), kvalitni schopnosti ve
sféfe information and communication technologies (74 %), zlep§i motorické schopnosti
,(85 %). Negativni postoj vidime ve sniZzovani empatie, zvySovani agresivity a v izolovani
jedince (44 %). Problémem v zaclenéni her do vyuky je licence (69 %), nevhodny obsah
(51 %) a nakonec i cena (74 %). Ucitelé¢ se domnivaji, Ze se hry budou pouzivat ve vyuce,

pfijdou negativni ohlasy rodict.

Z nésledujiciho vyzkumu americkych Skol (Proctor&Marks 2013), za pfitomnosti ucitelti
ocenénych cenou Milken Educatar Award, v letech 1996 —2009, je zfetelné, Ze se her v praxi
bézné vyuziva (60% z 259 dotazovanych). Podotkneme, studie se tyka pouze ocenénych

pedagogii, a tudiz vysledek neovlivni béznou situaci v americkych skolach.

Siteji zkoumala danou problematiku dal§i studie (Takeuchi & Vaala, 2014) z americkych
Skol za pomérné vysoké ucasti (694). Podle vyzkumu 74 % dotdzanych pouzilo digitalni hru
v praxi, 54 % ji spustilo minimaln¢ jednou za tyden a stale ji do vyuky zapojuje 43 %. DalSim
prvkem zkoumani je druh her a jejich zaclenéni do vyuky. Ucitelé rozliSuji 3 typy her —
ptimo vzdéelavaci (81 % ucitellr), komercni (8 % ucitelll) a upravené pro vzdélavaci potieby
(5 % ucitelr). Podle vyu€ovacich pfedmétii se jich nejvice snazi vyuzivat v matematice
(90 %), nasledné v informatice (85 %) a v jazykovych piredmétech (82 %). Hra pozitivné
ovliviiuje chovéani, s ¢imz souhlasilo 73 % dotazanych a 78 % se pfiklani k tomu, Ze diky

hram doséhlo lepSich studijnich vysledki.

K zajimavym vyzkumim ndlezi prizkum uskute¢nény na americkych skolach (Ruggiero,
2013) za piitomnosti velkého mnoZstvi u€astnikil (1704), ¢ast z nich spadala do skupiny
studenti ucitelstvi (656). Dle odpovédi 76 % z dotazanych bude hry zahrnovat do praxe
v budoucnu a 46 % dotdzanych je jiz pouziva.

Novéjsi vyzkum (Watson & Yang, 2016) studuje problémy uciteld pii zapojovani
digitalnich her, nejvétsi prekazky souvisi se zvladnutim a fizenim tfidy, s chybé&jicimi

financemi, s nedostate¢nou vzdélavaci hodnotou a s nizkym vykonem hardwaru.
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Na zéaklad¢ provedenych studii je zfejmé, ze digitalni hry se stavaji budoucim trendem

a budou potfebovat metodickou podporu.

3.3 Praktické vyuziti

Digitalni hry slouzi nejen, jako velmi dtlezity a nepostradatelny prvek pii vyuce, ale
ijako ptiprava na razné krizové situace. Pfikladem mohou byt pfirodni katastrofy nebo
teroristické utoky, vyzadujici rychlé rozhodovani pod casovym tlakem. Jejich vyuziti se
muze uplatnit i pfi tréninku pro fizeni aut, ovladani letadel, k vytvofeni modela feSicich
problémy v riznych oblastech nebo slouZit jako néstroj pro team building a trénink tymové
spoluprace, ktery podporuje vzajemnou spojitost orientovanou na cil. Dale umoziiuje
poskytnout informace na socialnich sitich, a hlavn¢ jeji dulezitost jako tym, je potfebna
uvnitt firem a pfi jejich vzajemné spolupraci. Digitalni vzd€lavaci hry jsou s uspéchem
pouzivany v mnoha odvétvich, napftiklad v pojistovnictvi, v pravu, v mediciné, ve
farmaceutickych pramyslech, v bankovnictvi atd. Nasledn¢ se podrobné&ji vénuji témto
odvétvim, ve kterych ma game-based learning uplatnéni - skolstvi, zamé&stnani, armada,

ekonomie.

3.3.1 Vyuziti game-based learning ve Skolstvi

Vyukové digitalni hry jsou mladym néstrojem pfi vyuce a v dnesni dob¢ ziskavaji jedno

z prioritnich mist ve skolstvi.

Zpusob vyuky pouzivany diive je pro soucasné studenty nedostatecny [13]. Je nutno
akceptovat rozdily mezi generacemi, vétSinou tykajici se zmén standartl - styl hudby,
oblékani, zivotni styl a podobné. Soucasné zmény rozvoje digitalni technologie jsou velmi

rychlé. Marc Prensky je pojmenova ,,digitalni singularitou* (digital singularity). [14]

Doba rozvijeni digitalni technologie stale vice vSechny ovliviiuje tak, ze lidé zacinaji
zpracovavat informace jinym zptUsobem. Je dokazano, ze doslo i ke zménam mozku
a k celkové zmeén¢ mysleni [22]. Studenti této mladé generace maji rizné oznaceni jako
»N-generace” (net) nebo ,,D-generace® (digital). Podle Prenskyho jsou to novi ,rodili

mluvcéi (native speakers) a nazyva je ,,digitadlnimi domorodci® (digital natives). [13]
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Naproti tomu velka ¢ast ucitelti se nenarodila v dob¢ digitalni technologie, ale postupné

se s ni seznamuje a uci se ji pouzivat. Prensky je spojuje s nazvem digitalni imigranti (digital

imigrants). [32] Ptfichod a rozsifovani digitalni technologie pro né znamena zcela néco

nového, je to pro né nova doba uceni a pfizpisobeni. Na rozdil od studentil, ktefi jsou

s technologii spjati jiz od samého détstvi. Proto nejvét§im problémem soucasného Skolstvi

je pro pedagogy to, jak studenty vzdélavat, protoze jejich mysleni a chovani je odlisné. [15]

Existuji rozdilné preference ve vyuce mezi uciteli a zdky. Z toho vyplyva nasledujici:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Ucitelé: Podstatu uceni vidi v samostatnosti, a ne ve spolupraci mezi zaky.

Zaci: Piednosti je staly kontakt mezi z4ky, nasledna spolupréce.

U¢itelé: Uc¢i formou textu. Ta je pro n¢ prvorada, teprve poté nasleduje vyuziti
obrazkt, barvy, videa a zvuku.
Ziaci: Rychlejsi vnimani prostfednictvim videa, obrazkil, barev a zvuki, az po té

forma textu.

Ucitelé: Predavat zaktim informace k vyuce pomalu a pribé&zné, pfi nizkém vyuziti

technologie.

Ziaci: Ziskavat informace co nejrychleji, zapojenim médii a informacnich zdroja.

UCditelé: Nabizet odmény s odstupem cCasu.

Zaci: Motivaci vidi v odmeénach s okamzitou odezvou.

Uc¢itelé: Uptednostnuji ziskani veskerych znalosti, tzn. i téch, které budou vyuzivat

1 v budoucnu.

Ziaci: Kladou dtraz pouze na uceni nutné pro dany okamzik.

Ucitelé: Zasadou je ptfijimat védomosti, aby studenti nabyli informace postupnym
logickym zptisobem.

v

Zici: Zajimavéjsi je pro né zapojeni komunikace, médii a ptebirani nahodou

dostupnych informaci.

Ucéitelé: Vzdélavani klasickou danou formou.

ZAci: Preferuji hry ke vzdélavani.
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8) UCitelé: Zachovavaji standartni zptisob vyuky, vyzaduji u€eni textli nazpamét’, a tim

ziskavaji pfipravu na jiz zab¢hlé testy.

Zici: Uceni ma byt zajimavé, zdbavné, uzitecné a ma mit dany smysl.

Tyto informace dokazuji rozdilné ndzory mezi uciteli a zaky v uceni. Je potiebné zménit
napln a metodu vyuky, postupné odchazet od klasické a zatazovat digitalni technologii, aby
se pti vzdélavani neztracely dilezité a nové prvky, a tim nebranit ve vyvoji celé spolecnosti.

[13]

Doba se posouva, protoze do skol pomalu pfichazeji pedagogové, kteti jiz zazili digitalni
technologii a zacinaji zafazovat do vyuky vzdélavaci hry, i kdyz neumi definovat jejich

vyznam.

Charakteristikou vzdélavaci vyukové hry se zajima jiz zminény Mark Prensky. Navrhuje
pedagoglim, aby v oblibenych hrach studentd se snazili najit prvek vzdélavani, jelikoz hry,
které¢ jsou piimo urCeny pro vzdélavani zaky nebavi. Povazuje zaradit hry do vyuky

historicke, strategické, stimula¢ni hry, sportovni hry a vojenské strategické hry. [14]

Tak jako Prensky, i dals$i odbornik na game-based learning James P. Gee je piesvédcen,
ze vzdeélavaci vyukovy charakter maji sofistikované hry naptiklad Ryse of Nations, System
Shock 2 nebo Deus Ex. Hra¢ se nejdiive musi seznamit s prostiedim hry, objevit zdhadu
a nastoleny problém k feSeni, dale ho musi vyfesit, a tim ziskd nové znalosti. Cely d&j se

opakuje. Podle J.P.Gee tyto hry splituji funkci motivacéni. [16]

David W.Shaffer pojmenovava urcity typ her jako ,,védomostni®, tyto hry seznamuji
studenta s principy sv€ta. Nalezi k nim tzv. ,pfemySleci hry“. Hra¢ musi umét pochopit,
analyzovat, spravné vyfesit problém a specificky ho zdivodnit. Je to naptiklad: ,,Digital

700 nebo ,,Escher’s World*. [17]

Nicolas Whiton prosazuje, naopak od Prenskyho nazor, ze student mé védét, ze hra je
vzdélavaci, aby se hrd¢ mohl zaclenit do pribéhu vyuky. Avsak je toho ndzoru, ze vyukové
vzdélavaci hry, jako takové, do vyuky nestaci a mélo by byt zapojeno §irsi spektrum ¢innosti.
[18]
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V oblasti game-based learning z hlediska vyuziti rozpoznavame tii typy vyukovych her:

1. Hra, pfi niz ucitel do vyuky nezasahuje, zak ji hraje doma samostatn¢. (Hra nahradi

ucitele).
2. Hra vyuzita jako hlavni pomiicka ve vyucovani. Vyucujici zastava funkci kontroly.

3. Hra, ktera pouze dopliuje vyuku. At uz v domacim prostiedi nebo ve Skole,

s dohledem ucitele.

Srovnani zpiisobii vyuziti, digitalnich her a kognitivnich procesti je uvedeno v této tabulce.

Co vime o kongnitivnivh procesech Specifika poc¢itacovych her a

zpusobu jejich uziti

Existuji rizné druhy navzajem riznych Hra mtiZe byt doplitkem nebo
integraci. nahradou za klasické postupy v uceni.
Inteligence je dynamicka, neni délené podle Hry nabizeji multidisciplinarni pfistup
obort/predméti/disciplin. rozSifujici vice dovednosti zaka.

Lidé se uci v raznych rytmech, styl uceni je Hra nabizi nastaveni vlastniho tempa
rizny. uceni/hrani.

Metakognitivni dovednosti, pochopeni toho, ze | Princip zpétné vazby je soucasti kazdé

pouzité strategie mohou vést ke kyzenym hry.
vysledkam.
74k, ktery je aktivnim G¢astnikem procesu Hra vzdy dava hraci aktivni roli.

uceni, dosahuje lepsich vysledka.

Skupinové uceni zakli mezi sebou je vyhodné | Hry Casto nabizi rezimy spoluprace a
pro kazdého ucastnika. spole¢ného feseni problémt mezi

hraci.

Tabulka 1 Srovnani kognitivnich procest [19]
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., Kognitivni psychologie je psychologicka véda, ktera studuje vedomi, dusevni procesy, které
podminuji chovani, véetné mysleni, usuzovani, rozhodovani a do jisté miry motivaci a

emoce. " [20]

Zahrnuje nékteré kognitivni funkce [21]:
» Mysleni (tvofivost)

Vnimani

Pozornost

Predstavivost

Reg

Pamét’

vV Vv Vv ¥V VY VY

Uceni

Zaveérem lze fici, podle nazoru ucitel na problematiku vyuzivani digitalnich her ve
Skolstvi, Ze digitalni hry maji velkou Sanci se v budoucnu stat plnohodnotnym vyukovym

nastrojem.

3.3.2 Vyuziti game-based learning v zaméstnani

V soucasné dobé se mluvi stale vice o jemnych dovednostech, takzvanych soft skills,
které¢ zadaji zaméstnavatelé u svych zaméstnanci. Kladené pozadavky na meékké dovednosti
nejsou zbyteéné. Dokazuji, Zze tymové vedené firmy jsou efektivngjsi. Uspésné zvladani
mekkych dovednosti v organizacich se projevuje diky manaZeriim, kteti dbaji na jejich
rozvijeni, nasledkem cehoz vladne vys$si spokojenost pracovniki. Formou soft skills
zaméstnanci a organizace lépe zvladaji spoleCenské a technologické zmény. Nestaci pouze
technicky rozvoj, ale musi existovat mezi lidmi i vzajemna dohoda, informovanost
a koordinace. Védci prokazuji, Ze kazda organizace zvySuje vykony pravé spravnym
pouzivanim a ovladanim jemnych dovednosti [22]. K tomuto ucelu je vytvoieno nékolik her,

obsahujicich prvky potencialniho rozvoje téchto dovednosti. K nim patii [9]:
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vV VvV Vv Vv ¥V ¥V ¥V ¥V V¥V ¥V ¥V ¥V V¥V ¥V VY ¥V ¥V ¥V V ¥V V V V V

Aplikovanim téchto vlastnosti do her bylo zjiSténo, ze v nich hraci musi:

Sebekontrola

Prezenta¢ni dovednosti

Tymova spoluprace

Organizacni schopnosti
Vzdélavat se béhem Cinnosti
Adaptace

Cinit spravna rozhodnuti
Empatie

Komunikace

Rozhodovani

Strategické mysleni

Rychlé ziskavani informaci
Stanoveni hlavnich tkolt
Vypracovani a zatfazeni odpovidajiciho postupu a procesu
Analytické mysleni

Zakaznikv zamér

Vyvoj a zavedeni planu do praxe
Kreativita

Urceni problému

Slucovani informaci

Vyvoj feseni

Vyhodnoceni zadaného cile Casu a nakladu
Vyjednavani a ovliviiovani

Samostatna prace
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» Utvaret si svllj nazor na hru, nenechat se ovlivnit dal§imi hraéi, rozvinout kritické

mysleni.
» Vcitit se do vytvofené postavy.
» Stmelovat se a spolupracovat s tymem.

» Vytvaret taktiky vitézstvi, uspésné pracovat se zdroji, a to formou strategického

mysleni.

» Ziskat si povést a respekt pred prateli, pracovat v tymu, coz vede k porazeni i toho
nejsilnéjsiho nepritele.

» Stéle byt ve stfehu, a tim zistat ve hte.

» Rozpoznat slabé a silné stranky spoluhrace.

3.3.3 Vyuziti game-based learning v armadé

Historie pouzivani her v armadé spada jiz do Ctyficatych let dvacatého stoleti. Ve 40.
letech 20. stoleti byl poprvé proveden vycvik piloth na leteckém simulatoru, ktery mél
ptivodné slouzit pro zdbavu na newyorském Coney Island. Jednim z hlavnich témat pro hry
a programy vyuzivanych v armadach, je ucit zabijet. A proto armadni hry jsou dosti brutalni,
uc¢i vojaky chodit, stfilet a zabijet. V devadesatych letech se jiz dale uci i skupinovym

taktikdm v neznamém terénu.

Piiprava vojenského cviceni ve venkovnich prostorech je naro¢na, vyzaduje drahou
vojenskou techniku oproti hram, které dokazi do detailu zrekonstruovat potfebné ukony,
a pritom zlepSit koordinaci o¢i a rukou. Trénovat vojaky stfilet v komercnich hrach nestaci,
existuji stimuldtory na zpisob pocitacovych her, na nichZ dochazi ke skute¢nému vycviku.
Pouzivaji pfed obrazovkou maketu zbrané, splitujici vlastnosti realné zbrané. Skutecné
realné simulace, co se tyce zazitku, jsou vSak docela jiné. Taktické operace, tykajici se jak
vycviku kapitana na lodi, pilotl nebo pozemniho vojska, musi byt detailn€¢ propracovany.
Naopak ve vojenském programu je valka zobrazena na matematicky vypocitanych

zakladech.

Prednosti her je cena. Skute¢nd vojenska technika (tanky, zbrané, letadla, naboje atd.) je
v porovnani s hrou, velmi drahd. Starsi velitelé ovSem zastavaji ndzor cvi€it v redlu, hry jsou

pry nesrovnatelné, nemaji potiebny efekt. [23]
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V dnesni dob¢ jsou vojenské hry z pohledu vyukové oblasti také vyuzivany pro zlepseni

jazyka a pro seznamovani s okolnostmi, béhem nichz se d¢j hry odehrava.

3.3.4 Vyuziti game-based learning v ekonomii

Jakym zplisobem spliuji, a jak ovliviiuji obchodni simula¢ni hry je jedno z hlavnich
témat, které fesi na programu nékteré konference a vyzkumy. (Napftiklad 1.konference
spole€nosti Association pro Business Simulation a Experiential Learning, 1974.) Udava se,

ze simulacni hra pro business je velmi uzitecna a efektivni. [24]

Business games pfedstavuje metodu Skoleni pro manaZery, patfi do obchodnich
simulacnich her. I kdyz se jedna o formu Skoleni v umélém prostiedi, uci sledovat, planovat,
reagovat, komunikovat, kontrolovat a feSit problémy ve skutec¢né situaci celého provozu
a fizeni organizace. Cilem je formou hry zapojit zaméstnance do pracovniho procesu, tim se
dosahuje nejen motivace a lepsi snahy, ale i vérnost zaméstnavateli. Hra nabizi zamé&stnanci
pii splnéni tikolu vyssi ohodnoceni formou benefitt, odmén a jiné. Lepsi kvalita prace také
znamena lep$i vztahy mezi pracovniky a nadfizenymi, prace je vice zajimava
a bavi. Mimo téchto uvedenych prvki také zapojuje aktivity, jako Skoleni, vzdélavani nebo

e-learning. [25]

Vzdélavaci hry neslouZi pouze ke vzdélavani zaméstnanct, ale i ke zvySovani zdjmu
o0 zbozi & sluzby zakaznikil. V Ceské republice obchody ¢&i e-shopy, v dob& piehlceni
reklam, upoutdvaji zdkazniky hemni formou k ziskavani informaci o vyrobcich nebo
nabizenych sluzbach a nasledné¢ vedou ke koupi produktu nebo k vyuziti nabizenych sluzeb.
Formou zabavy lakaji zakazniky k ¢astym navstévam. Dalsi prvek k procesu nékupu je
poskytnuti vizudlniho z4Zitku, naptiklad v modé, zakaznik si pfi pohledu na displej zatfizeni
muze vybrat vhodné obleceni, jak co se tyce velikosti i vzhledu, tak ceny a zptisobu dodéni.
Dokonce n¢které aplikace dovoluji pomoci nasnimovaného téla zakaznika vybrat nejlepsi

produkty, které nejvice vyhovuji vzhledu. [26]
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4 ANALYZA Z OBLASTI POCITACOVYCH HER VYTVORENYCH
V SOFTWARE MATLAB

V néasledujici kapitole nalezneme ptiklady her v MATLABu. Kritériem volby téchto her

byla skutecnost, do jaké miry jsou zdbavné. Jak zlepsuji logické uvazovani a motivaci ke

hfe. VSechny nasledujici hry lze nalézt na serveru firmy MathWorks, vyrobce software

MATLAB.

4.1 Sachy

Obrazek 5 Sachy — hraci pole [27]

Jedna se o jednu z nejstarSich her a prvni zminky, ptichézejici ze zapadniho svéta, jsou
datovany do 6. stoleti. Hra pochazi z Indie, datum vzniku nelze pfesné urcit. Los Almos je
prvni vyvinuty program na hrani Sachové hry a datuje se do roku 1956. Podle dostupnych
informaci se na vyvoji méli podilet Paul Stein a Mark Well pro poc¢ita¢ MANIAC I. [28]

Zaklad hry tvoii Sachovnice o rozmérech 8x8. Na Sachovnici lze vidét, Ze jednotlivé
¢tverce Sachovnice stiidaji dvé barvy pro lepsi orientaci. Pro Uplnou piehlednost taktéz
slouzi pojmenovani jednotlivych fadki a sloupcti. Hra¢ miize hrat bud’ za bilou nebo ¢ernou

skupinu figurek. Kazda skupina je sloZena ze 6 figurek.
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Véz

YV V VvV VvV VY VY

Kazda figurka zastupuje danou funkci, jako smér a zpusob tazeni.

Kral

Dama

Stielec

Jezdec

Pésec

Prvni verze Sachti (Chess Master) v MATLABu, naprogramoval Brian Moore byla

vytvorena v roce 2014. Posledni verze je z roku 2015.

4.2 2048

[ 2048 MATLAB ol @ =
® |k

Score: 5244 Moves: 351
Best: 13240

Obrazek 6 Prostredi hry 2048 [29]

PGvodni hra byla naprogramovéna v jazyce JavaScript. Nejedna se nijak zvlast o starou

hru, hra spadéa do roku 2014 a autorem hry byl Gabriele Ciruili z Italie. [30]
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Herni pole je o rozméru miizky 4x4(16 ¢tverecki). Pii pouziti Sipek se policka posouvaji
podle zvoleného sméru. Hra funguje na principu spojovani dvou bunék, a to se stejnym

¢islem. Timto zpisobem dojdeme az k Cislu 2048.
Pravidla hry:
> Cisla se mohou b&hem jednoho pohybu spojit pouze jednou.

> Cisla se vzdy spojuji do strany, podle vybrané strany.

Jednd se o hru vytvofenou v roce 2014 v MATLABu zaméstnancem MathWorks, pod

v

prezdivkou Jiro. Jeho druhd verze a momentalné také nejaktualné;jsi je z roku 2016.

4.3 MATLABTETRIS

B Tetris High Score - 69680 ’:—“ e

—

o e o o o

Pause

=
e
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I
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Obrézek 7 Nahled hry MATLABTETRIS [31]

vvvvvv

naprogramovanou v MATLABu, z roku 1985. Hlavnim autorem této hry je rusky védec

Alexej Pazitov. [32]
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Jak uz nazev napovida, kazdy tvar se sklada ze Ctyt ¢tvercl. Kazdy tvar t¢lesa pada z
vrchu dolti a nasim cilem je umistit jej do spodni ¢asti hraci plochy tak, ze bude zaplnén cely
radek, aby se ndsledné mohl vymazat. Hra automaticky zvysuje obtiznost, ¢im delsi je hraci
doba, tim se zvysuje rychlost padajiciho télesa. Samotna hra se ovladd za pomoci Sipek.
Sipka nahoru zastdva funkci pro otoeni strany a Sipka dolii zastava funkci nastaveni

rychlosti padani télesa.

V hernim prostfedi se zobrazuji jednotlivé tvary, které nasleduji stavajici. Taktéz je
dostupna informacni tabulka, ve které je uvedeno: pocet ziskanych bodu, aktualni uroven

a pocet odstranénych radka.

Matt Fig pteprogramoval hru do MATLABu, vydal celkem dvé verze v tomtéz roce 2012.

4.4 Pac-Man

Obrazek 8 Pac-Man [33]

Toru Iwatani je autorem této znamé pocitacové hry, kterou pojmenoval Pac-Man. Toru
Iwatani ji zacal vyvijet, protoZe nebyla na trhu Zadna jind podobna hra. Vétsina her v dané

dobé pochazi spise z odvétvi akcnich her. [34]
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Cilem hry je, aby Pacman posbiral v§echny kulicky. OvSem hra¢, ktery hraje za Pacman
si musi davat pozor, aby ho nechytli duchové. Nabizi se i moznost do¢asné kontroly nad
duchy. Aby hra¢ tuto moc ziskal, bude muset snist kulicku, ktera nabyva vétsi velikosti nez
ostatni. Pacman by se timto dostal do faze, kdy by mohl lovit duchy a dostavat za to n¢které
body, avsak tento okamzik byva velice kratky. Jakmile Pacman posbira v§echny kulicky,

dostava se do dalsiho levelu, kde duchové nabyvaji vyssi rychlosti.

Athanasios Kehagias tuto hru ptfepsal do MATLABu, pracoval konkrétné¢ s verzi
R2016a. Nyni aktudlni verze je z roku 2017.
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5 MATLAB

MATLAB je software od spole¢nosti The Math Works, kterda ma hlavni sidlo
v americkém staté Massaschusetts. Konkrétné ve mésté Natick. MATrix a LABoratory jsou
dv¢ anglicka slova, ze kterych se vytvofil nazev MATLAB. Pteklad téchto dvou slov zni
matice a laboratof (maticova laboratot), coz dokonale vystihuje, na co se program zamétuje.

Program byl poprvé uveden v roce 1984. [35]

5.1 O programu

Jednd se o rozsahly vykonny program pro rtuzné vypocty. Sklada se z nékolika

programovych balickid. Obvykle je pouzivan [35]:
» V technické grafice

Ve vyvoji algoritmii

V matematickych vypoctech

V simulaci a navrhu modela

vV V VYV VY

Ve vytvateni grafickych prostiedi a vyvoji aplikaci

MATLAB se vyuziva jak ve skolstvi, tak i v inZenyrskych pramyslovych oblastech. Ve
Skolstvi se vyuZziva konkrétné na univerzitach, a to pfedev§im v matematice a inZenyrskych
predmeétech. Co se tyCe primyslu, tak i zde je velice uzite¢ny pro rozvoj, prizkum, a analyzu

dat.

Program podporuje opera¢ni systémy: Microsoft Windows, Linux, HP, SUN, Power

Macintosh.

5.2 Vyvoj
Prvni verze systému byla sestavena pro OS Unix. Ochrana systému programu proti

piratstvi je zabezpecena sériovym ¢islem procesoru.

Spole¢nost The Math Works vyviji verzi MATLAB 386, ktera je vybavena virtualni

paméti. To vede k tomu, ze vypoCty matic sice nepatii k nejrychlej$im, ale za to neni
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piekéazkou jejich velikost a slozitost. Oproti tomu, pro fyzickou pamét’ neni tento tikol redlny.

Muzeme fici, ze tuto verzi programu vyuzil az pocita¢ s procesorem 80386. Diky tomu

procesoru se mohla pouzivat zminéna virtudlni pameét’. [35]

Poté nasleduje mnoho verzi programu. Ke konci minulého roku vychazi nejnovéjsi verze

MATLABu (R2020b). Tato verze se muze pochlubit s novymi aplikaénimi knihovny: Lidar

Toolbox (analyzovani, testovani a zpravovani dat z lidart). [36]

» Deep Learning HDL Toolbox (prototypovani a nasazeni deep neuronovych siti (deep

learning networks) na platformach FPGA a SoC).

» RoadRunner Scene Builder (automatické generovani 3D modeld silnic z HD map).

» UAYV Toolbox (navrh, simulace a nasazeni UAV aplikaci).

Kromé¢ novych knihoven nova verze programu je vylepsena ve vSech aspektech.

5.3 Prostiredi MATLABu

=IO x
= r [, New Variable P |5 Analyze Code {8} Preferences ] (%) (% Community
E E o O g & Py b Ca) | & @
[ open Variable = {7 Run and Time [ SetPath = Request Support
New  New  New Open |i“|Compare Import Save Favorites Simulink  Layout AddOns  Help
Seript  Live Script - Data Workspace [ Clear Workspace [ Clear Commands v ~ |l Paratier = - v  [Z] Learn MATLAB
FILE VARIABLE CODE SIMULINK ENVIRONMENT =
-0

=

Current Folder

6 ] » G » Windows » System32 »
® | | Command Window
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Obrazek 9 MATLAB prostiedi
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Command History
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Jakmile se spusti program, zobrazi se hlavni plocha, ktera je rozdélena do péti ¢asti:

Menu
Workspace
Command Window

Command History

YV V Vv VvV V

Current Folder

Menu se sklada ze tfi hlavnich nabidek: Home, Plots, Apps. Pfes kategorii Home miZeme
vytvaret, nacitat, ukladat soubory, nebo také vytvaret skripty, pracovat v Simulinku. Plots -
slouzi pro vytvoreni grafti, ma na vybér nékolik typt grafli. Apps - pro rozsifovani novych

aplikaci (instalace, zobrazeni stavajicich).

Workspace — Zobrazuje piehled proménnych v paméti, se kterymi aktualné pracuje.

Zobrazuje nazev proménnych, jejich velikost, a co se v danych proménnych nachazi.

Command Window — jedné se o piikazové okno, které je propojeno se systémem. Slouzi
pro zobrazovani a spousténi jednotlivych ptikaza, funkci a skriptt.
Command History — jestlize uzivatel zapomene, co pouzil za piikaz, v tomto okné¢ ho

snadno dohleda, protoze se zde nachazi historie piikazl

Current Folder — zobrazeni vSech slozek v adresari. S témito slozkami muzeme

manipulovat.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 CILPRAKTICKE CASTI

Cilem praktické casti je navrhnout a ndsledné vytvofit vyukovou hru, kterd vychézi
z teorie uvadéné v predchozich kapitolach. Hry se navrhuji a vyviji mnoha zplsoby. Lze
pouzit rizné vyvojova prosttedi, pfedpfipravené balicky, rizné enginy, nebo vSe diive
zminéné kombinovat dohromady. Jednou z podminek kladenych na tuto praci je vyuzit pro
vyvoj hry prosttedi MATLAB. Ten v zakladnim nastaveni poskytuje pouze zjednoduseny
framework pro tvorbu formulafii, a neumoznuje tak vytvoreni graficky pokroc€ilych aplikaci.
Je urc¢en predevsim pro védeckotechnické pouziti, kde neni kladen diiraz na vzhled, ale spise
na funkcnost a demonstraci konkrétnich dat a algoritml. VSe vySe popsané je tfeba pii

navrhu hry vzit na védomi a pocitat s tim, nebot’ jde do jisté miry o dost razantni omezeni.
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7 NAVRH HRY

Praktickéd ¢ast bakalafské prace se zamétuje na navrh vyukové hry a néasledné na jeji
praktickou tvorbu v software MATLAB. Vyukova hra seznamuje hrace s praci v programu

MATLAB.

7.1 Grafické programy

Pti navrhu hry jsme se zaméfili rovnéz na graficky aspekt hry. Pro graficky navrh
vyukové hry byly pouzity kromé MATLABu i dalsi dva programy.
7.1.1 Inkscape

Tento graficky editor je zaloZen na vektorové grafice a byl pouZit pro graficky navrh,
protoze se pouziva pii vyuce. Jeho nevyhodou je Ze obsahuje mén¢ funkci nez ty nejlepsi

programy. Nicmén¢ pro graficky navrh nasi aplikace je pln¢ dostacujici.
Inkscape byl pouzit na tvorbu:

e Hraci plochy

e Barevné moznosti bunék

e Rekvizit (mozek)

b wykres-finsvg - Inkscape - u] X
o 9 p
Soubor Upravit Zobrazit Vrstva Objekt Cesta Text Filtry Roziffeni Napovéda
= X:|0,000 ¥: 0,000 5:|0,000 @ Vo000 mmv 3 -
x BN TR =TT PR TR T RS P LS PR £ Lonan 5 I [ o Ol %
]
N B
o =
O =
B
{E} “q 0|
Q b 3
- s
FE
v
¢ 7 P
4
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H Y
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] %%
7 =]
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o
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XEEEaNT EEENET EET e
——
Vypli: - : Ngjsou vybrany Z3dné objekty. Kliknutim, Shiftem + kliknutim, Altem + skrolovanim ~ X: 1060,53 - £ R
Tah: e & a Ve nebo taZenim mysf kolem objektf je wyberete. ¥: 1141,78 L L2 & 0,00 -

Obrazek 10 Nahled programu Inkspace
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7.1.2 Blender

Blender je pfedevsim urCen pro praci s 3D grafikou, jak pro animace, tak i pro

modelovani. Program je dostupny v ¢eském jazyce.

Pro tvorbu tivodni plochy byl pouzit tento program. Jednotliva poli¢ka byla vymodelovéana
a nasledné uspofadana do pyramidy. Nad ni je umistén nazev, ktery ma reprezentovat
celkovy nazev hry. Vymodelované zarovky slouzi pro nasviceni nazvu a také pro vizualni

efekt.

A Blender™ [E\untitled.blend] - (m] X

Camera Perspective
(0) Collection

&) select #)' Box Select ew (™ Object Context Menu

Obrazek 11 Nahled programu Blender
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8 UTBKVizZ

UTB kviz je nova 2D vyukova hra zamétujici se pfedevsim na testovani znalosti svych
hraci. V obecné roviné€ dokaze tak ovéfit znalosti v riznych oblastech, protoZe sta¢i vyménit

soubory databaze s otazkami a odpovéd'mi. A to vSe zabavnou formou.

Hra je naprogramovédna v obecné roviné. Aktudlné¢ je sice zaméfena na znalosti
MATLABU, ale do budoucna ji Ize pouzit pro testovani libovolné jinych znalosti. Seznam

otazek pro kviz neni nijak striktné¢ omezen na MATLAB a je volné rozsifitelny.

8.1 Clenéni hry

Hra je rozdélena celkem do Ctyf Casti, kterymi jsou konfigurace, napovéda, dotaznik
a samotny kviz. Kazda ¢ast je navrzena tak, aby se dala pIn¢ spravovat a ovladat pomoci
grafického rozhrani vytvotfeného pomoci programu MATLAB. Hréaci ani pfipadny spravce
tedy nejsou zatézovani znalostmi struktur vyuzivanych soubort a jejich propojenim. Vse Ize

pohodIn¢ nastavit pomoci intuitivniho rozhrani.

8.2 Konfigurace

Vétsina her, at’ uz jednoduchych nebo slozitych umoznuje rizné nastaveni, kterymi si
muze ptipadny hra¢ upravit prostiedi dle vlastnich preferenci. Ani u UTB Kvizu tomu neni
jinak. Zde se nejedna o konfiguraci v pravém slova smyslu, ale spiSe o jednodussi derivat.
Neumoznuje zadné ptizptsobeni rozhrani, ale pouze zékladni konfiguraci. Konkrétné jde
o spravu kvizovych a dotaznikovych otazek, na kterych je celd hra zaloZzena. Proto je jejich

sprava neodmyslitelnou soucasti hry.

8.3 Napovéda

Népovéda je dal§im neocenitelnym pomocnikem kazdé spravné hry. Proto nechybi ani
zde. Hra samotnd je dosti intuitivni, proto by ndpovédu ani nepotiebovala, ale uz jen pro

uplnost feSeni si ji zaslouZi.
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8.4 Dotaznik

Dotaznikova cast je jedinou paralelou k hlavni hraci casti. Dalo by se fici, Ze jde
o minihru, jejimz cilem je analyzovat typ respondenta, v tomto ptipad¢ hrace, na zakladé
poskytnutych odpovédi. Mize se zdat, ze takovy dotaznik Gplné nezapadd do strategie
kvizové hry, obzvlaste je-li zameétena na znalosti syntaxe a sémantiky programu MATLAB.
Na druhou stranu jde o informaci velice cennou, kterou hra poskytuje, a to bez né&jakych
specidlnich znalosti. Zajimavosti je, ze zde neexistuje zadna chybna odpoveéd. Kazda tak

dokaze formovat charakter hrace.

8.5 Kviz

ro~r

Kviz je hlavni ¢asti aplikace. Tou ¢asti, na kterou se kazdy hrac t¢si pii spusténi jakékoliv
hry. Protoze jde o variaci na podobny, vS§em dobfe znamy televizni kviz, ktery je uréen pro
dva hréce, ani zde tomu neni jinak. Stejn¢ jako u televizniho kvizu, je i tady alfou a omegou
vSeho seznam piedem danych otdzek skrytych za poli, kterd si hra¢ voli. Na rozdil od
televizni verze hra nabizi seznam potencionalné spravnych odpovédi, kdy spravna je vzdy
pouze jedna. Druhym rozdilem je zplsob pfifazovani jednotlivych poli hracam.
V televiznim kvizu vybrané pole, na které hra¢ odpovi chybné, se zneutralizuje. UTB Kviz
v ramci zjednodusSeni a optimalizace jej pfifadi soupefi. Tretim a zaroven i poslednim
hlavnim rozdilem je vyhodnoceni obou hra¢t po dokonceni kvizu. Hra na svém konci
zhodnoti jak znalosti vyherce, tak 1 soupefe. Oba se tak dozvi, jak na tom jsou se svymi

znalostmi.
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9 POPIS GRAFICKEHO ROZHRANI

Kapitola se vénuje popisu veskerého grafického rozhrani, které hra nabizi. Prochazi ¢asti
od hlavniho menu, pies konfiguraci, az po samotny kviz. Nepopisuje ovSem ovladani

jednotlivych ¢asti. Jde pouze o zevrubny popis feSeni, které umoziuje prosttedi MATLAB.

9.1 Hlavni menu

Vstup do hry tvofi formuldtf obsahujici kompletni menu aplikace. Je to rozcestnik
smérujici pfipadné hrace do dalSich ¢asti. Kazdé jedno tlacitko reprezentuje dalsi formular
hry. Na levé stran¢ je prvni tlacitko pojmenované jako ,,Dotaznik*. Pomoci néj lze spustit
dotaznik vyhodnocujici typ respondenta. DalSim v pofadi je tlacitko ,Hrat*. To zajist'uje
vlastni kvizovou ¢ast hry. Prostfedni tlacitko ,,?* slouzi pro zobrazeni néapovédy.
Predposledni pojmenované ,,Konfigurace”, jak jiz nazev napovida, umozinuje vstup do

konfigurace aplikace.

4 MATLAB App . O X

Obrazek 12 Formulaf hlavniho menu
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9.2 Dotaznik

Dotaznik Ize spustit z hlavniho menu hry pomoci tla¢itka ,,Dotaznik*. Formulat obsahuje
ve své hlavicce text otazky. Nasleduji ¢tyii mozné odpovedi. Zvolit 1ze vzdy pouze jednu.
Zapati formulafe nabizi navigacni tlacitka pro pfepinadni mezi jednotlivymi dotazy, dale
i tlacitko pro vyhodnoceni odpovédi. Otazek v dotazniku je vzdy 10 a pfi kazdém spusténi
jsou zobrazeny v ndhodném potadi. Stejné¢ tak i odpovédi. Diky tomu je eliminovana

Sablonovatelnost odpovéedi.

4| Dotaznik - *

Otdzka .1z 10

Co pfi hrani online her preferujete?

Honbu za koFisti, za kterou dostanu odménu.

Co nejvice zabitych hraéd.

Zkoumdni tajnych mist.

Popoviddni si s pridteli v hernim prostredi (bar, kavdrna, €ajovna)

Nasledujici> Vyhodnotit

Obrazek 13 Formulaf dotazniku

9.3 Kviz

Kviz je dominantou celé hry. Zaroven jde i o nejsofistikovanéjsi a nejpropracované;si
formular obsahujici nemalou aplikacni logiku. Kviz je v menu reprezentovan tlacitkem
pojmenovanym ,,Hrat“. Pred zacatkem samotného kvizu vyzve hra oba hrace k zadani svych

prezdivek, které pfifadi k jedné ze dvou barev dle toho, k jaké se hra¢ napiSe. Na vybér ma
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z ¢ervené a modré. Zvolenou barvou je nasledné hra¢ identifikovan po dobu celé hry.

Potvrzeni piezdivek jeden z hract provede pomoci tlacitka ,,Hrat*.

Cerveny hrac

Modry hrdé

Hrat Zpét do menu

Obrazek 14 Formulaf prezdivek hract

Po potvrzeni pfezdivek je spusténa samotna hra. Formulat kvizu obsahuje ve své levé
poloviné herni pyramidu. Pod ni nésleduje stavovy ftadek obsahujici informace
o jednotlivych hracich. Konkrétné jakou barvu ma jednotlivy hra¢ a zdali je aktivni. Prava

¢ast je vyhrazena pro zvolené otazky a moznosti odpovédi.

Hra

Ktery pFikaz se pouZivd pro blokevdni pfikazd, dekud neni
splnéna podminka?

[ bidefor

await

waitfor

‘ Michal - hraje Martin

Obrazek 15 Formulaf herniho kvizu
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9.4 Napovéda

Formulédf napovédy neni integralni soucasti aplikace. Veskery text je zobrazovan za

pomoci vychoziho editoru RTF dokumenti dle konkrétniho opera¢niho systému.

VioZeni Navrh RozloZeni Reference Korespondence Revize Zobrazeni Nipovéda Q Reknéte r

-
P - - A A v | B
0 Comic Sans M5 A njpa~ @ AaBbCcDe | AaBbCeDe AaBbCe |
B

Vlofit < I U ~ abe x, X° ay . A - T Normélni | TBez mezer  Nadpis1 |+ Upravy
Schranka Pismo (] Odstavec ] Styly = ~
L [N S -\U‘l‘l‘ﬁ".-l-l-\-‘tw‘5‘|-6-|-7-|-8‘|‘9-|-10-|-11-|-12-\-13-|-14-|-15-|-16-b‘17‘|‘18-|-19 -

caaLleae2

UTB KViIZ - NAPOVEDA

Obsah:
1. Spusténi aplikace.............ccooooooriiciirc 1

2.Hlavni menu

7060514131210

Obrazek 16 Napovéda

Poznamka: Program se spousti pres soubor MenuWindow.mlapp.

9.5 Konfigurace

Konfigurace slouzi pouze administratorovi. Pfesnéji uzivateli vlastnicimu spravné heslo,
které zarucuje dostateCnou autentizaci uzivatele. Formular ovéfeni uzivatele se vyvolava
z hlavniho menu tla¢itkem ,,Konfigurace“. Nasledn¢ je nutné zadat platné administratorské
heslo a potvrdit jej tlacitkem ,,OK*. Zde pro zjednoduseni a pouze pro demonstra¢ni ucely

aplikace vyuziva fetézec ,,admin®.

[#] Piihlazeni - X

VloZzte heslo administratora

Obrazek 17 Formulaf zadani hesla
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Po ovéteni hesla je uzivateli zobrazeno submenu rozdé¢lujici konfiguraci na ¢ast tykajici
se dotazniku a kvizu. Dotaznikova ¢ast umoziluje spravovat otazky tykajici se pouze

dotazniku. Kvizova naopak otdzky kvizu. Nic jiného nelze v aplikaci konfigurovat.

4 Konfigurace - *

KONFIGURACE

Dotaznik

Hra

Zpét do menu

Obrazek 18 Formulai submenu konfigurace

Formulédi editace dotazniku je rozdélen na dvé c¢asti. Leva Cast obsahuje strom
jednotlivych otazek. Prava cast detail zvolené otazky. Administrator prostfednictvim tohoto

formulare miize otazky jak editovat, tak i mazat, ptipadn¢ zakladat libovolné nové.

[4] Dotaznik

Otdzky Nastaveni otdzky

Otazka 1

Otazka 2 Zkratka
Otazka 3

Otazka 4 Otdzka

St Co pfi hrani online her preferujete?

Otazka 6

Otazka 7

Otazka 8

Otazka 9

Otazka 10

Achiever | Explorer | Socialser  Kiler

Honbu za kofisti, za kterou dostanu odménu.

Obrazek 19 Formulaf editace dotazniku
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Druhé ¢ast konfigurace poskytuje nastroje pro spravu kvizové ¢asti hry. Rozdé€leni je

podobné dotaznikové konfiguraci. Stejné tak i mozné operace nad jednotlivymi otdzkami.

Navic je zde povinnost oznaceni spravné odpovedi.

(4] Otézky

Otazky

Skupina - 1
Otazka 3
Otazka 4
Otazka 5
Otazka 6
Otazka 7
Otazka 8
Otazka 9
Otazka 10
Otazka 11
Otazka 12
Otazka 13
Otazka 14
Otazka 15
Otazka 16
Otazka 17
Otazka 18
Otazka 19
Otazka 20
Otazka 21
Otazka 22

Nova otdzka

Nastaveni otdazky

Zkratka

Otdzka
Ktery je sprdvny prikaz pro vytvoreni grafického okna?

Sprdvnd odpovéd' 0A eB [ T4

Uloii"' smaza"’ Zpét do konfigurace

Obrazek 20 Formular editace kvizu



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 55

10 PRAVIDLA KVizZU

Kviz je ur¢en dvéma hra¢lim a neni omezen zZadnym poctem kol ani ¢asovym limitem.
Hra konc¢i ve chvili, kdy se jednomu z hract podaii svymi poli propojit vSechny tfi strany
hraci pyramidy. Pole definujici vyherni cestu pyramidou jsou oznacena pro piehlednost

svétle zelenou barvou. Zobrazi se statistika hry obou hracu.

Vitéz je: Martin

Statistika hrdée: Martin
Skupina: Graficky okruh, odpovézeno 2 z 4 [60%

(0] 4

‘ Michal Martin - hraje ‘

Obrazek 21 Vyhrany kviz

Kazdé kolo urcuje vzdy pouze jednoho aktivniho hrace. Ti se vzajemné stiidaji. Aktivni
hra¢ musi vzdy zvolit jedno volné pole skryvajici otdzku. Po provedeni vybéru je zobrazena
dand otdzka a aktivni hra¢ na ni musi odpovédéet kliknutim na jedno z tlaéitek ,,A%, “B*, ,,C*
nebo ,,.D% kterd uvozuji danou odpovéd’. Pokud je odpovéd vyhodnocena jako spravna,
dochéazi k pritazeni pole aktivnimu hrac¢i. V opa¢ném piipad¢ je pole ptidéleno protihraci.

V obou ptipadech jiz ale dané pole nelze v pribehu hry znovu zvolit.

Jednotliva pole pyramidy se mohou nachézet v riiznych stavech, ale nikdy ne soucasné
ve vice. Prvnim stavem je neobsazené pole. To je pouze ¢erné oramovano. Takova pole
mohou hraci volit v kazdém kole. Dal$im stavem je aktivni pole, které obsahuje kromé
c¢ern¢ho oramovani také svétle zluté pozadi. Pokud je pole podbarveno ¢ervené nebo modre,
signalizuje tak, Ze patii jednomu z hraci. Poslednim stavem je svétle zelené podbarveni.
Tento stav je pouzivan v ptipadé vyhry a oznacena jsou tak pouze pole, ktera spojuji vSechny

tf1 strany hraci pyramidy.
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11 TECHNICKA RESENI

Celd herni aplikace je navrzena pomoci vyvojového prostiedi MATLAB ve verzi
R2020a. Jednotlivé soubory jsou clenény na tfidy obsahujici datovou logiku, které
MATLAB oznacuje ptiponou ,,.m* a soubory obsahujici graficky navrh aplikace. Ty jsou

3

oznaceny piiponou ,,.mlapp.‘

11.1 Prehled souboru

11.1.1 Question.m

Ttida Question.m je datovy model sdruzujici informace o konkrétnich otazkach a jejich
odpovédich. Vyuziva se prevazné pti konfiguraci, dale pak i v herni ¢asti. Je navrzZena tak,
aby dokazala kompletné prevzit data z konfigura¢niho souboru otazek, a nasledné v ptipadé

potieby je poskytla pro zpétnou serializaci do souboru.

11.1.2 QuestionAnswer.m

Ttida QuestionAnswer.m je datovy model sdruzujici informace o konkrétni odpovédi na
danou otdzku. Sama o sob¢ je nevyznamna. Proto je pouZzivana zasadné ve spojeni s tfidou
Question.m, kdy jednotlivé objekty odpovédi jsou navazany na konkrétni otdzku pomoci

referenéniho vztahu 1:N.

11.1.3 GameField.m

Tfida GameField.m je datovy model sdruzujici data konkrétniho pole hraci pyramidy.
V zéasad¢ obsahuje pouze referenci na objekt tfidy Question.m a své oznaceni, kterym je celé

kladné ¢islo od 1 do 28 dle toho, kde se v pyramid¢ nachazi.

11.1.4 GamePlayer.m

Tfida GamePlayer.m je datovy model sdruZujici data o konkrétnim hrac¢i. Uchovava
informace o jeho piezdivce a dale pak i statisticka data. Konkrétné statistiky chybnych

a korektnich odpovédi rozdélenych dle jednotlivych skupin otazek.
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11.1.5 GameResult.m

Ttida GameResult.m je datovy model uchovavajici referenci na hrace, ktery vyhral
a zéroven i na hrace, ktery prohral.
11.1.6 MenuWindow.mlapp

Ttida MenuWindow.mlapp obsahuje graficky navrh hlavniho menu aplikace. Soucasné
poskytuje rozhrani pro ptechody mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace.
11.1.7 QuestionnaireWindow.mlapp

Tiida QuestionnaireWindow.mlapp obsahuje graficky navrh dotazniku. Rovnéz
poskytuje i vyhodnocovaci logiku odpovédi, které hrac navoli.
11.1.8 PlayersWindow.mlapp

Ttida PlayersWindow.mlapp obsahuje graficky navrh formuldfe umoziujiciho nastaveni
prezdivek jednotlivych hracti. Neobsahuje zadnou dalsi dodate¢nou logiku. Jde o jeden

z jednodussich formulait aplikace.

11.1.9 GameWindow.mlapp

Tfida GameWindow.mlapp obsahuje graficky navrh hlavniho herniho formulafe
aplikace. Soucasné obsahuje i vétSinu herni logiky kvizu. Jedna se o nejslozitéjsi formulat

celé aplikace.

11.1.10 MessageWindow.mlapp

Tiida MessageWindow.mlapp obsahuje graficky navrh formuléafe, ktery umoziuje
predavat informace uzivatelim. Vyuziva se pro notifikaci chyb nastaveni, rtznych

upozornéni nebo pro zobrazeni vyherni statistiky kvizu.

11.1.11 InputWindow.mlapp

Ttida InputWindow.mlapp obsahuje graficky navrh formulafe umoziujici prevzeti
vstupu od uZzivatele. Téméf s jistotou se jedna o nejjednodussi formuladi v celé aplikaci.

PouZiva se pouze pro prevzeti hesla uzivatele pii vstupu do konfigurace.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 58

11.1.12 ConfigWindow.mlapp

Ttida ConfigWindow.mlapp obsahuje graficky navrh formulafe submenu konfigurace.

Poskytuje tak rozcestnik mezi konfiguraci dotazniku a kvizu.

11.1.13 QuestionaireConfigWindow.mlapp

Tiida QuestionaireConfigWindow.mlapp obsahuje graficky navrh formuléfe
umoznujiciho spravu otazek dotaznikii. Dale také poskytuje funkce pro jejich ulozeni do

konfigura¢niho souboru.

11.1.14 QuestionConfigWindow.mlapp

Ttida QuestionConfigWindow.mlapp obsahuje graficky navrh formulare umoziujiciho
spravu otazek kvizu. Déle také poskytuje funkce pro jejich ulozeni do konfiguraéniho

souboru.

11.2 Datové uloziSté

Hra samotna ve své podstaté klade pouze minimélni naroky na n¢jaké datové uloziste,
ptipadné na nutnost vyuzivani databdzového systému. Vyzaduje pouze dva konkrétni
soubory, které uchovavaji informace o otdzkach dotazniku a kvizu. K uchovéni téchto dat si
vystaci pouze s prostym file systémem. Oba tyto soubory se musi nachdzet v adresari
Config, ktery je umistén relativné na stejné urovni jako jsou vSechny ostatni soubory

aplikace.

11.2.1 Questionnaires.xml

Questionnaires.xml je souborova datova struktura uchovavajici vSechny otazky
a prislusné odpovédi pouzivané v dotazniku. Soubor je pro jednoduchou editaci ve formatu
xml. I pfes tento fakt ale neni doporucovana jeho editace mimo konfiguracni panel vlastni

aplikace.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
- <Questionnaire>
- <Questions>
- «<Question ShortName="0tazka 1">
<QuestionText>Co pFi hrani online her preferujete?</QuestionText>
<AnsweriAchiever>Honbu za koFisti, za kterou dostanu odménu.</AnswerAchiever>
<AnswerExplorer>Zkoumani tajnych mist.</AnswerExplorer>
<AnswerSocialiser>Popovidani si s pfateli v hernim prostfedi (bar, kavarna, €ajovna)</AnswerSocialiser=
<AnswerKiller=Co nejvice zabitych hra&h.</AnswerkKiller>
</Question>

Obrazek 22 Questionnaires.xml
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11.2.2 Questions.xml

Questions.xml je souborova datova struktura uchovavajici vSechny otazky a ptislusné
odpovédi pouzivané v kvizu. Soubor je pro jednoduchou editaci ve formatu xml. I pfes tento

fakt ale neni doporucovéna jeho editace mimo konfigura¢ni panel vlastni aplikace.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7=
- <Questions>
- <QuestionsGroup Name="Group 1"=
- =Question ShortName="0tazka 3" RightAnswer="A">
<QuestionText>Ktery je spravny pfikaz pro vytvoieni grafického okna? </QuestionText>
<Answerd>Figure</AnswerAx
<AnswerB=MNew Window < /AnswearB >
<AnswerC>Graph Window</AnswerC>
<AnswerD=New Graphic</AnswerD:=
</Question=

Obrazek 23 Questions.xml

11.3 Hlavni algoritmy

Matlab s sebou pfindsi riznd omezeni pii vyvoji formulafovych aplikaci. Pokud jde
o aplikaci obsahujici pouze jeden formulaf, neni potieba feSit zadné dalsi slozitosti
a eventuality. V pfipad¢, kdy ale nastane potieba vyuzivat vice nez jeden formulaf za chodu
aplikace, je nutné vyftesit par zdsadnich prekazek. Prikladem mize byt modalni formular,
ktery mé zabezpecit riziko zavieni jiného nez pravé otevieného formulafe. Dalsi
problematikou, kterou je nutné fesit ve vice formulafové aplikaci je preddvani parametri
mezi formulafi. V neposledni fad¢ je 1 vyzvou feSeni riznych generickych seznamd, jako

napftiklad fronty, slovniky nebo pouze listy dat.

11.3.1 Modalni formulare

Hlavni formulat aplikace je MenuWindow.mlapp. AZ po jeho ukonceni dochézi ke konci
celé aplikace. K tomuto ucelu hra vyuziva dvou principil, které zajisti nemoznost jeho
uzavieni dfiv, nez jsou uzavieny vSechny ostatni formulafe. Prvnim principem je
implementace top most techniky. Ta informuje operacni systém o nejvyssi priorit¢ zobrazeni
takto oznaceného formulare. Jakykoliv jiny formulaf se nasledné zobrazuje az za timto, a to

rwo *

vcetné formulait jinych aplikaci.
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% Code that executes after component creation
function startupFcn{app, title, label, btnZpet)

app.UIFigure.Name = title;

app.Label.Text = label;

app.ZpetButton.Text = btnZpet;

% posunems na stred
app.UIFigure.visible =

movegul{app.UIFigure, "center’);

app.UIFigure.Visible =

% nastavime okno jako topmost
uifigureOnTop(app.UIFigure);

end

Obrazek 24 Nastaveni TopMost na formulafi

Ta ale sama o sobé& nestaci k poZadovanému chovéni, nebot’ stale je moZzné uzaviit jiny

formulaf neZ pravé zobrazeny, a tim dostat aplikaci do nedeterministického stavu. Proto

aplikace jesté interné ve formulafich implementuje vnitini stav, kterym ftidi, zda ho lze

uzavfit, ¢i nikoliv. Stav je reprezentovan proménnou obsahujici logickou hodnotu 0 nebo 1.

Pokud dojde ke zobrazeni jakéhokoliv jiného formuléfe, nastavi se tato proménna na

hodnotu logicka 0 a znemozni tak uzavieni formulafte, ze kterého byl zobrazen novy modalni

formuléf. Ten ve svém callbacku uzavieni kontroluje stav proménné, a pokud je nastavena

na logickou 0, stornuje ji a uzavieni neprovede.

% Close request function: UIFigure
function UIFieureCloseReguest(app, event)
if app.CanClosewWindow

Az JPIVYeE Wllde

qw

dr = waitForDialogResult{app,qu);

close(quw.UIFigure};

if dr

delete(app);
and

and
end

QuestionWindow("Konec hry","Opravdu chcete ukonfit hru?™);

Obrazek 25 Stavova proménna formulaie



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 61

11.3.2 Dialog Result

Dalsi nezbytnou soucasti formulait, prevazné téch dialogovych, kterou Matlab sam
neposkytuje, je dialogovy vysledek. Jedna se o techniku, kdy formular da okoli védét, jakym
zpusobem byl uzavien. To je vyhodou pfedevsim pii zobrazovani dotazli uzivateli, ktery ma
moznost odpovédet ano, piipadné ne. Zaroven se o tom musi dozvédét dalsi ¢ast aplikace,

ktera se na zaklad¢ rozhodnuti uzivatele vétvi na dalsi zpracovani.

MATLAB sice neposkytuje nativni podporu pro dialogy, ale nabizi vyvojaraim velmi
uzite¢nou funkci waitFor, kterou je mozné pozastavit zpracovani dalSiho kodu aZ do doby,
kdy dochazi ke zméné hodnoty vlastnosti, ktera je ji predana v parametru. To vSe bez
pozastaveni zpracovani hlavniho vldkna. Z toho diivodu uzivatel mize pracovat déale, byt na

zpracovani kodu ¢eka. Da se fict, ze jde o asynchronni volani.

Kazdy dialogovy formulaf v aplikaci poskytuje vlastni vlastnost DialogResult, ktera je
reprezentovana logickou hodnotou 0 nebo 1. Dale pak implementuje vlastni funkci

waitForDialogResult, ktera abstrahuje celé cekani a vyhodnoceni vysledku modalniho okna.

properties (Access = public)
DialogResult
end

function b = waitForDialogResult{app, dialeg)
% pockame na nastaveni DialogResult
waitfor{dialog, 'DialogResult’);
# vyhodnotime dialog result
if iswvalid(dialeog) && dialog.DialogResult
b = dialog.DialogResult;
else
b = false;
and
end

Obrazek 26 Dialog Result
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11.3.3 Algoritmus vyhodnocujici otazky pyramidy

Jeden z hlavnich algoritmii celé aplikace je bezpochyby vyhodnocovaci algoritmus
otazky herni pyramidy. Spousti se v kazdém kole herniho kvizu. Algoritmus zacina
prepnutim aktualniho hrace na soupete. Pokud jde o prvni kolo, nastavi jako aktualniho hrace
vzdy cerveného. Dale pokracuje nactenim vstupu uzivatele ve formé zvoleného pole. Pokud
je pole obsazeno, vrati se zpét k volbé herniho pole. V opa¢ném piipadé nacte otazku
iodpovéd’ a zobrazi je na hraci plose. V dalsim kroku opét nacte vstup od uzivatele ve formé
zvolené odpovédi. Tu musi vyhodnotit. Pokud je odpovéd’ spravna, pfifadi zvolené pole
aktivnimu hraci. V opacném ptipadé ho ptiradi soupeti. V obou piipadech ale dale pokracuje
vyhodnocenim uplnosti cesty uZivatele. A to bud’ aktivniho hrace, pokud se jedné o spravnou
odpovéd, ptipadné soupete, pokud jde o odpovéd’ chybnou. Cesta hrace je vyhodnocovani
pomoci teorie grafi. Konkrétné algoritmem prichodu do S$itky. Jedna se tak rovnéz
o vyznamny algoritmus, ktery je zaroven tim nejslozit¢jsSim. Pokud je cesta hrace, ptipadné
protihrace neuplnd a nespojuje vSechny tii strany pyramidy, vraci se algoritmus na zacatek.
Zde dochézi k prepnuti hrace na soupete. Algoritmus je provadén do doby, kdy jeden z hract

doséahne uplnosti cesty a tim zvitézi.
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Obrazek 27 Hlavni vyhodnocovaci algoritmus
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11.3.4 Algoritmus vyhodnocujici uplnost cesty

UTB Kviz vyuzivd pro vyhodnocovani cesty hrae v herni pyramidé teorii grafu.
Konkrétné prohledavani grafu do $ifky. Tento algoritmus vyZaduje na svém zacatku frontu

zpracovavanych polozek. K témto ucelim nabizi Matlab AsyncBuffer.

function evaluatePlayerPath{app,fieldiumber,playerFields,player)
# prohledani grafu do sirky
% pomocna fronta
queus = dsp.AsyncBuffer(58);

Obrazek 28 AsyncBuffer

AsyncBuffer umoziuje Cist prvky pfesné v tom potadi, v jakém do néj byly zapséany, coz
je velkou vyhodou pfi zpracovavani. Po vytvofeni fronty do ni algoritmus rovnou ptida
aktualn¢ zpracovavané pole. Déle vytvoii pomocny seznam pro jiz zpracovana pole, ktera je
nutné si pamatovat, jinak by doSlo k zacykleni. Zde Matlab poskytuje funkci

containers.Map, kterd umozni definici slovnikové struktury.

# sem prijde cesta hrace
list = containers.Map( 'KeyType', 'int32', "ValueType', "'int32");

Obrazek 29 containers.Map

Kdyz ma algoritmus pfipravenou frontu i pomocny seznam, spusti cyklicky prichod
fronty prvki, kterou vykonava do té doby, dokud fronta néco obsahuje. Pro kazdé jednotlivé
pole v ramci cyklu nacte vSechna sousedni a rovnéz je cyklicky otestuje. V pripadé, Ze dané
pole patii hra¢i a neni v pomocném seznamu, piida jej do fronty ke zpracovani a pokracuje
na dalsi, dokud neprojde vSechna sousedni. Ve chvili, kdy je fronta prazdnd, proveéri
algoritmus posledni podminku, kterda je pozadovana k zakonceni hry vyhrou, a tou je
propojeni vSech tii stran herni pyramidy. Tato ¢ast uz je jednoducha. Zde algoritmus pouze
testuje, zda-li pomocna fronta zpracovanych prvkt obsahuje vzdy alespon jedno pole
z kazdé strany herni pyramidy, a pokud ano ukon¢i hru vyhrou hrace. V opac¢ném ptipadée

hra pokracuje dal§im kolem.
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12 TESTOVANI APLIKACE

Tato cast kapitoly uzavira praktickou cast bakalaiské prace. Po vyhotoveni aplikace
nasleduje testovaci cast, ve které jednotlivi testeti vyhodnocuji funk¢nost aplikace. Jejich

ukolem bylo upozornit na nefunkéni prvky a jiné nedostatky v aplikaci.

12.1 Vlastni testovani

NezZ je mozné predat aplikaci obsahujici hru domluvenym testeriim, musi projit vlastnim
testovacim procesem. Kdyby tomu tak nebylo, pfipadné chyby by testery zdrzovaly
a odvadely pozornost od samotné podstaty testovani hry. Vysledkem takového testovani by

nem¢l byt seznam chyb, ale ndméty na vylepSeni, i Gpravu stavajicich algoritmi.

Interni testovani probihd ve tfech krocich. Prvnim je testovani zadkladnich scénait
ovladani aplikace. Druhym je testovani hratelnosti dle dokumentace a tfetim pak nahodné,

dalo by se fici, ze i chaotické proklikavani celé aplikace.

Obecné by po sob¢ nikdy nemél vyvoj testovat programator. Nebo presnéji, testovat by
uréité¢ mél, ale takovy vystup nelze brat jako za ovéfenou funkénost, nebot’ programéator
pfesné vi, jak co napsal, a je timto faktem ovlivnén pii testovani. Ne vzdy se mu podafi
odhalit vSe. Z tohoto divodu projde hra po internim testovanim i testovanim piedem

domluvenych testert.

12.1.1 Testovani zakladnich scénara

Testovani zékladnich scénait se zabyva otazkou zakladnich postupii ovladani aplikace.
Zamgéiuje se predevSim na odhaleni nedostatkii a nedodélkit plynoucich z rtiznych

dodate¢nych tprav algoritm, které zptisobuji neocekavany a neosetieny pad aplikace.

Diky tomuto testovani bylo mozné odhalit sématické chyby indexovani riznych druht
kolekci, které jsou v aplikaci pouzivany. Touto problematikou trp€ly prvni verze hry, nebot’
jsou postaveny na kolekcich a cyklech, které je pomoci indexti prochazi. Obecné se da fict,
ze zvyk je indexovat kolekce od ¢isla 0. Tedy prvni prvek v kolekci se nachazi na indexu 0.
V MATLABu existuji dva rizné ptistupy. Jeden klasicky zaloZeny na indexovani od 0,
druhy naopak od 1. A to byl zdroj mnoha problému v pocatcich vyvoje této hry. Zvyknout

si na dvoji pfistup a v kazdém konkrétnim ptipad¢ premyslet, ktery zrovna zvolit bylo dosti
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naro¢né, a dochazelo tim ke generovani hodné nepiedvidatelnych situaci. Pfikladem muze
byt vektor obsahujici nahodné¢ pomichané indexy otazek pro kviz. Takové vektory jsou
indexovany od hodnoty 1. To ale neni vSe. Pokud se totiz prochézi cyklicky, je nutné myslet
1 na to, ze vektor konc¢i indexem délky, a nesnizuje se tedy o hodnotu jedna. Opacny pfistup
ale poskytuje napiiklad kolekce zvefejitujici jednotlivé podiizené elementy XML. Tato
kolekce je indexovana od hodnoty 0 a tedy jeji posledni prvek se nachazi na indexu ur¢enym

délkou kolekce snizenym o hodnotu jedna.

Dalsim problém vyplyvajici z tohoto testovani byl v objektovém piistupu k datim.
Program samotny obsahuje nékolik tiid, kdy se jejich instance vyuZzivaji na riznych mistech
aplikace. Ttida samotna je velice uZite¢na véc. Problém ale nastava ve chvili, kdy je nutné
v jeji instanci nejen data udrzet staticky, ale 1 dynamicky. Tedy musi-li tfida umoZznit i data
meénit. Konkrétné tiida GamePlayer uchovava statistiky daného hrace. Ty se méni po kazdém
kole, které hra¢ odehraje. A presné¢ zde byla potiz. Hodnoty statistik se pfi vytvofeni instance
tfidy nastavi na 0. Potom v kazdém odehraném kole hrace se pticitd hodnota 1 do konkrétni
vlastnosti objektu. Zménéna hodnota ale vydrzela pouze v kontextu metody, ve které byla
meénéna. Byt byl objekt uloZzen v globalni proménné. Jako by se pfi pfistupu k proménné
vytvéaiela lokalni kopie. Tento nesvar se podafilo odstranit pomoci zdédéni dané t¥idy od

piedka pojmenovaného handle.

12.1.2 Testovani hratelnosti

Ve chvili, kdy je aplikace odladéna na neocekdvané pady, je nutné pfistoupit k testovani
hernich algoritmil. Ty byly napsany témét bezchybné. Jedinou potiz zpiisobovala prezentace
hernich statistik jednotlivych hrac. Dosazena procenta se zobrazovala v exponencialnich
se milZze zdat. Data se vypisuji do formulare pomoci metody sprintf. Ta bere jako parametry
formatovany fetézec a pole hodnot, které se maji do fetézce vytisknout. Jako feSeni problému
se nabizelo pouziti funkce Round. Ta ale nefungovala dle ocekavani a hodnota se stale
vypisovala chybng. Regenim poskytla zména samotného formatovaciho fetézce. Pivodné se
hodnota tiskla pomoci zastupného znaku %d, ktery ma slouzit pro celoCiselné hodnoty. Nové

se pouziva symbol %0.2f, ktery zajist'uje spravné formatovani pouze na dvé desetinnd mista.
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12.1.3 Finalni nahodné testovani

Nahodné¢ testovani zafazuje do procesu nahodny prvek. Snazi se tedy dostat aplikaci do
nedeterministického stavu pouhym ndhodnym klikanim na libovolna tlacitka, ktera aplikace
nabizi. Obvykle se na tuto ¢innost hodi ¢lovek, ktery danou aplikaci viibec nezna a nevi tak,
na co smi, a na co naopak nesmi kliknout. Timto testovanim, stejné jako v pfedchozi ¢asti,
byl odhalen vice mén¢ pouze jeden problém. Za to ale na vice mistech. Timto problémem
byla absence kodu, fesici logiku dialogového formulafe. Presnéji, nékteré formulare
neobsahovaly vlastnost DialogResult a tak se na ni ani nemohlo reagovat z formulait
nadfizenych. To byl ale problém, ktery zapficinil, ze hru nebylo mozné nijak vypnout, nebot’
své ukonceni nepovolila. Stale ¢ekala na vysledek dialogu. Naprava tohoto problému byla
celkem jednoduché. Dotéené formulaie poskytly implementaci pozadovaného rozhrani a vse

zacCalo fungovat dle o¢ekavani.

12.2 Prvni testujici

Prvnim testujicim byla objevena chyba. Vznikala pti zavirani okna v pribéhu vyplinovani
dotazniku. Jednalo se o zavleCenou chybu, kterd byla odstranéna. Tato ¢ast byla znovu

ptetestovana. Testujici nemél zadné dalsi ptipominky.

12.3 Druhy testujici

Druhému testujicimu se zdalo, ze aplikace je neuplna. Jeho navrhem bylo zavést do hry
vkladani otazek ptimo ve spusSténé aplikaci. Tento napad byl uZite¢ny a byl do aplikace
doplnén. Nakonec bylo pfidano nejen vkladani otazek, ale 1 jejich odstraiiovéani a upravovani.
Tato c¢ast je zahrnuta v oddile “Konfigurace“. Upravena verze spliiovala ocekavani

testujiciho, zaroven se stala zajimavé;jsi.

12.4 Treti testujici

Tteti testujici upravenou verzi schvaluje. Jako dalSi mozZnosti pro zlepSeni aplikace vidi
ve vyméfeni ¢asu k zodpovézeni otazky. V ptipadé vyhodnoceni ale tento navrh neptipada

vhodny. Samotnd hra je totiz navrZena na zékladé zabavné formy, pfi které se hraci uci
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zaklady MATLABuU, a proto by pro nékoho mohl byt ¢as stresujici a hra by ztratila zabavnou

formu.
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ZAVER

Bakalaiska prace s ndzvem Aplikace Game-based learning v MATLAB se zabyvala
implementaci dilezit¢ metody vzdélavani zaloZené na digitalnich hrach. Mnoho autort
odbornych ¢lanku je piesvédcéeno o vyuzivani her nejen piimo urcenych pro vyuku, ale
i také her s kvalitnim a uzite¢nym vzdélavacim cilem, tzn. her komer¢nich. I kdyz neexistuje
jednotny vyklad digitalni hry se vzdélavaci hodnotou, dle literarniho prizkumu se ne¢kolik
odbornikli shodlo na tom, Ze sofistikované digitalni hry pfindSi pro hrace rychlejsi
rozhodovéni, rozviji logické a strategické mysSleni a pfi zachovani promysleného

vzdélavaciho obsahu plni funkci plnohodnotného vzdélavaciho nastroje.

SoucCasna generace ma obrovskou vyhodu v pouzivani digitalnich her vyucovacich
a vzdélavacich, jelikoz vlastni vrozenou schopnost zajimat se o digitdlni technologii
a objevovat cely digitalni svét. Zavedeni game-based learning ve Skolach, ve firmach
a dalSich kolektivnich ¢innostech pfispiva k udrzovani vzajemnych vztahti a k silnéjsi

spolupraci v tymu.

Priklady vyzkumu game-based learning dokazuji, Ze ve svét€ se tomuto tématu
vzdélavani vénuje jiz mnoho let fada odbornikili. Na zékladé vySe rozebiranych statistik ve
srovnani se svétem, v Ceské republice neni game-based learning tolik rozsiten. Ale je jiz
vidét ¢im dal vétsi zdjem o metodu vzdelavani zalozenou na digitalnich hrach. Potencial pro
vyuku je obrovsky. Tohoto média je mozno vyuzit k vyuce riznych ucebnich latek. Védci
a ucitelé se témet shoduji v ndzorech, Ze hry ptisobi pozitivné, ale pfitom je nutno dat velky
pozor, aby u hrajiciho nebyla vytvotena zavislost ke hram, v ¢emz je spatfen asi jeden

z hlavnich negativnich vlivi.

SouCasnym trendem je technologie, které¢ se zaci a studenti nemohou vyhnout. Po

ukonceni Skol, at’ uz v zaméstnani nebo v bézném zivote ji budou potiebovat a pouzivat.

Téma game-based learning je velmi pravdépodobné, ze se objevi velké mnozstvi her
zaméfenych na uceni hrou, a tim dojde k realizaci zdbavné formy uceni pro co nejvice

studentd.

Tyto postupy jsou implementovany v navrzené vyukové hie UTB-kviz v MATLABu.
Tato hra je ur€ena pro dva hrace. Jejim ukolem je spojeni buné€k, které jsou uspoiadany do
tvaru pyramidy. Pod kazdou buiikou se skryvd ndhodné vygenerovana otizka se Ctyimi
moznostmi odpoveédi. Otazky jsou zaméteny na program MATLAB. Konkrétné se jedna

o tfi okruhy otazek. Kazdé téma reprezentuje specifickd buiika. Komu se jako prvnimu
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podati spojit vSechny tfi strany pyramidy, vitézi. Vysledkové okno nabizi procentudlni
uspésnost hract v jednotlivych kategoriich. Cilem je pouzit tuto hru pro vyuku anebo pro

rozsifovani znalosti.
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