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NAZEV:

Digitalni ucebni objekty

ABSTRAKT:

Prace se v uvodu zabyva problematikou digitdlnich vyukovych
objektld obecné, poté se zaméiuje na objekty typu hra. Struéné
shrnuje jejich vyhody a nevyhody. Hlavnim cilem praktické casti
prace je vytvoreni vlastni vyukové hry se zaméfenim na
nalgoritmy®“ a jejich testovani ve vyuce. Na zavér jsou
vyhodnoceny vysledky testovani z hlediska obsazené ucebni latky

a z hlediska zajmu zakau.
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SUMMARY:

In the beginning the thesis deals with the digital learning objects
in general, and then it focuses on the game type objects. Their
advantages and disadvantages are briefly summarized. The main
aim of the practical part is to create an own learning game
focusing on "algorithms™ and its testing in the classroom. At the
conclusion of the work, the test results are evaluated in terms of

subject matter contained and in terms of pupils' interest.
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Digitalni u¢ebni objekty Uvod

1 Uvod

Digitalni u¢ebni (vyukové) objekty (DVO) jsou ucebni materily, které jsou dostupné
Vv elektronické podobé. Mohou byt vyuzitelné pfimo ve vyuce i mimo ni. Jejich tkolem
neni nahradit samotnou vyuku, ale vhodné ji doplnit a podpofit aktivitu a zajem zaki.
DVO mize byt definovan jako:

. Any digital resource that can be reused to support learning ‘!

(., Jakykoli digitdlni zdroj, ktery miize byt pouzit k podpore vyuky )

Konkrétnimi DVO mohou byt prezentace, audio a video ukazky, videotutorialy,
vzdalené laboratore, applety', interaktivni aplikace, ale také pocitatové hry. Pravé

posledné jmenovanymi se bude tato prace prevazné zabyvat.

! Applet = softwarova komponenta, ktera b&zi v kontextu jiného programu (nejéastéji webového

prohlizece).
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2 Cil prace

Prvnim cilem bude zmapovat problematiku DVO, vcetné jejich vyuziti v praxi,
pfedev§im pak porovnani specifik vyukovych objektd typu hra sjinymi druhy
vyukovych objektt.

Hlavnim cilem prace je vytvofeni vyukového objektu typu hra pro podporu pocatecniho
rozvoje vybranych aspektil algoritmického mysleni zakl zékladnich a stfednich §kol.
Hra by mohla byt jako propedeutickd a motivacni aktivita zafazena do vyuky pted
aktivity, v jejichz ramci se pouzivaji détské programové jazyky (Karel, Logo).

Prace si také klade za ukol ovéfeni UspéSnosti hry z hlediska vyukového obsahu a
atraktivity z pohledu zaku. Toto ovéfeni provedeme testovanim hry ve vyuce.
Pfedpokladam, ze hra mize zaujmout pouze nékteré zadky. Mohou to byt zaci, ktefi
bézné hraji pocitacové hry podobného zanru, nebo zaci, které zaujme i jiny aspekt hry

(mlze to byt i vyukovy obsah).
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3 Vymezeni problematiky

Jak jiz bylo zminéno v uvodu, hlavni taloha DVO spociva v podpoie standardni vyuky
pfedevSim podnicenim aktivity zédkd. Vyukové objekty, at’ jiz digitalni ¢i nedigitalni,
mohou u zaki zvysit zajem o danou problematiku netradi¢ni, motivujici ¢i jinak
pritazlivou a pro déti zajimavou formou. Pro ucitele je vSak obtizné a hlavné ¢asové
narocné piipravovat tyto objekty. Z tohoto diivodu byla vytvotfena tlozisté¢ vyukovych
objektl. ,, Vyukove objekty jsou nejcastéji dostupné z internetovych ulozist. Hlavni
myslenkou vyukovych objektii je podpora tvorivosti uzivatelii a sdileni vysledkui jejich
prdce. Proto jsou tato ulozisté zpravidla budovana jako komunitni weby, kde mohou
ucitelé nejen vyukové objekty ziskavat, ale také vkladat, hodnotit, diskutovat o nich a
dalsimi zpiisoby Sirit zkuSenosti ze své pedagogické praxe. Typickym uloZistem
vyukovych objektii s mnozstvim pokrocilych komunitnich funkci postavenym na
myslenkach Webu 2.0 Jjsou Digitalni ucebni materialy (DUM) na Metodickém portdle

http://www.rvp.cz/. Jinym prikladem je ulozisté na adrese http://www.veskole.cz/, které
(([2]

se zaméruje na podporu vyuky s interaktivni tabulli.
Dalsim typem vyukovych objektii jsou tzv. webquesty. Jejich ulozisté je dostupné napf.

na adrese: http://www.webquest.cz. ,, WebQuest je dnes celosvétové uznavanou na

studenta orientovanou formou inovativniho zpiisobu konstruktivniho uplatnéni
vzdeélavacich technologii ve vyukovém procesu. Jednd se vlastné o ucitelem pripravenou
aktivitu nebo lekci komplexné podporujici samostatnou praci Zakii, ktera ve vsech fazich
plné vyuziva technické prostiedky — zvildste internet. «[3

Dal8i moznosti je vyuzit n€kterych hotovych produkt profesionalnich firem. Existuji
JiZ studijni materidly v multimedialni podob¢, audio a video studijni materidly nebo

multimedialni a interaktivni ucebnice.

2 Web 2.0 = oznaceni pro etapu vyvoje webu, v niz byl pevny obsah webovych stranek nahrazen

prostorem pro sdileni a spole¢nou tvorbu obsahu.
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Digitéalni ucebni objekty Vymezeni problematiky

3.1 Vyhody digitalnich vyukovych objektu

e Propojeni vyuky s modernimi technologiemi, coz podporuje informacni
gramotnost zakd.

e Rozmanitost vyuky, ktera zlepsi udrzeni z4jmu a pozornosti zaki. ,,Spojeni
textu, zvuku a obrazu tak miize soucasné pusobit na smyslové vnimani Zakii.
Dochazi k vizualizaci pojmu, které vede k lepsimu pochopeni a zapamatovani
probiraného uciva. Digitalni vyukové materialy jsou tak duleZitou soucasti
vyuzivani ICT? pri vyuce jednotlivych vyucovacich predmeétii na zdakladnich a
stiednich Skolach. “™

e Moznost opakovaného uzivani a aktualizovani DVO.

e N¢ekteré DVO maji také svoji databazi uloh a ukold, kterou je mozno snadno
menit.

e Flexibilita — zak (ale i ucitel zakiim) si mize DVO piizplsobit podle svych
potieb a schopnosti.

e Moznost interaktivniho propojeni riznych DVO.

e Nizka cena — véts§inu DVO je mozno si pofidit zadarmo nebo za nizkou cenu

(nemusi se napf. kupovat velké mnozstvi uc¢ebnic).

3.2 Nevyhody digitalnich vyukovych objekti

Jakéakoli netypickd vyuka se pfi pfili§ Castém pouzivani stdva pro zaky samoziejmosti,
a tim zaci ztraci zajem. Proto by DVO mély slouzit pouze k podpoie standardni vyuky,
jak jiz bylo uvedeno v tivodu kapitoly 3. Také by bylo jisté obtizné ptipravit si DVO ke
kazdé probirané latce.

Problémem pouziti DVO byva také nedostatek ¢asu Vv nekterych prfedmétech jako je
napiiklad matematika, kde se v poslednich letech snizuje hodinova dotace tohoto
pfredmétu, avSak obsah zlstava nezménén. Jakkoliv mohou byt DVO nazorné a

zajimavé, vétsinou jejich pouzivani v hodinach stoji vice ¢asu nez klasické vyuka.

% ICT (Information and Communication Technologies) = informaéni a komunikaéni technologie.
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3.3 Digitalni vyukové objekty typu hra

., Didakticka pocitacova hra je software umozZnujici zabavnou formou navozovat

Ve . vy ’ . .. . J5
cinnosti zamérené na rozvoj osobnosti jedince. g

Duvoda, pro¢ pouzivat pocitacové hry ve vyuce, je jisté vice. Hlavnim davodem je
pozitivni motivace zakl. Pokud zdky néco bavi, mnohem snadnéji se Soustfedi a
dopracuji k pochopeni zkoumané problematiky. Sami sebe tak zdokonaluji. V dne$ni
dob¢ travi mnoho zékl zakladnich a stfednich Skol u pocitace vice ¢i méné svého
volného Casu. Ne&kteti surfuji na internetu a hledaji, co je zajima (hudba, moda,
ptiroda, ...), jini hraji pfevazné hry. Pocitacové hry jsou bézna forma zabavy a relaxace
nejen u mladych lidi. Néktefi lidé pocitacové hry odsuzuji, jini je hraji. Pro nékoho
muze byt pocitatova hra urcity zplisob seberealizace, pro jiného Utk pred realitou. Hrac¢
si takto muze vybit agresivitu, postavit si vlastni mésto, vnofit se do svéta drakl a
kouzel ¢i zajet zavod Formule 1. Kazda hra rozviji uréité vlastnosti ¢i schopnosti,
postoje, podili se na vyvoji osobnosti.

Dobré didakticka hra je spojeni zabavy, pro kterou Zaci pocitacové hry hraji, a vyukové
hodnoty. To znamend nenasilnym zplsobem piimét zaky Ktomu, aby sami chtéli

didaktickou hru hrat a fesit zde rizné tlohy, ¢i se dozvidali nové uziteéné védomosti.

3.3.1 Prinosy pocitacovych her

Kromé ptijemné atmosféry, zvukil a zabavy, které pocitatoveé hry nabizeji, déle tyto hry
rozvijeji nekteré vlastnosti a schopnosti hracti. Konkrétné se jedna o rozvoj logického
mySleni, schopnosti fteSit problémy, algoritmizace, prostorové piedstavivosti,
sout€zivosti, postichu, ¢asteéné¢ jazykové dovednosti, estetického citéni. Hry dokazou

mobilizovat aktivitu Zaku.

3.3.2 Nevyhody pocitacovych her

Zaci, kteti hraji hry pfili§ Casto, nemaji Cas na Skolu a zanedbdvaji i jiné povinnosti,
nemivaji takové komunikacni schopnosti jako ostatni. Hry mohou také zhorsit jejich

mezilidské vztahy, ¢i zapfiCinit nékteré zdravotni problémy zpiisobené nedostatkem

14
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pohybu ¢i piejidanim. Také dlouhodobé koukani se do monitoru miize nékterym lidem
zhorsit zrak. Hry, napt. nasilné¢, mohou byt nevhodnym ptikladem feSeni problémad.
Nasili ve hrach mlze snizovat empatii hraci. Nemén¢ podstatnym problémem je fakt,

Ze se pocitacova hra muze stat ur€itym typem zavislosti.

3.3.3 Rozdéleni pocitacovych her

., Zakladni rozdéleni her je na singleplayer a multiplayer. Singleplayer znamend, Ze
hrac hraje sam podle predem daného scénare, ktery vytvorili tviirci hry. Multiplayer je
hra, kterou hraje vice hracii spolu nebo proti sobé. Scéndr se u této varianty miiZe

odvijet témer neomezené podle predstavy hrdcii.
Dale hry delime podle Zanru:

Akéni hry jsou obvykle v trojrozmérném pohledu z prvni osoby tzv. 3D first person
akce a jejich namét byva nejcastéji nasili. Hrdc¢ hraje za svou postavu, ktera ma plnit
riizné ukoly a mise. Napr. ve hie Call of Duty uzivatel ztvarnuje amerického ¢i ruského

vojaka za druhé svetové valky.

Sportovni hry, jak jiz ndzev napovida, jsou zaméreny na ruzné sporty, od hokeje
pocinaje pres baseball az kriket konce. Veétsinové pravo na tento druh Zdanru mad
spolecnost EA Sports, ktera ma vyhradni pravo vytvaret hry podle skutecnych lig, mit
skutecné jména hracii i klubi jako jsou NHL*, NFL®, NBA®, FIFA'.

Strategie jsou hry, u kterych se hraje spise takticky nez akcne. Obvykle se pri hre
snazite vybudovat mésto, hrad, nebo vesmirnou zdkladnu, zajistit prisun surovin a tim
vzkvétat jak populacné, ekonomicky, tak tieba i vojensky. Ukolem hry byvd porazeni

soupere vojensky nebo dosahnout ekonomické ci technologické prevahy.

vvvvvv

a Kanady.

® NFL (National Football League) — nejvétsi profesionalni liga amerického fotbalu.

® NBA (National Basketball Association) — nejvyssi basketbalové liga v Severni Americe.

" FIFA (Fédération Internationale de Football Association) — fotbalova organizace sdruzujici 208

fotbalovych asociaci.
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Dungeony/RPG (Role Playing Game) jsou hry, kde plnite ukoly, které jsou predem
dané. Mate také svoji postavu, kterou si vylepsujete pomoci plnéni ukolii nebo zabijeni
nepratel (sbirani zkusenosti a ziskavani novych predmeétii). Existuje webova stranka,

kterd se zabyva vyhradné timto tématem (http://www.dungeony.rpghry.cz/).

Adventury jsou zalozeny prevazné na pribéhu. Veétsinou se jedna o virtudlni
detektivni pribéh, kdy hrac resi néjakou zahadu pomoci skladani informaci a pouzivani
predmetu, které pri hie obdrzi. Pribéh je vzdy dany tvirci hry.

Simuldtory jsou hry se zamérem co nejrealistictéji napodobit skutecnost (napr-.
letecké, vlakové, automobilové). Tyto hry se rychle vyvijeji a stdle casteji byvaji
vyuzivany ve vyuce. Napriklad v armadé se vyuzZivaji letecké simulace k vytrénovani

vojakii s minimdlnimi naklady, nebo v autoskole se vyuziva simulator Fizeni.

Logické (sachy, piskvorky) — hry, jez bézné zname a hraji se uz staleti, predélané do

elektronické verze. Prevazné se jednd o deskové hry.

Specialnim zZdanrem her je MMORPG (Multiplayer Masive Online Role Playing Game).
V tomto stylu hry ma kazdy hrac vytvorenou svoji postavu na hromadném serveru.
Postavu si vylepSuje pomoci takzvaného expovani (niceni nepratel, za které hrac
dostava body pro svoji postavu), nebo plnéni questii (plnéni ukolii, které se pridavaji
kazdy den na server). Hraci se seskupuji do ,,alianci®, kde si vzajemné pomadhaji, nebo
treba valci s jinou alianci (spolek, spojenectvi). U vétsiny téchto her se plati mésicni
poplatek za mozZnost hrani. Tento Zanr je nejvic ndchylny na mozZnost zavislosti.
Prikladem je treba nejznaméjsi World of Warcraft. Zavislost na této hie si vyzadala uz i
nékolik obeti na lidskych Zivotech. «[6]

Hry Zanru MMORPG se daji také chapat jako didaktické hry, pfestoze nebyly
s takovym zamérem vytvoreny. Tyto hry maji vétSinou dobfe promyslenou ekonomiku
celého herniho svéta veetné zdroju (mineraly, dfevo, potraviny apod.), a také jsou zde
jiz zminénd riizna spolecenstvi ¢i aliance hraci se stejnymi cili. To vSe je 1 v redlném
svété. V téchto hrach Casto byva moznost si za redlné penize kupovat n€jakou vyhodu,
jako jsou napftiklad specidlni predméty. Nekteti lidé si vydélavaji tim, Ze se s postavou
V této hie dostanou na vysokou troven, a pak tuto postavu prodaji jinému hraci.

Hry ,,simulatory* nemusi simulovat pouze stroje, ale i ¢lov€ka (manaZer fotbalového

tymu, maklét na burze apod.).
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3.3.4 Priklady didaktickych her

Nejdiive si uvedeme didaktické hry pro nejmensi (1. stupeti ZS). Zde se neda piilis
mluvit o hrach v pravém slova smyslu, jsou to spiSe didaktické programy, kde se zaci
(popt. déti) uci latku zajimavou a poutavou formou. To vSe je jesté zabalené do libivé a

ucelné grafiky.

Véda hrou
I
Jiskricky pro bystré hlavicky X

Klikni na spravnou odpovéd a rozsvit to.

l::il(;;) ;s ohriva lZzicka v horkém ./ protoze kov je dobr vodié

.) protoZe se 1Zicka postupné
~ rozpusti

.J naopak, 1zicka se ochladi

( Dalsi jiskiicku? J [7 Vazné nevis? ﬂ

Q)O)O)@O)@@

Q

0 N~ N

C

Obrazek 1: Piiklad didaktické hry —,,Véda hrou“

,Véda hrou je multimedidlni interaktivni ucebnice rozlicnych védeckych principi
Z nejruznéjsich obori — fyziky, mechaniky, chemie aj. pro nejmensi ,,védatory .
Program je urcen pro déti od 5 do cca 11 let, tedy maximalné do 5. téidy ZS. Diky
intuitivnimu ovladani zvladnou obsluhu programu i mladsi uZivatelé, tedy treba
| prviiacei. Veku odpovida jak obsahova, tak formalni stranka.

Na jednoduchych animacich a ndazornych obrazcich doprovazenych zvukovym vykladem
se deti seznamuji s informacemi, védeckymi principy a zpusoby badani. Véda hrou jde
napric ruznymi védnimi obory a stejné tak se dotyka i nékolika vyucovacich predmeétii.

Zejména se jednd o prvouku, vlastivedu a prirodovédu. Forma a obsah CD jej
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predesilaji jako doplnék vyuky, kde ucitel nebo rodic¢ ziskava praktického pomocnika,
jak nékteré védecké principy sndze a ndzorné priblizit svym détem, aby je lépe
pochopily. Program ve svém obsahu jde nad ramec zakladnich ucebnich osnov ve
Skolach. Aby byl program efektivnéji vyuzitelny nejen pro vyuku, lze vyuzit pracovni
listy, které se hodi pro prvni projekty a laboratorni prace mladych vedcii. «[7l

Tato hra mize u nékterych zaka ,,probudit védecké geny* a u ostatnich alespon zvysit
zajem o vétSinou nepiili§ oblibené predméty jako je fyzika a chemie. Dale napomuze

k pochopeni ruznych pfirodnich zakont a principd.

Stan se Svétoslapkem

)3 Staii se svétoslapkem - neregistrovana verze i =100 x|

Vyber ze seznamu.
VSechnood A do Z
Staty a svétadily
Hlavni mésta
Vyznamnd mista
Reky, jezera a mofe
ZQzraky prirody

Rostliny a Zivoc¢ichové

? Co to znamenda? 7
| |

Zp&  SeSit na ndlepky Mapa svita Mista Pokojfk

LoD [V = | 5 &

Rejstifk Kufr

Obrazek 2: Piiklad didaktické hry — ,,Star se Svétoslapkem*

Jedna se o multimedialni interaktivni cestovatelskou encyklopedii pro déti.

,, Tato hra je urcena pro deti od 6 do 11 let. Obsahem je ucivo odpovidajici nékterym
celkiim z predmétii viastivéda a prvouka (clovék a jeho svét) pro 1. stuperi ZS. Tento
program V nékterych pripadech jde i nad ramec povinného uciva. V casti ,,Hry“ je,
mimo jiné, prijemnda cast pro deéti, jak se naucit snadno svétovym stranam.

Aktivni zapojeni ditéte je velmi vysoke. V uvodu si deti vyplni cestovni pas, do kterého
pozdéji sbiraji razitka z navstivenych zemi. Dale mohou sbirat nalepky ruznych zvirat
do sesitu, posilat pohlednice z neobycejnych mist svéta, které se jim shromazduji na

nastence v pokojicku.

18



Digitéalni ucebni objekty Vymezeni problematiky

Ke shromazdeni potrebnych informact vede vzdy néekolik cest:

Dobrodruzna cesta pres mapu svéta, ktera nam poskytne nahodné informace. MiZeme
cestovat Sipkou, kliknuti na ikonku nam rozvede informace zvukové i pisemné. Pri
kliknuti na obrazek se krdtce prehraje typicky uryvek pisne z dané zemé. Pohybovat se
ale miizeme i letadlem, lodi, ponorkou ci raketou.

Kombinovana cesta - ¢tyri pokojiky, kterymi se také dostaneme k informacim, popr. jen
k zabave. Nekteré obrazky jsou zde pouze animované a slouzi pouze k ozZiveni a zdabave.
Zpusob usporadani CD podporuje u deti cilevedomost, diislednost a schopnost dokoncit
ukol v delsim casovém planu. K predani informaci pouziva prevazné metodu vykladu,
popr. videoukazky spojené s vykladem. Presto zpuisobem, jakym si déti vyhledavaji a
tridi informace, velmi podporuje jejich logické uvazovani. Vzhledem k rozmanitosti
moznosti prace s CD je podporovan jakykoli myslenkovy proces, zejména pak postup
srovnavaci a analyticko-synteticky. Podporuje schopnost samostatné pracovat a
nachdzet individualni cesty. Ve vyucovani je program nejlépe vyuzitelny pri motivaci,
expozici ¢i fixaci uciva a informaci. «[8]

Hra neni urCena Ktestovani nebo zkouSeni védomosti. Plni jednozna¢né funkci
informativni, encyklopedickou a nau¢nou. Mnozstvi poznatki, které si zak odnese,
zélezi hlavn€ na jeho individualnim pfistupu a zajmu. Pro déti je zde stale co nového
objevovat. Vyuziti této hry lze spatfovat hlavné v domacim prostfedi kvili nedostatku
casu ve Skole. Déti v tomto v€ku maji chut’ a zajem objevovat nové a nezndmé véci,

k ¢emuz jim tato hra jisté velmi dobie poslouzi.
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Play and Learn English (Hraj a u¢ se anglicky)

Obrazek 3: Piiklad didaktické hry — ,,Play and Learn English*

,Play And Learn English byl vytvoren pro vSechny, kteri se chtéji ucit anglictinu
formou hry. Tento program je urcen pro déti a zacatecniky, nauci vice nez 220 slov,
které jsou zarazeny do ndsledujicich kategorii:
Cisla, Rodina, Barvy, Obleceni, Zvirata, Zemeé, Skola, Jidlo, Lidské télo,
Cestovani, Hracky, Priroda

Kazda kategorie obsahuje:

. Ucici blok, kde se zobrazi a vyslovi vsechna slova

. Blok ctyr slov, kde se musi vybrat spravné slovo ze ctyr moznych

. Doplnovaci blok, kde se musi spravné doplnit pismena do zobrazeného
slova

. Pexeso, kde se musi hledat shodnd slova ™!

Vyuziti této hry je ziejmé. Zabavné domaci procvicovani anglickych slovicek s jejich
vyslovnosti. Mlize se ucastnit vice ¢lenti rodiny.

A jesté jedna hra pro podporu vyuky anglického jazyka:
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Pexeso pro vyuku angli¢tiny

2 IR 3T
“ * 4 /

N — "J 2 . | s
ice cream juice breakfast pineapple fork beer
ais krima dius ‘brekfast “painzpl fok bia
strawberry| | blueberry E::gf:: plate

‘strohani ‘blubari kap v ‘kofi pleit

m] |
walnut knife watermelon bread potato chocolate cake spice
“wo:Inat naif “wo:ta melan bred pa‘teitau “Goklat keik Spais
muffin sugar cutlery money
“raafin ‘Suga “katlari hat “roani

Obrazek 4: Priklad didaktické hry — ,,Pexeso pro vyuku angli¢tiny*

,, Tento program je vytvoren pro procviceni slovni zasoby z anglického jazyka. Slovicka
jsou vcetné psané vyslovnosti. MuizZete hrat hru , obrdazky*, kde dosadite obrazek
k anglickému vyrazu nebo hru ,slovni zasoba®; Cceské slovo dosadite ke slovu
anglickému. Dale je mozZno nastavit velikost hraci plochy 4x4, 6x6, 8x8.

Na strankach vyrobce muzete najit dalsi témata (slovni zasobu) pro toto pexeso. «[10]
Opét zabavné domaci procvicovani anglickych slovic¢ek. Zde se pfedpokladd zapojeni
vice hraci. Lze pouzit i pti vyuce. Vyhodou této hry je i to, Ze si zak spoji obrazek
s napsanym slovickem, coz muze byt vyhoda pro Zaky, kteti maji dobrou vizualni

pamét. Pexeso si mohou zéci vytvoftit také na papife v hodin€ vytvarné vychovy ¢i jako

domaci ukol.

Nrow

Nasledujici hry jsou jiz uréeny pro starsi zaky (2. stupeti ZS a stfedni skoly).
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Evropa 2045

Na né&kterych stiednich §kolach a gymnaziich po celé CR si zaci vyzkouseli politickou
hru ,,Evropa 2045. Jedna se o strategickou didaktickou hru. Je mozné si ji vyzkouset na

adrese: http://www.evropa2045.cz

Hlasovém F O ‘

Vitvalenl & ochrana
phrodnich reservad
ve stitech EU

Naweh stojl: 12 bedd |
prestile
M 4 bodd prestite ‘ W‘l

POLITIKA PRO DETI. v potitatové hte Evropa 2045 studenti fidl své staty. Razhodujl o jejich politice | ekonomice. Spoletnd také i Ev-
ropskou unil. Skrze hru debatuji napfikiad o tom, 2da plijmout Turecko do EU, nebo tfeba zda zakazat koufeni ve viech evropskych stitech.

IR

Obrazek 5: Priklad didaktické hry — ,,Evropa 2045%

., Kazdy student vede vlastni stat, Fidi jeho politiku, ekonomiku a brzy objevi, Ze viibec
neni jednoduché mit zem se spokojenymi obcany. S okolnimi zememi, tedy svymi
spoluzaky, musi ve virtudalni Evropské radé vyjednavat napriklad o registrovaném
partnerstvi a ekologické dani. Pritom se uci o fungovani unie.* popisuje Vit Sisler,
jeden ze spoluautort projektu, ¢len neziskové organizace Generation Europe, ktera nyni
nabizi vSem Skoldm pocitaovou hru zdarma. Jednéd se o unikatni vyukovou metodu,
kterou v Ceské republice mohou stiedni $koly vyuzivat vibec poprvé.

,Hra ma dve casti. Kazdy student si ve tridé vybere jeden ze statii Evropské unie a
zacne o néj pecovat. Ma dany statni rozpocet a podle néj si vytvari viastni politiku.
Rozhoduje o vysi dani, socidlnich ddavkdach nebo o ochrané Zivotniho prostiedi. Stat

miize zadluZit jen do Sedesati procent HDP. VSechna data k jednotlivym statium jsou
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redlna podle soucasné situace, takze se studenti uci i to, jaka je prave napriklad
vV Nemecku politika. Ve hie ji ale samoziejmé mohou zménit. Pokud se napriklad student
rozhodne, ze v Nemecku bude vysokymi tresty postihovat brani drog a jejich drzeni, jeho
politika ho bude stat pres 32 milionu eur. Kdyz vsSak zvoli nizsi tresty a nebude
doporucovat ustavni lécebnou péci, zaplati jen 13 milionit eur. Zdlezi na nem, jak
zadluzi rozpocet ministerstva vnitra. Vsechny kroky, které udélda, mu také ukazuji, jak
S tim bude spokojeno obyvatelstvo. Vysoké investice do priimyslu pak studentovi treba
nepomohou, protoze investory odlaka sousedni zemé nizkymi danémi.” Tak dale
vysvétluje projekt Vit Sisler.

Druhou ¢asti hry jsou pak celoevropska vyjednavani. Kazdy stat méa svou vlastni vizi
Evropy, kterou se snazi prosadit. Studenti si mohou naptiklad vybrat "Zelenou Evropu™,
ktera ze vSeho nejvice chrani Zivotni prostiedi, nebo naptiklad "Konzervativni Evropu",
ktera se vraci k tradi¢nim a kiestanskym hodnotam.

"Studenti musi o své politice presvédcit své spoluzaky. Zalezi na jejich argumentacnich
dovednostech. Diplomacie probiha netradicné i mimo ucebny. Je to vynikajici. Nikdy
Jjsem nezazil, aby se studenti o prestavkach dohadovali napriklad o Kjotském protokolu.
Budeme to i naddle pouzivat v hodinach." To ki Michal Rezag, ucitel prazského
Gymnazia Sazavska, kde si hru vyzkouseli studenti tfetich ro¢nikd.

LSoucasti hry je iencyklopedie, kde si mohou studenti najit vSechny informace
0 jednotlivych zemich. O vSech rozhodnutich studenty informuji také virtualni média —
noviny a televize. UCcitel ma pak ve tridé ulohu moderatora, ktery ridi diskusi a
vysvétluje problematiku, na kterou studenti behem hry narazi. Vyukova hra "Evropa
2045" je dilem odbornikii z prazské Matematicko-fyzikalni fakulty UK a je volné
dostupna vsem Skolam. Projekt stdal zhruba 1,5 milionu korun a byl hrazen previzné
Z evropskych fondﬁ.“[ﬂ]

Napad této hry se mi velice libi. Rozviji zdjem zakad o déni ve svété, komunikacni
schopnosti, spojovani si souvislosti, Zaci se seznami s politickymi problémy
jednotlivych statd, dokazou argumentovat a obhajovat vlastni nazory. Je také vybornym
piikladem mezipfedmétovych vztaht (zemépis, politologie, etika, ekonomie, ekologie,
matematika, ...). Tato hra mezi zaky slavi uspéch podle mého nézoru zejména proto, ze
ma kazdy z nich moZnost seberealizace a zaroven je podstatnd vzdjemna interakce.

Kazdy zak je pak dulezitou soucasti celku.
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Lunar Lander

Jedna se o online applet dostupny na adrese:

http://phet.colorado.edu/simulations/sims.php?sim=Lunar Lander

Lo S ] b

Obriazek 6: Priklad didaktické hry — ,,Lunar Lander<

Tato ,,hra” slouzi k simulaci pfistani na Mésici. Zaci si vyzkousi skladdani sil, uvidi
zavislost sily na zrychleni, naudi se odhadovat vyslednici sil. Ukolem je pfistat se
sondou na M¢sici na co nejvice riznych mistech a spalit pfitom co nejméné paliva.

Applet je velmi dobfe hratelny, ma v sobé akéni prvek a je graficky pitazlivy. Zaci
mezi sebou mohou soupeftit, kdo dosahne vétsiho bodového ohodnoceni, takze je zde

I prvek soutézivosti.

Plinko Probability

Také se jedna o applet dostupny na adrese:
http://phet.colorado.edu/simulations/sims.php?sim=Plinko Probability
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Obrazek 7: Priklad didaktické hry — ,,Plinko Probability«
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Tento applet slouzi k simulaci pravdépodobnosti (rozdélena na dvé moznosti) pomoci
jednim, nebo druhym smérem, podle pieddefinované nastavitelné pravdépodobnosti.
Model pocita pravdépodobnost dopadu kulié¢ek, nejpravdépodobnéjsi veli¢inu (modus),
rozptyl akresli graf. Vhodné je pouziti ve statistice jako nazorna ukazka rozdé€leni

pravdépodobnosti.

Turtle Pond

Jako posledni ukazka je zamérmé zvolen tento applet, protoze jeho vyukovy obsah je
nejblize vyukovému obsahu vytvoreného projektu této prace. Turtle Pond je dostupny
na adrese:

http://illuminations.nctm.org/ActivityDetail.aspx?1D=83

Obrazek 8: Priklad didaktické hry — ,, Turtle Pond“

Ukolem zéki je dostat zelvu do rybnika pomoci naplanovani trasy. Jedna se o velmi
podobny princip jako u programovaciho jazyka Logo. Tato hra mize zaujmout mladsi
zaky a zaky se zdjmem o pfirodu. Na zacatku se vygeneruje ndhodné rozloZeni planu
(zelva a rybnik). Pomoci zdkladnich ptikazii (pohyb vpted, vzad, otoceni o 90° doleva
a doprava) naplanujeme trasu. Pak Zelvu odstartujeme a ona se zatne podle naSich
instrukci pohybovat. Pokud Zelva po provedeni vSech piikazi skonci v rybniku,

spokojené se tam uvelebi a mava nam z vody. Napldnovanou trasu je mozné pozdé&ji
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upravovat (pridavat, mazat, vkladat jednotlivé ptikazy) a zkouset znovu. Pohyb zelvy se
da také zastavit, ¢i vykonavat po jednotlivych krocich.

Existuje tézZ moznost vygenerovat nadhodné prekazky, které je tfeba obejit. Jina vlastnost
se tykd uhld. Standardné se lze otoCit pouze o pravy uhel. Po stisku tlacitka, které
pfipomind osu soufadnic, se toto zméni na ,,uhelnik™ a médme S nim moznost nastavit
otaceni po 15 stupnich. Pongkud naro&n&jsi je prace s vypnutou miizkou (,,grid®), ktera

pomaha pii odhadu vzdalenosti.

Dalsi zajimavé didaktické hry je mozné stahnout ¢i hrat online na téchto odkazech:

http://tutor.fi.muni.cz/

http://vyzkum-pc-her.xf.cz/odmena.htm

http://vyukovehry.ic.cz/index.php

http://phet.colorado.edu/

http://illuminations.nctm.org/

http://www.stahuj.centrum.cz/hry a zabava/vyukove/

3.3.5 Pocitacové didaktické hry - shrnuti

Pocitacové didaktické hry mohou byt vybornym pomocnikem pii vyuce zakl. Jednak
uleh¢i préci uciteli, ale hlavné mohou zdky motivovat, a tim v nich probudit zajem
0 probiranou latku. Obecné se doporucuje pouzivat hry jen obcas, a to hlavné
Vv hodinéch, pfi kterych se da ptedpokladat, ze bude pozornost zakli n&jakym zpliisobem
narusena (po hoding télesné vychovy, v patek posledni hodinu apod.). Hra mlize pomoci
nasmeérovat soustiedéni Zakl zpét k ucivu. Zaroven vSak je tfeba upozornit, Ze ne
vSechny Zaky hry bavi. Najdou se i Zaci, na které mize mit hra negativni efekt, co se
tyka soustfedéni, protoze budou hru povazovat za ztratu asu. Mohou to byt Zaci, kteti
nejsou zvykli hrat jakékoliv hry (ani karty ¢i deskové hry). Pouziti hry zalezi na uvazeni
ucitele. Ja osobné vidim v pocitacovych didaktickych hrach velky potencial, ktery zatim
neni témét vyuzit. BohuZzel vSak didaktické hry Zaky nebavi tolik, jako jiné pocitacové
hry. Jde o to vyfesit problém, jak vytvorit opravdu zajimavé didaktické hry, které by

7aci hrali sami i ve svém volném dase.

® Grid — da se predstavit jako GtvereGkovany papir.
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4 Zasady tvorby didaktickych her

Po svych zkuSenostech s testovanim rtznych didaktickych her ve vyuce (pfevazné

applettr) jsem dospél k témto podminkam, které by méla tispé$na hra spliovat:

libiva grafika + zvukové efekty

hra by méla byt vice hrou nez jen vyukovym objektem, kde se spiSe fesi tlohy
didaktické slozka by méla odpovidat okolnimu déji hry (nebyt samoucelnd)
motivace zakd k UspéSnému vyfeSeni problému (ulohy) — naptiklad né&jakou
vyhodou ve hie

intuitivni ovladani hry

moznost soutéze s ostatnimi zaky

zvySujici se obtiznost hry

ptiméfenost obsahu hry véku zaka

Tyto zasady by mély do jisté miry zarucit atraktivitu hry tak, aby se Zaci nendsilnou

formou ucili ¢i si procvicovali védomosti a dovednosti zriznych oblasti. Z vysSe

uvedenych faktori jsem vychdzel pfi tvorbé vlastni vyukové hry ,,Robo®, kterou se

budeme podrobné zabyvat v nasledujici kapitole.
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5 Prakticka c¢ast

Jako projekt vyzkumu byla vytvofena pocitacova hra, ve které ma hra¢ za ukol
,VYCistit vesmirnou stanici od vetfelclh a zaroven ,,zachranit tézebni roboty, ktefi
nestihli byt evakuovani spole¢né se zaméstnanci. Kazdou troven hry je vygenerovano
ndhodné bludisté vcetné umisténi robotl. Zachrana roboti spociva v jejich
,haprogramovani® tak, aby se dostali na uréené misto. Tim jsou vytahové dvete, ke
kterym ma tento robot kod. Kazdy robot tedy patii na jedno jediné misto.
,Programovani“ robotl je zalozeno pouze na dvou zékladnich ptikazech ,,Jdi vpied* a
,Oto¢ se doprava®. Posloupnosti téchto ptikazi (algoritmus) se tedy musi robot dostat
na cilové misto®. Pokud udéla 7ak chybu a robot se nedostane tam, kam ma, muze
pouzit ,,Reset Cip“, ktery robota resetuje, a zadat mu nové piikazy. Bez tohoto ¢ipu neni

0« tohoto robota.

mozné zadat dal$i piikazy a jedind moznost je pak ,,sebedestrukce
Kazda troven Kkonéi pouze v piipad€, ze jiz nejsou V bludisti zadni roboti (vCetné
nepratelskych). Pii ispéSném zachrdnéni robota ziskéd hrac¢ néjaky bonusovy predmét, a
také body. Naopak pfi ztraté robota je hrac¢ ¢asto zranén pii vybuchu tohoto robota a
ztrati body. Hrac¢ je tim motivovan k sestaveni spravného algoritmu. Bez bonusovych
pfedmétl se neda ve hie daleko dojit. Hra kromé jiz uvedeného skore pocita také
zachranéné a ztracené roboty a procentudlni uspéSnost (kolik procent robotit bylo
z celkového poctu robotti zachranéno). Body hra¢ ziskava také za zlikvidované vetielce.
Hra kon¢i pfti ,,zlikvidovani* hracova robota, takZe jde o to, dosdhnout do t¢ doby co

nejlepsiho skore. Obtiznost hry se stupfiuje, a je témétf nemozné hrat hru do nekonecna.

Vyukovym cilem hry je vytvareni a pochopeni algoritmu.

% Robot se musi zastavit piesn& uprostied tohoto pole, aby byl ,,zachranén“. Pokud robot jiz narazil do zdi
(byl mu zadan Spatny algoritmus), je tézké ho dostat zpét doprostied pole (je to mozné, ale pomoci dvou
»Reset ¢ipu“).

19 Sebedestrukce robotil plni také motivagni tilohu hry. Jedna se o v podstaté o trest za $patné sestaveny

algoritmus.
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Hra rozviji logické mysleni, pldnovaci schopnost a pifedstavivost zakt. Planovaci
schopnost je potfeba pievazné v piipadech, kde se roboti musi navzdjem vyhnout, ¢i se
musi naprogramovat v ur¢itém potadi kviili blokovani cesty.

Cely projekt je vytvofen v programu ,,Microsoft Visual Studio 2008 s nastavbou ,,XNA
Game Studio 3.1%. Jako grafické editory byly pouzity programy ,lIrfanView*
a ,,i.Mage“. Obrazky vétSiny robotu byly ziskané pomoci databaze 3D objektt aplikace
,,Google SketchUp.™

5.1 Popis programu

V této kapitole bude podrobné uveden popis celé hry a jejiho ovladani. Dale zde budou

zapsany nékteré pouzité matematické vztahy v programu.

5.1.1 Struktura Programu

Program obsahuje celkem 16 tfid (soubory s koncovkou ,,.cs*):

e Program — spusti ivodni obrazovku.

e Main_Screen — avodni obrazovka. Je zde také mimo jiné kod pro nahrani dat
z jazykovych souborti (,,_Language CZ.txt“a,, Language EN.txt“).

e Instructions_Screen — obrazovka s instrukcemi.

e Game — vlastni hra. Tato tfida obsahuje veSkerou herni logiku a algoritmy. Kéd
V této tiid& ma pies 10 000 Fadki. '

e Robot - tfida definujici objekt ,,robot™.

e RobotList — tfida definujici seznam objektl ,,robot™ a zaroven obsahujici kod
pro nahrani dat ze souboru ,,RobotList.txt".

e Item — tfida definujici objekt ,,pfedmét*.

e Weapon — tfida definujici objekt ,,zbran* (podtiida tfidy ,,pfredmét).

e Ammo — tiida definujici objekt ,,sttelivo* (podttida tiidy ,,pfedmét™).

Y Dalsi pouzité programy jsou ,,Poznamkovy blok* a ,,Microsoft Word 2007,

12 r s Mo : vz , ,
Jedna se o nejvetsi praktickou ¢ast celé prace.
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e ItemList — tfida definujici seznam objektl ,,pfedmét™ a zaroven obsahujici kod
pro nahrani dat ze soubort ,,ItemList.txt“, ,,WeaponList.txt* a ,, AmmoList.txt*.

e Bullet - tiida definujici objekt ,,naboj“. Pouzito pro veskeré vystielené stielivo.

e BulletList — tfida definujici seznam objektt ,,naboj*.

e Sprite — tfida definujici objekt ,,efekt”. PouZito pro animace efektu.

e SpriteList — tiida definujici seznam objekti ,,efekt".

e IntegerList — tfida definujici seznam objekti ,,integer*.

e FieldList — tida definujici seznam objektd ,,integer[2]“**. Kazdy objekt v tomto
seznamu obsahuje soufadnice jednoho pole na mapé. Tato tfida je tedy pouzita

jako plan trasy robota z aktualniho pole do cilového.

5.1.2 Jazyk

Hra je provedena v ¢eském a v anglickém jazyce. Nastavit jazyk je mozné na tvodni
obrazovce vpravo nahofe, a také na obrazovce S instrukcemi. Dale ve hie to jiz neni
mozné. Jedinou moznosti je se vratit zpét do hlavni nabidky (Uvodni obrazovka).
Vsechny texty jsou obsazeny v textovych souborech , Language CZ.txt“ a
,»_Language EN.txt“ vCetné nazvi robotll a predmétd. Je tedy mozno je kdykoliv a
snadno zmenit, a to i v pribéhu hry (projevi se pii zméné jazyka ve hie). Co se tyka

ceského jazyka, diakritika neni zobrazena spravng, proto je ¢eska verze bez diakritiky.

3 Integer[2] — jedna se o dvojrozmérné pole datového typu Integer.
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5.1.3 Instrukce

Instrukce

stanice na jedine planete slunecni soustavy Q-par byla napadena neznamymi
vetrelci. Ti prolomili ochranny systemi'a vnikli do sektoru 3L
Evakuace zamestnancu jiz
Do sektoru je vpusten pohotovostni robot, ktery je naprogramovan pro reseni krizovych
situaci, jako je haseni pozaru, likvidacemnikuehemickych latek, i k mozne obrane pred
vetrelci
Krome likvidace vetreleu je take ukolem zachrana tezebnich rebotu, kteri nestihli byt

vakuovani spolecne se zamestnanci. Centralni pocitac, byl odp

nouzovem rezimu. Maji zapnuty obranny Stit) Ktery je chigani pred vsemi druhy zbrani
u u. Ma auty obranny stit, ktery hran ! \

Komunikace zrusi tento stit. Kazdy z techto roboti patri na sve misto, ktere vam sdeli. Jsou

to vytahove dvere, ke kterym ma Kods Komunikace s roboty je omezena, jakoz i jejich

rizeni. Prijimaji pouze dva zakladnt prik assebedestrukei. Pomoci techto prikazu je

i

nutno dovest je na jejich unikove misto.Po

zdem, splneni vsech prikazu je nutno robota

resetovat k dalsimu zadani prikazu. Proto je vhodne zadat spravnou cestu napoprve

I Start \ I y

Obrazek 9: Hra ,,Robo“ — Instrukce

Instrukce jiz byly nastinény v uvodu kapitoly 5. Zde jiz pouze ocituji instrukce tak, jak
jsou uvedeny v souboru ,,_Language_CZ.txt*:

»Vyzkumnd stanice na jediné planeté slunecni soustavy Q-par byla napadena
neznamymi vetielci. Ti prolomili ochranny systém a vnikli do sektoru 3L.

Evakuace zaméstnancu jiz probéhla.

Do sektoru je vpusten pohotovostni robot, ktery je naprogramovan pro reseni krizovych
situaci, jako je haSeni pozaru, likvidace uniku chemickych latek, i k mozné obrané pred
vetrelci.

Kromé likvidace vetrelcii je také ukolem zachrana tézebnich robotu, kteri nestihli byt
evakuovani spolecné se zamestnanci. Centradlni pocita¢ byl odpojen a roboti jsou
V nouzovém rezimu. Maji zapnuty obranny stit, ktery je chrani pred vSemi druhy zbrani.
Komunikace zrusi tento Stit. Kazdy z téchto robotu patii na své misto, které vam sdéli.
Jsou to vytahové dvere, ke kterym mad kod. Komunikace s roboty je omezend, jakoz
| jejich Fizeni. Prijimaji pouze dva zadkladni prikazy a sebedestrukci. Pomoci téchto

prikazii je nutno dovést je na jejich unikové misto. Po kazdém splnéni vSech prikazii je
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nutno robota resetovat k dalsimu zadani prikazii. Proto je vhodné zadat spravnou cestu

napoprve.*

5.1.4 Prostredi

Cely program b&zi v okn& o rozmérech 800 x 600 pixelii**. Na nejvétsi ¢asti okna se
odehrava vlastni hra (550 x 550 pixelit). Robot hrace je vzdy uprostied a okoli je tedy
posouvano podle jeho pohybu. V pravém hornim rohu tohoto hlavniho hraciho pole jsou
aktualni soufadnice hrace. V levém hornim rohu je orientacni mapka (,,Minimap*), kde
je vidét oblast, kterou hrac jiz objevil. Zaroven jsou odliSena pole, ktera jiz hra¢ prosel a
ktera jesté ne, takZe se zde velmi lehce orientuje a hrac vidi, kde jesté nebyl.

= (o] x|

[

- EEEEEEEEE

Obrazek 10: Hra ,,Robo* — Zacatek

B
v |
EENE
EENE

Ve spodni ¢asti obrazovky jsou umistény ,,horké” pfedméty (predmeéty, které se daji
pouzit — viz kapitola 5.1.5). V pravé Casti je inventaf, obrazek robota, podél néjz je
vyznaCeny aktudlni stav zranéni a S§tith. V pravém hornim rohu se nachazi zékladni

informace jako je aktualni Groven hry, skore, pocet zachranénych a ztracenych robott, a

14 pixel (picture element) — piedstavuje jeden svitici bod na monitoru.
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také procentudlni uspésnost. V pravém spodnim rohu obrazovky je jesté menu. To se da
kromé& mysi oteviit také klavesou ,,Esc* nebo kladvesou ,,F10%. Pfi otevieni menu se hra
zastavi. Zastavit hru jde také klavesou ,,P“. Za zminku jesté stoji kurzor mysi, ktery
méni barvu v zavislosti na zranéni a Stitech robota. Stejnym zplisobem méni barvu také

jiz zminény obrazek robota (ten reaguje pouze na zranéni, ne na §tity).

5.1.5 Ovladani

Zde budou piedstaveny zakladni principy ovladani hry — pohyb robota, pouZzivani

" o recd5
predmétii a ,,zoomovani“ >,

Pohyb

Pohyb robota je uskute¢nén pomoci $ipek nebo klaves ,,w*, ,.a“, ,,s*, ,,d*. Robot se otaci
za kurzorem mysi.

Pouzivani predméta

413

Pouzit se daji pouze tzv. ,horké™ predméty. Jsou to predméty, které se nachazeji ve
spodni ¢asti obrazovky a jejich mista jsou oznafena Cisly. Aktualni pfedmét (ten, ktery
je ,,oznafen“ riZovou barvou) se pouzije levym tlacitkem mysi (tlacitko staci drzet,
nemusi se znovu klikat). Toto plati nejen pro zbrané, ale i pro ostatni pfedméty.
Aktudlni ptedmét se meéni kldvesami 0 az 9 nebo pomoci kolecka na mysi.

Zbran¢ pfti pouziti stileji. Zbran, ktera ma prazdny zasobnik, se vSak musi nejprve
nabit. Zasobnik se pouze ,,poloZi* (pfetahne mysi) na tuto zbraf a tim je zbrain nabita. Je
také mozné zasobnik ze zbran¢ odebrat, a to tak, Ze ,,pfenesu’ zbran nad prazdné pole
V inventaii a stisknu pravé tlacitko na mysi. To je vyhodné, kdyz se hra¢ potiebuje
ptipravit na boj (dobije si zbran plnym zasobnikem, aby mu v boji nedosla munice).
Pouzité zasobniky s mensim poctem naboji se daji spojit v jeden ,,polozenim* jednoho
na druhy. Existuji i zbran¢, které nemaji zasobnik, ale dobijeji se pomoci baterie.
Predmét ,,Baterie* slouzi pouze k dobijeni predmétu, které pouzivaji elektrickou energii
(v levém hornim rohu maji znak blesku). Baterie se nejdiive musi ptipojit k tomuto

predmétu, pak pouzivani baterie dobiji pfipojeny piedmét. Kromé zbrani jsou to

1! : oy r PRREIR bR IS S
® Pod pojmem ,,Zoomovani“ mame na mysli pfiblizovani & oddalovani.
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ptedméty ,,Energeticky stit“, ,,Pohybovy zesilovac* a ,,Snimac robotii“. Neékteré baterie
k sobé mohou ptipojit i vice predmétt (v zavislosti na poctu obrazku ,,+). Baterie se
daji také piipojit jedna na druhou. Pti dobijeni baterie jinou baterii dochéazi k nepatrné
ztraté energie, a také ke snizeni kapacity dobijené baterie. Smysl tohoto propojeni bude
zfejmy po piecteni nasledujiciho odstavce.

Nekteré predméty (véetné baterii) mohou mit v pravém hornim rohu ptreskrtnuté
pismeno ,,A“. Znamena to, ze se u tohoto piedmétu d4 zapnout automatické pouzivani
(zbrané tuto moznost mit nemohou). Aktivace tohoto automatického pouzivani se
provede pravym tlacitkem mys$i na tomto pismenu ,,A“ (pouze pokud se predmét
nachdzi v ,,horkych* pfedmétech). Stejnym zplsobem se automatické pouzivani vypina.
Predméty, které maji zapnuté automatické pouzivani, se automaticky pouzivaji vzdy,
kdy je to mozné. Zaroven se u nich ignoruje efekt ,,cooldown* (viz kapitola 5.1.7), ktery
znemoznuje pouzivani jakéhokoliv pfedmétu. Vyhoda automatického pouzivani
predmétu je predevsim ta, Ze si hra¢ nemusi prepinat aktudlni ptedmét. Timto zpisobem
se da naptiklad pfipojit automatickd baterie na automaticky energeticky $tit, takze pfi
zranéni se Stity hrace automaticky dobijeji energii piimo z baterie. Nebo se da
automaticka baterie pfipojit na laser a automaticky ho pfi pouzivani dobiji. Smyslem
piipojeni jedné baterie na druhou je tedy dobit si nékde v klidu automatickou baterii,
ktera se pak 1épe hodi v akci.

Pokud je v ,horkych® ptedmétech ,,Pohybovy zesilovac™, da se pouzit také klavesou
,»ohift* (drzet Shift a zaroven nékterou z Sipek) — robot pak jede rychleji.

»Zoomovani*“ (pribliZzovani a oddalovani)

»Zoomovani® je mozné jak u hlavniho hraciho pole, tak u ,,Minimap*. V hlavnim
hracim poli jsou dvé moznosti — prvni moznost je stiskem klavesy ,,+* nebo ,,-*, druha
moznost je drzenim klavesy ,,Ctrl* a otd€enim kolecka na mysi (kurzor mySi musi byt
Vv této oblasti). Toto je potfeba pii zaddvani piikazi robotim, protoze cilové pole muize
byt dal, neZ vidime ve standardnim pfibliZeni. ,,Z00m* je moZny i pfi otevieném okné
s ptikazy. V této situaci je dobré odjet mysi mimo okno, ¢imz okno zmizi (stdle je
oteviené a hra je zastavena) a je 1épe vidét cesta. ,,Minimap* se da zvétsit nebo zmensit
pouze pomoci kole¢ka na mysi (kurzor mySi musi byt nad ni). Na nésledujicim obrazku

je ukdzano maximalni oddaleni hlavniho hraciho pole a ¢aste¢né ptibliZzeni ,,Minimap*.
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Obrazek 11: Hra ,,Robo“ — ,,Zoomovani*

5.1.6 Programovani a pohyb roboti

Jak jiz bylo uvedeno v kapitole 5, cilem hry je zachranovani robot zadanim spravnych
prikazt, které je dovedou na potifebna mista. Pro zadani téchto piikazti se musi hra¢
setkat s robotem a zacit s nim komunikaci. Ta zru$i ochranny §tit a nepfatelé zac¢nou
stiilet 1 do tohoto robota. Komunikace srobotem probiha pfes zadané piikazy a
potvrzeni tla¢itkem ,,OK*. Robot se ihned za¢ne pohybovat podle téchto ptikazi. Kazdy
zZ téchto robotli ma ,,pres sebe® jesté zobrazenu zelenou Sipku, kterd ukazuje smér jeho
otoceni. Ptikazem ,.Jdi vpred* se robot posune piesné o jedno pole ve sméru Sipky.
Ptikaz ,,Oto¢ se doprava® znamena otoCeni robota (Sipky) o 90° ve sméru chodu

hodinovych rucicek.
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Fouzit Reset Cip
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Obrazek 12: Hra ,,Robo“ — Zadavani prikazi

Po zadani piikazi je mozno se s robotem spojit znovu a vidét naplanované piikazy
vcetné probihajiciho, ale neni jiz mozno tyto piikazy ménit. Hra¢ mtze pouze zadat
robotovi ,,sebedestrukci® nebo ho resetovat pomoci piedmétu ,,Reset ¢ip*. Resetovani
zru$i vSechny jeho piikazy a robot se zastavi. Pak je mozné zadat piikazy nové. Robot,
ktery byl resetovan v prubéhu piikazu ,,Otoc¢ se doprava®, jesté tento piikaz dokonci.
Jak bylo jiz uvedeno v Kapitole 5.1.5, pfi otevieném menu s piikazy je stale mozné
»zoomovat“ hlavni pole 1 ,,Minimap“. To ndm uleh¢i naplanovéni trasy a zadani
ptikazii. Pocet shodnych ptikazli zadanych za sebou se zobrazi do zavorky (zaberou tak
pouze jeden tadek v okné s piikazy). Maximalni pocet zadanych piikazi je 50,
maximalni pocet fadku s ptikazy je 14. To postaci v naprosté vétSin€ piipadl planovani
trasy. Pokud ne, robot se musi po splnéni vSech téchto piikazl resetovat. K uspésné

zachrané robota je nutné, aby se zastavil uprostted cilového pole.
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Obrazek 13: Hra ,,Robo“ — Zachrana robota

Robot, ktery je blokovan zdi nebo jinym robotem, se stale snazi splnit zadany ptikaz.
Hrac¢ tedy muze robota ,,pozdrzet” vlastnim télem. Dals$i moznost ,,pozdrzeni* robota je
jeho otaceni na misté¢ zadanim napt. Ctrnécti piikazh ,,Otoc¢ se doprava* (po Ctrnacti
oto¢enich doprava bude robot natocen zpét, odkud pfisel). To se mlze hodit v ptipadé,
kdyz jsou dva roboti v chodbé& a kazdy se pottebuje dostat pies toho druhého. Da se to
vyiesit tak, ze jeden robot ,,uhne™ z cesty, tam ho néjakym zpisobem zdrzime (bez
nutnosti ho resetovat), nez druhy robot projde, a pak se i prvni robot dostane na cilové

misto.

5.1.7 Predméty

Predméty ve hie hraji roli motivacni, jsou totiz ziskavany ptfedev§im zachraiiovanim

robott. Vlastnosti pfedméta jsou nahrany ze souboru ,,ItemList.txt®.
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Repair Kit;110;1;400;2;0;0;0;9999;,true;false; Reqair Kit description -
shield Generator;l20;2;100;1;1;:0;1; 9999 true;false; shield Generator description
Battery,lBO ER 800 1; 2,3,1,0,true faTse Battery description

rReset Chi 140 1; 1 1,0,0;0;9999 faTse fa1se Reset Chip description

Mobile En ancer 150 3;100;1;1;0;1; 9999 true;false;mobile Enhancer description
Robot Scanner; 160 4;200;1;1;0;1; 9999 true fa1se Rubut Scanner description

Robotl Truphy,SlO 0;1:1;0;0;0;9999; faTse fa1se Rubatl Trophy description

robot2 Trophy; 520;0;1;1;0;0;0;9999;false;false;Robot2 Trophy description

Robot3 Trophy; 530; 0,1,1,0,0,0,9999 false;false;Robot3 Trophy description

rRobot4 Trophy;540;0,1,1,0,0,0,9999 false;false; Robotd Trophy description

RobotS Trophy; 550;0;1;1;0;0;0;59595%; False;False; Robots Trophy description

robotd Trophy; 560;0;1;1;0;0;0;9995;false;false; Robotd Trophy description

robot? Trophy; 5705 0;1;1;0;0;0;9985;False;false; Robot? Trophy description

Robot8 Trophy; 580;0;1;1;0;0;0;59%5%; False; False; Robots Trophy description -
[ vl .z

Obrazek 14: Soubor ,ItemList.txt“

Nézvy predméti uvedené v tomto souboru jsou defaultni, nesmi byt tedy ménény

(koresponduji s vlastnimi obrazky téchto piredmétll). Pokud chceme néjaky predmét

pfejmenovat, musime to udélat v jazykovych souborech (,,_Language CZ.txt*

a,, Language EN.txt*). V souboru ,ItemList.txt“ mizeme meénit ostatni vlastnosti

predméti. Na kazdé tadce je jeden predmét. Jednotlivé vlastnosti jsou odd€leny

sttednikem a mayji toto potadi:

Name (jméno pfedmétu) — nesmi byt zméneno.

ID — jednoznaéna identifikace predmétu, nesmi byt zménéno.

Level — urcuje, od jaké urovné hry je mozné predmét nalézt. U piedméti
,»Mobile Enhancer” a ,,Robot Scanner urCuje také UCinnost jejich efektu
(velikost zrychleni / detekovana vzdalenost).

Capacity (kapacita) — maximalni mnozstvi ¢i energie (pii nalezeni pfedmétu
nebo pii dobijeni baterit).

Usage (spotieba) — zna¢i mnozstvi (energii), které je potieba k jednomu pouziti.
Cislo ,,-1“ znamena nulovou spotiebu, ale pouze v pfipadé plné kapacity
pfedmétu. Jinak nemlzZe byt pfedmét vibec pouZzit (napf. predmét ,,Svételnd
Savle®).

Connection Slots (otvory pro pfipojeni) — pocet baterii, které se daji k predmétu
piipojit (pocet obrazki ,,blesk).

Max Connections (maximalni pocet pfipojenych predmétl) — pouzito pouze
u baterie (pocet obrazku ,,+).

Auto Use (automatické pouzivani) — ¢islo ,,1° znaci, ze pfedmét muze mit

vlastnost automatického pouzivani.
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e Stack (hromada) — maximalni mnozstvi ¢i energie (pfedméty se daji spojovat
Vv jeden). Toto ¢islo mlze byt vétsi nez je kapacita.

e Hot Item Slot (misto ,,horkého* pfedmétu) — urcuje, zda muze byt predmét
umistén mezi ,,horké“ predméty. Proménna typu ,,boolean‘®.

e Separate (rozdéleni) — urcuje, zda je mozné predmét rozdélit (pravym tlacitkem

jako vyndani zasobniku ze zbran¢). Proménna typu ,,boolean®.

Description Text (popisovy text) — neni ve hi'e pouZito.

Zde jsou podrobné uvedeny konkrétni predméty:

=0 Repair Kit (Opravovaci natfadi) — slouzi k opravé vlastniho robota pfi
poskozeni.

Shield Generator (Energeticky $tit) — generuje ochranny §tit.

B

= Battery (Baterie) — moZnost dobijeni ostatnich predméti (jiz bylo popsano

vyse).

i Reset Chip (Reset Cip) — Kresetovani robott, aby bylo mozno zadat nové

piikazy.

4 Mobile Enhancer (Pohybovy zesilova¢) — pii pouziti zrychli na kratkou chvili
pohyb vlastniho robota (mozno pouzivat téz klavesou ,,Shift).

Robot Scanner (Snimac robotll) — detekuje v§echny roboty v okoli.

Robot Trophy (Trofeje) — z kazdého zachranéného robota a z kazdého zabitého
nepiatelského robota vypadne trofej. Nemaji zadné pouziti, slouzi tedy pouze jako

pocitadlo zlikvidovanych neptatelskych robot.

Obrazek 15: Hra ,,Robo* — Trofeje

Cislo vpravo dole u piedmétu zna¢i podet kusti daného piedmétu, popiipadé jeho

energii. Znak blesku vlevo nahofe znamena, ze se da tento predmét piipojit k baterii.

18 Boolean — datovy typ, ktery nabyvéa pouze hodnoty ,.true“ nebo ,,false*.
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Pismeno ,,A“ vpravo nahofe znamena automatické pouzivani zminéné jiz v kapitole
5.1.5. Znak blesku a néslednych znakt ,,+* u predmétu baterie znaci piipojené predmety
a jejich maximalni pocet.

Nasledujici odstavce jsou vénovany predmétim typu ,,zbran“ a predmétim typu
Hstrelivo®. Tyto pfedméty maji kromé vSech vyse uvedenych vlastnosti jest¢ své
specialni vlastnosti (pouzita dédi¢nost v objektové orientovaném programovani), které

si podrobnéji popisSeme.

Zbrané

Ve hie jsou dva typy zbrani. Prvni typ pouziva jako stielivo zasobniky a druhy energii
dobijenou z baterii. Pocet ndbojii v zasobniku nebo mnoZzstvi energie je umisténo
Vv levém spodnim rohu obrazku zbrang.

Zbrang a jejich vlastnosti jsou uloZeny Vv souboru ,,WeaponList.txt“, ktery ma stejnou
strukturu jako soubor ,ItemList.txt”. Na kazdé¢ tadce je jedna zbrail. Jednotlivé

vlastnosti jsou oddé€leny stiednikem a maji toto potadi:

(Poznamka: Sedou barvou jsou vyznaéeny zdédéné vlastnosti z tfidy ,,Item*.)

Name — viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e |ID —viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Level —viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Capacity — maximalni mnozstvi zasobnikt, které se daji do zbrané vlozit
najednou. Misto pro vice nez jeden zasobnik maji napf. zbrané ,,Univerzalni

zbran“ a ,,Dvojity raketomet*.

Obrazek 16: Hra ,,Robo* — ,,Univerzalni zbrai* a ,,Dvojity raketomet“

Hlavni vyhodou vice zasobnikll ve zbrani je to, Ze hra¢ nemusi tak ¢asto nabijet.
V boji ho pak netrapi prazdny zésobnik.

e Usage — mnozstvi nabojnic, které jsou vystieleny pfi jediném pouziti zbrané. Pti
vystieleni vice nez jedné nabojnice je vhodné zadat jesté vlastnost ,,Bullet
Divergence®*. Pro zbrané¢ pouzivajici energii udava Ccislo ,,usage™ spotiebu

energie.
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e Connection Slots — viz popis souboru ,,ItemList.txt“ v ¢asti ,,Pfedméty* této
kapitoly.

e Max Connections — viz popis souboru ,ItemList.txt“ v ¢asti ,,Predméty této
kapitoly.

e Auto Use — viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Stack — zbran¢ by m¢ly mit tuto vlastnost na ¢isle 0. Jinak by to mohlo zpusobit
nékteré chyby.

e Hot Item Slot — proménna typu ,,boolean”. Zbrané¢ se daji pouZzit pouze
Vv ,horkych* predmétech, mély by mit tedy tuto vlastnost nastavenu na ,,true®.

e Separate — viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Compatible Ammo (kompatibilni stfelivo) — jedna se o seznam ID piedméti
»strelivo®, kterymi je mozné zbran nabit. Pokud ma zbran vice mozného stieliva,
jejich ID se oddéli ¢arkou. Pouzito napt. u predmétt ,,Raketomet”, ,,Dvojity
raketomet a ,,Univerzalni zbrai“. Je pak mozné mit vice rtiznych zbrani
pouzivajici stejné zdsobniky.

e Real Ammo (realné stielivo) — proménna typu ,,boolean®. Urcuje, zda zbran
pouziva zasobniky (,,true) nebo energii (,,false®).
tim vétsi interval mezi jednotlivymi ,,vystfely”. U zbrani, kde je ¢islo 0, je
mozné nepretrzité pouzivani.

e Ammo Speed (rychlost stieliva) — rychlost pohybu stieliva.

e Ammo Stretch (protaZeni steliva) — tento daj urcuje, jak se ma obrazek
stfeliva zobrazit. Mozna jsou pouze ¢&isla 0 — 3. Cislo 0 je pouZito pro standardni
druh stieliva (ndbojnice), které se zobrazuji na miste, kde se pravé nachazeji (leti
normalnim zptsobem). Cislo 1 je pouZito pro zbraii ,,Sonic“. Stielivo je
zobrazeno stale s centrem pouZiti zbrané a jeho velikost se zvétSuje v zavislosti
na rychlosti. Cislo 2 je pouZito pro zbraii ,Plamenomet”. Obrazek stieliva je
zobrazen tak, aby vyplnil celou oblast mezi robotem a aktualni pozici streliva
(,,zvetsujici se plamen®). Posledni mozné pouzité ¢islo je 3. To je pouzito pro
zbrané ,,Laser a ,,Plasma®. Obrazek stfeliva je zobrazen tak, Ze se ,,natdhne*

mezi aktualni a minulou pozici stfeliva, ¢imz je vytvoien efekt paprsku.
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Obrazek 17: Hra ,,Robo“ — Zbran ,,Laser

e Damage Bonus (bonus zranéni) — udava procentudlni bonus ke zranéni, které
zpusobi vystfelené stelivo. Jinymi slovy zvySuje Gi¢innost stieliva.

e Range (dosah) — maximalni vzdalenost, na kterou je stfelivo schopno zasahnout
cil. Po prekrodent této vzdalenosti stiela zmizi."’

e Bullet Divergence (odchyleni stieliva) — udava thel (ve stupnich), ktery je mezi
jednotlivymi vystielenymi nabojnicemi'® (v piipadé ,,Usage* v&tsi nez 1). Je
mozné vystrelit aZ 360 nabojnic na vSechny strany pfi jediném pouZiti zbrané
(musi mit vSak dostatek nébojnic v zasobniku — ideélni kapacita zasobniku je
pak nasobek vystieleného stieliva pti jednom pouZziti).

e Bullet Sector Angle (vysec¢ stieliva) — udava thel G¢innosti stieliva. Pouzito

napf. u zbran¢ ,,Plamenomet“. Jedna se o kruhovou vysec¢, kde je zbraii G¢inna.

7 Vlastnost ,,Range* je v jinych jednotkach nez vlastnost ,,Ammo Speed*. Radové stokrat mensi.
Dutivodem je moznost nizsi rychlosti stfeliva, nez je vzdalenost jednotlivych poli. Kazda stiela ma tedy
jesté urcenu presnou polohu uvnitt tohoto pole, ktera je v intervalu od 0 do 99 pro obé dvé soufadnice.

18 Stied tohoto thlu je roven hlu nato¢eni robota. To znamend, Ze napk. pii hodnoté ,,Bullet Divergence*

180, robot vystieli doleva a doprava.
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e Bullet Wall Crash (kolize se zdi) — ur€uje, zda a jak stfelivo koliduje se zdi
a s roboty). Mozna jsou pouze &isla 0 — 3. Cislo 0 znaéi standardni nébojnice
(narazi do zdi i do robott). Cislo 1 je pouZito u zbrané ,Svételna $avle“ a
znamena kolizi se zdi, ale prochazi roboty. Zaroven udili n€kolikrat zranéni.
Proto je zbraii ,,Svételnd Savle® silna i pies jeji malé udilené zranéni. Cislo 2 je
pouzito u zbrané ,,Plamenomet* a znamena, ze stfelivo se nezastavi o nic, ale za
zdi neudili z4dné zranéni (animace jde i pies zed’, ale za zdi nezrani). Cislo 3 je

pouzito u zbran¢ ,,Sonic*. Strelivo se nezastavi o nic a zaroven zrani i za zdi.

o
T

R ECO

Obrazek 18: Hra ,,Robo“ — Zbrai ,,Sonic*

e Description Text — viz popis souboru ,,ItemList.txt“ v ¢asti ,,Predméty* této

kapitoly.

Strelivo

Jako jsou dva typy zbrani, tak jsou i1 dva typy stteliva. Prvni typ — redlny zasobnik —
musi mit 1 vlastni obrazek, ktery se mize zobrazit v inventafi. Druhy typ — imaginarni
zasobnik (pouzit pro zbrané na energii) — nemusi mit obrdzek, nedd se ze zbran¢

odebrat. Urcuje ndm ovSem vlastnosti vystfeleného stieliva (at’ uz se jedna o paprsek
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nebo plamen) stejnym zplsobem jako ,,redlny zasobnik. Pocet naboji v zasobniku se
nachazi v jeho pravém spodnim rohu.

Stielivo a jeho vlastnosti jsou ulozeny v souboru ,,AmmoList.txt“, ktery ma stejnou
strukturu jako soubory ,,ItemList.txt* a ,,WeaponList.txt“. Na kazdé fadce je jeden druh

stieliva. Jednotlivé vlastnosti jsou odd€leny stiednikem a maji toto poradi:
(Poznamka: Sedou barvou jsou vyznadeny zdédéné vlastnosti z t¥idy ,,Item*.)

e [Name — viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Predméty* této kapitoly.

e |ID —viz popis souboru ,,ItemList.txt™ v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e | evel —viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Capacity — maximalni mnozstvi nabojti nebo energie v zasobniku.

e Usage — tato vlastnost je uréena zbrani, nema tedy na stelivo zadny vliv.'

e Connection Slots — viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této
kapitoly.

e Max Connections — viz popis souboru ,,ItemList.txt v ¢asti ,,Pfedméty* této
kapitoly.

e Auto Use — viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Stack —viz popis souboru ,,ItemList.txt™ v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Hot Item Slot — proménna typu ,,boolean“. Stielivo se defaultné neda umistit

413

mezi ,horké*“ pfedméty. Pokud nastavime tuto vlastnost na ,,true®, stielivo se
tam umistit da. To je pouzito pro stielivo, které je mozno také hazet (jedna se
0 granaty tvaril velikono¢nich vajec).

e Separate — viz popis souboru ,,ItemList.txt* v ¢asti ,,Pfedméty* této kapitoly.

e Compatible Weapons (kompatibilni zbran¢) — jedna se o seznam ID zbrani, do
kterych je mozné stielivo umistit. Pokud ma stielivo vice kompatibilnich zbrani,

jejich ID se oddé€li carkou. Tato vlastnost neni zavisla na vlastnosti ,,Compatible

Ammo* u zbrani. To znamena, ze kompatibilita mize byt pouze jednostranna

19 Jedna se viak o zd&édénou vlastnost z tfidy ,,Jtem*, proto ji obsahuje také tato tfida ,,Ammo*.
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k tomu, aby bylo mozné nabit zbran stfelivem. Zjednodusi to vytvafeni novych
zbrani a stieliva.”’

Min Damage (minimalni zranéni) — minimalni zranéni, které stielivo zpusobi.
Pokud je pouzito zéporné Cislo (napf. u stieliva ke zbrani ,,Svételnd Savle®),
¢islo nula ma o to vétsi vahu. Napi. pfi minimalnim zranéni -2 a maximalnim
zranéni 1 je primérné zranéni 0,25 (nula ma vahu o jedna vétsi, nez je absolutni
hodnota zaporného ¢isla — v tomto pfipadé ma vahu 3).

Max Damage (maximalni zranéni) — maximalni zranéni, které stielivo zptisobi.
Vlastnosti ,,Min Damage“ a ,,Max Damage” mohou byt V textovém souboru
Penetration (proniknuti) — uréuje typ (vybusnost) stfeliva. Pouzita jsou pouze
gisla 0a 1. Cislo 0 zna¢i standardni typ stieliva (zrani, pouze pokud zasahne
robota). Cislo 1 je pouZito pro vybusné stelivo, jako jsou napiiklad ,,Mala
raketa®“, ,,Velkd raketa®, ¢i jiz zminéné granaty ve tvaru velikono¢nich vajec.
K vybuchu dojde pii kolizi s robotem nebo zdi. Zranéni jsou vsichni roboti
v okoli vybuchu (pokud neni v cesté zed’). Tento typ vybuchu je také pouZit pii
zniCeni téZebnich roboti.

Throwing (hézeni) — uruje, zda je mozno stielivo pouzit i bez nabiti do zbrané
(hazenim). Proménna typu ,,boolean®.

Ammo Speed Bonus (rychlostni bonus) — je to rychlostni bonus stieliva
(v procentech). Ruizna stfeliva vystfelend zjedné zbrané tak mohou mit
rozdilnou rychlost. Cislo miize byt i zaporné (pouzito u stieliva ,,Velka raketa®).
Transparency (prihlednost) — ur¢uje pruhlednost zobrazeného obrazku stieliva
(0-255). 0 neprithledné, 255 zcela prithledné. PouZito napf. u stieliva ke zbranim
»Plamenomet®, ,,Laser” apod., takze je Castecné vidét i skrz plameny a laserovy
paprsek.

Light R2 (polomér zaieni) — nékteré druhy stieliva sviti. Tato vlastnost urcuje
polomér tohoto zareni. Napf. stfelivo ke zbranim ,,Plamenomet®, ,,Laser* apod.

Light Red (Cervena slozka) — Cervena slozka svétla vydavaného strelivem

2 To znamena, e pro nové vytvotené stielivo (resp. zbraf) mohu pouze uvést kompatibilni zbran (resp.

stielivo) bez nutnosti zmény vlastnosti také u této zbrané (resp. stieliva).
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Light Green (zelena slozka) — zelena slozka svétla vydavaného stielivem
Light Blue (modra slozka) — modra slozka svétla vydavaného stielivem
Description Text — viz popis souboru ,,ItemList.txt“ v ¢asti ,,Predméty této

kapitoly.

5.1.8 Roboti

Dostavame se k poslednimu textovému souboru s vlastnostmi. Soubor ,,RobotList.txt*

ma stejnou strukturu jako predchozi soubory a obsahuje vlastnosti vSech roboti ve hie

krom¢ vlastnosti hra¢ova robota. Na kazdé tadce je jeden druh robota. Jednotlivé

vlastnosti jsou oddé€leny stfednikem a maji toto potadi:

Name (jméno robota) — nesmi byt zménéno (jména robotli mizeme menit
V jazykovych souborech, nikoliv zde).

ID — jednoznacna identifikace robota, nesmi byt zménéno.

Level — urcuje, od jaké tirovné hry se bude robot vyskytovat.

Score (body) — pocet bodu, které hra¢ ziska za zachranu robota, resp. ze
zlikvidovani neptatelského robota.

Robot Size (velikost robota) — urcuje zobrazenou velikost obrazku robota a
zaroven velikost jeho téla (misto, které robot svym télem zabira). Doporucuji
pouzivat licha ¢isla pro spravné vycentrovani.

HP (vydrZ robota) — mnozstvi zranéni, které je potifeba udélit ke zlikvidovani
robota.

Shields (stity) — velikost energetického Stitu robota.

Speed (rychlost) — rychlost pohybu robota.

Rotation Speed (rychlost otaceni) — rychlost otaceni robota.

Weapon List (seznam zbrani) — jedna se o seznam ID zbrani, kterymi je
schopen robot sttilet. Pokud mé robot vice moZnych zbrani, jejich ID se odd¢li
carkou. Pfi vygenerovani robota se ndhodné urci jedna z téchto zbrani, kterou
bude robot stiilet. Po vystfileni veskerého stieliva této zbrané se ndhodné urci

nova zbran.
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e Bullet Immunity List (seznam net¢inného stieliva) — jedna se o seznam ID
stieliva, proti kterym ma robot imunitu. Pro vice moznych imunit se jejich ID
oddé¢li ¢arkou. Pouzito predevsim u robott, kteti by mohli zlikvidovat sami sebe.

e Drop Item List (seznam pfedméti) — jedna se o seznam ID predméti, které
mohou z robota pii zachranéni, resp. zlikvidovani, ,,vypadnout®. Pro vice
moznych pifedméti se jejich ID odd¢li ¢arkou. Prvni Cislo v seznamu je 1D
predmétu, ktery vypadne vzdy (piislusna trofej). Ze zachranéného robota pak
vypadne vzdy jesté jeden predmét (kromé dvou vyjimek zasobniki, které mohou
»vypadnout“ po dvou). Ze zabitych nepiatelskych roboti vypadne druhy
pfedmét s pravdépodobnosti 10%. Zadanim stejného ID predmétu vicekrat
zvySime jeho pravdépodobnost ,,vypadnuti®.

e Recharge Cooldown (interval nabijeni) — uréuje rychlost nabiti nového stieliva
U zbrani, kde je ¢islo 0, je mozné nepietrzité pouzivani.

e Regeneration (regenerace) — urcuje regeneraci (,,sebeopravovani®) robota.
Kolik mu pfibude HP za zhruba jednu vtefinu hry?* (pokud je zranén).

e Shields Regeneration (regenerace $titd) — urCuje automatické dobijeni Stitd
robota. Stejny princip jako vlastnost ,,Regeneration®.

e Explore Radius (dohled) — maximalni vzdalenost, na kterou robot ,,vidi‘.

e Explore Angle (thel vidéni) — toto ¢islo udava zorny uhel robota. Je udano ve
stupnich a pocita se na ob¢é dvé strany od osy pohledu robota (celkovy zorny
uhel je tedy dvojnasobny).

e Explore (prozkoumavani) — urcuje, zda robot prozkoumava a mapuje. Pouzito
pouze u hrac¢ova robota. Proménna typu ,,boolean. Tato vlastnost je zamySlena
pro budouci rozsiteni hry (ptatelsti roboti, kamery apod.).

e Light Radius (polomér svétla) — vzdalenost, na kterou robot dosviti.

e Red 1 (Cervena slozka 1) — Cervena slozka v centru svételného zdroje robota.

e Green 1 (zelena slozka 1) — zelena slozka v centru svételného zdroje robota.

2! Toto mnozstvi HP robotovi piibude pti kazdém desatém ,,updatu* hry, coz odpovida mén& nez jedné

vtefing.
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e Blue 1 (modra slozka 1) — modra slozka v centru svételného zdroje robota.

e Red 2 (Cervena slozka 2) — Cervena slozka na okraji svételného zdroje robota (ve
vzdalenosti poloméru svétla robota). Pfi hodnoté 0 se bude Cervena slozka svétla
snizovat se vzdalenosti od robota.?

e Green 2 (zelena slozka 2) — zelena slozka na okraji svételného zdroje robota.
Viz vlastnost ,,Red 2.

e Blue 2 (modra slozka 2) — modra slozka na okraji svételného zdroje robota. Viz
vlastnost ,,Red 2.

e Beta (thel svétla) — jako vlastnost ,,Explore Angle®, ale tykajici se svételného
zdroje robota namisto zorného uhlu.

e Description Text (popisovy text) — neni ve hie pouzito.

Na nasledujicim obrazku jsou tfi rizni roboti v akci.

Obrazek 19: Hra ,,Robo* — Boj

22 Vlastnosti ,,Red1*, ,,Greenl“ a ,Bluel* jsou barevné slozky svétla obsazené v centru (poloha robota) a
vlastnosti ,,Red2*, ,,Green2* a ,,Blue2* jsou slozky svétla obsazené na okraji poloméru svétla (ve
vzdalenosti ,,Light Radius®). Standardné jsou vSechny slozky na okraji nastaveny na nulu, takze svétlo se

smérem od zdroje zmensuje.
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U tézebnich roboti byla také snaha udélat 3D efekt z divodu jejich velikosti
a neménnosti obrazku. TéZebni roboti se totiz na rozdil ode vSech ostatnich neotaceji
a maji neménny obrazek (otaci se pouze Sipka na nich zobrazend). Jejich vykresleni je
zajisténo pomoci dvou obrazkh — ,,nohy*“ a ,trup + hlava“. Pficemz obrazek

»trup + hlava“ je vzdy ,,nad* ostatnimi roboty. Viz Obrazek 20.

Obrazek 20: Hra ,,Robo* — 3D efekt

Roboti plni ve hi'e zdbavnou a ak¢ni slozku.

5.1.9 Konec hry

Jak jiZ bylo uvedeno, hra je koncipovana tak, Ze se obtiznost neustdle zvySuje. Cilem
hry je tedy dosdhnout maximalniho skére. Zména obtiznosti je moZna pouze pies zmeény
vlastnosti pfedmétd a robotl v ptislusnych textovych souborech. Na konci hry se také

ukéze cela aktualni mapa véetné vSech robotll. Stale je mozno ,,zoomovat®.
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Obrazek 21: Hra ,,Robo* — Uroveti 13

5.1.10Algoritmy

V programu jsou pouzity pouze mé vlastni algoritmy, funkce a procedury. Vyjimku
tvofi funkce obsazené v systému (.NET Framework a XNA Framework). Nyni budou

popsany hlavni algoritmy:

Vytvoreni mapy

Algoritmus, ktery vytvari mapu (bludisté), funguje velmi stru¢né takto:

1. Urfeni maximalnich rozméri mapy (nahodné, ale v zavislosti na aktualni
urovni).

2. Nahodné vygenerovani uzli (uzly mohou byt kiizovatky nebo konce chodeb).
Jeden uzel se ur¢i jako vychozi pro krok 4.

3. Propojeni téchto uzlt (vzniknou také ,slepa™ mista, kterd nejsou propojena
S jinymi ¢astmi).

4. Odstranéni slepych mist. Jedna se o mista, ktera nejsou propojena s vychozim
uzlem. Tento krok funguje na podobném principu, jako vyhledani nejkratsi cesty

(viz nize Vv této kapitole v sekci ,,Nejkratsi cesta).
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5. Kontrola, zda mapa splnila pozadavky (minimalni a maximalni pocet poli — také

zavislé na aktualni Grovni). Pokud mapa nesplnila poZzadavky, vytvoii se nova.

6. Umisténi robotu a dveri.

Al (Uméla Inteligence) roboti

Uméla inteligence robota se da zhruba shrnout do téchto bodu:

Roboti se pohybuji ndhodné na map¢, vzdy vSak maji ur€ity cil trasy. Pti splnéni
tohoto cile se urci cil novy. Maji vSak ndhodné ur¢enu maximalni vzdalenost
cile od své piivodni pozice. Jinak by hra¢ potkal vétSinu robotli béhem prvnich
minut v dané urovni.

Pti urceni nového cile trasy se zaroven urci i cela trasa (nejkratsi trasa k tomuto
cili). Tato trasa obsahuje pouze soutadnice poli, ptes kterd robot ptijde. Z téchto
poli se pak urcuje nejblizsi cil. Jednd se o druhé pole v potadi, na kterém se urci

nahodné misto.

Obrazek 22: Algoritmus trasy roboti

Na obrazku jsou zobrazeny dvé riizné trasy robota z mista ,,A“ do mista ,,B.
Cervend jsou vyznadeny nejblizsi cile, které si robot v pribshu cesty uréuje.
Zeleng je zobrazena cela jeho trasa. Timto algoritmem je zajistén i Sikmy pohyb
robota Vv oblastech vétsich prostor. Zaroven robot do jist¢é miry ,klickuje® i
v rovnych chodbéch, coz ztézuje jeho zasazeni.

Roboti se vyhybaji zdem (i mezi sebou navzajem). Pokud ma jit robot Sikmo
ptes zed’, jde misto toho rovné podél zdi a az za rohem zahne (viz Obrazek 22 —

vyznac¢eno modrou barvou).
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Robot reaguje na hrace. Pokud je hra¢ v dohledu a v zorném poli robota,
Pokud je robot zasazen stfelivem, zméni se nejblizsi cil jeho trasy na misto,
odkud byl zasazen.

Roboti sttili také po tézebnich robotech, ktefi jiz maji deaktivovany Stit, ale
nesnazi se pfijet k nim tak blizko jako k hraci.

Robot stiili, pokud je cil pfimo pfed nim a neni mezi nim a cilem zed’. U zbrani
s realnymi zasobniky je jesté ndhodné ur¢ena maléd uhlovéa odchylka pfi stielbé.
To zté€zuje hraci vyhybani se stielam.

Roboti nesttili jeden pies druhého (to ovSsem neznamena, ze se nemohou trefit
navzajem).

Pti vysttileni veskerého stieliva ze zbran¢ se urci novy cil trasy robota (robot tak

odjede pry¢ a ziska ¢as na dals$i nabiti zbran¢).

Nejkratsi cesta

Princip ur€eni nejkratsi cesty mezi dvéma poli v bludisti:

1.

vvvvvv

generovani mapy, proto toto ¢islo).

Oznaceni vSech prichozich poli (kromé zdi) okolo (pouze rovné, ne diagonaln¢)
¢islem o 1 vysSim (tedy ¢islem 10001).

Oznaceni vSech priichozich poli, kterd maji ¢islo niz§i nez 10000, okolo poli
s ¢islem 10001 ¢islem o 1 vys$sim — tedy 10002.

Takto postupujeme (opakujeme piedchozi bod), dokud nema cilové pole Cislo
ptes 10000 (podle velikosti ¢isla zjistime také nejkratsi vzdalenost).
Postupujeme zpét od cile po polich s ¢islem o 1 nizS§im (pokud jich je vice se
shodnym ¢islem, ndhodné vybereme jedno z nich) az k pivodnimu poli s ¢islem

10000. Tato pole jsou nejkratsi cestou.

5.1.11Chyby v programu

Diky dlouhodobému testovani ke dni odevzdani prace nebyla dosud indikovana zadna

chyba, ktera by =zapfiCinila pad programu, ¢i by vedla k vaznému naruseni hry
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(z hlediska funk¢nosti €i obtiznosti). Pfipadné chyby mohou byt zpisobeny zménami
vlastnosti v textovych souborech na nepiipustné ¢i neadekvatni hodnoty. Hru si muaze
kdokoliv libovolné ptizptsobit, avSak musi dbat na vlastnosti proménnych a také na

komentare k t€émto textovym souborum v kapitole 5.1.7 a v kapitole 5.1.8.

5.1.12Matematické rovnice

V celém programu je velmi hojné vyuzita matematika. Krom¢ zékladnich funkci, vztahii
a rovnic (zaokrouhlovani, minimum, maximum, goniometrické funkce, ...), které jsou
zCasti obsazeny v systémovych knihovnach, se jedna predevs§im o analytickou
geometrii. Ta je pouzita k popisu grafiky (svételné efekty + stiny) a pohybl téles
(robott a stieliva) vcetné jejich kolizi. Neékteré zajimavejsi vztahy budou ted” podrobnéji

priblizeny.
Svételné efekty a stiny

Veskeré svételné efekty zajistuje procedura ,,Light”, kterd ma 13 vstupnich parametrt.
Tyto parametry zde nebudou podrobné&ji popsany, uvedeny budou pouze vzorce pouzité
k vypoctu svétla na daném poli®®. Je logické, Ze nelze uréit tuto hodnotu p¥imo, jelikoz
zaleZi na polich, ktera jsou mezi zdrojem svétla a timto danym polem. Nejjednodussi
zpusob by byl pomoci spojnice. Pokud neni na spojnici Zadné zed’, bude dané pole
osvétleno, jinak osvétleno nebude. Tento zplisob by ovSem vedl k pfili§ jednoduché
grafice. Cilem bylo dosahnout co nejrealné&jsi svételné efekty. Za svételny zdroj neni
uvazovan pouze bod (stfed ctverce), ale cely ctverec (pixel), ¢imZ se vypocty znacné
zkomplikovaly. Vysledny efekt byl vsak mnohem realnéjsi a graficky atraktivngjsi.
Timto zpisobem je totiZ mozné zobrazit 1 Castecny stin.

Rovnice pro svétlo na daném poli (v tomto piipadé pro pole v I. kvadrantu, konkrétné

0° — 45°) vypada takto (v ostatnich sedmi tisecich jsou rovnice analogické):

2 Je zde spiSe na mysli vyhled na dané pole. Pokud v cest& neprekazi zed, je hodnota S[x, y] rovna 100.
Vysledna velikost svétla je pak jesté zavisla na vzdalenosti a na jednotlivych vlastnostech urcujicich

barevné slozky svétla (,,Red1*, ,,Greenl*, ,Bluel, ,,Red2*, ,,Green2*, ,,Blue2*).
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'1'.‘ ' '1_.‘
Sy, v=l1l-=-A+—-8
X X
Rovnice 1: Mnozstvi svétla na daném poli
Legenda:
A a B znac¢i hodnoty svétla na polich A a B (jejich hodnota je v procentech).

Ostatni viz Obrazek 23 (,,S znaci svételny zdroj):

S[x, ¥]=7?
A7
B ¥
3
. v ;

Obrazek 23: Vypodet svétla

V podstaté se jednd o rovnici vazené¢ho pruméru, kde dostaneme jako vysledek
procentudlni hodnotu svétla na daném poli. Tento vzorec je stale jen urcitou aproximaci
skutetného feSeni. Podstatny je vysledny efekt, ktery mlzeme zhodnotit na

nasledujicim obrazku:

Obrazek 24: Hra ,,Robo* — Svételné efekty

Je ziejmé, ze tento algoritmus probihd od stfedu zdroje svétla a pocitd svétlo na
jednotlivych polich, coz je narocné na procesor; pii velkém mnozstvi robotll se hra

zpomalovala. Z tohoto diivodu byla velikost pole zvétsena na 3x3 pixeld (pii defaultnim
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ptiblizeni), coz déla svételny efekt ,,hranatéjsi*. Pfi maximalnim oddéleni hraciho pole
je svételny efekt ,,nejjemnéjsi (pole = pixel).

Vyse uvedeny vzorec se netyka poli odpovidajici ndsobkiim thlu 45° (pfimky y = +x,
y =0 a x =0). Tyto ptimky jsou vypocitany samostatn¢. Dalsi vyjimku tvofi pole na
hranici svételné vysece (kuzelu svétla) robota, ktera jsou také vypocitany jinym
zpusobem (klasicky, s pouzitim goniometrickych funkci — v tomto pfipadé se nejedna
0 aproximaci, ale o skute¢né hodnoty).

Procedura ,,Light dale pocita mnozstvi svétla v zavislosti na vzdalenosti od zdroje
(slabsi svétlo dale od zdroje — ale zalezi na vstupnich hodnotach procedury, mtize to byt

naopak) a také scita svétlo (pokud je vice svételnych zdroji).

Obrazek 25: Hra ,,Robo“ — S¢itani svétla

Pohyb robotii a streliva
Jedna se o klasické transformacni rovnice:
x'=x+tveocosia)
y'=y—v-silal
Rovnice 2: Poloha objektu

Legenda:
X', y' — nové soufadnice objektu (po pohybu)
X, Y — stavajici souradnice objektu (pfed pohybem)
v —rychlost objektu

o, — thel sméru pohybu objektu
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Kazdy objekt typu ,,robot™ a ,stfelivo” ma vSechny tyto vlastnosti, neni proto zadny

problém urc¢it jeho novou polohu.

(Poznamka: Pojem stielivo zde oznacuje jednotlivé projektily, ale také napiiklad

laserovy paprsek)

Kurzor

Zbarveni kurzoru mysi reaguje na aktualni stav zranéni hracova robota. Pii nulovém
zranéni je kurzor zeleny, pii velkém zranéni je Cerveny. Barva piechdzi plynule ze
zelené ptes zlutou a oranzovou k Cervené. Pro zobrazeni barev na monitoru potfebujeme
tf1 sloZky — RGB (Cervena, zelend a modrd). Modra slozka kurzoru mysi je stale nulova
(jedna se o vnitiek Sipky, okraj reaguje na aktudlni stav §titl pomoci modré barvy) a
slozky cervené a zelené jsou proménné. Tuto zavislost mizeme jednoduse vyjadrit

témito vztahy:

R=255-(1-2)
Xy
G=255—
Xy

Rovnice 3: Barva kurzoru

Legenda:
R, G — Cervena a zelena slozka barvy kurzoru (mohou nabyvat hodnot 0 — 255)
X — aktualni stav zdravi robota (,,hit points*)

Xo — maximalni zdravi robota

Podobnymi rovnicemi je popsdna barva robotl nebo jejich S§tith pii zasahu. Také
obrazek robota v pravé ¢asti obrazovky méni barvu v zavislosti na aktualnim zranéni.
Otevirani a zavirani dveri

A na zavér se dostdvame k nejzajimavéjSim rovnicim zjiz zminéné analytické
geometrie. Jsou to rovnice K popisu animace otevieni a zavieni podlahovych

(vytahovych) dvefi. Cela tato animace je zobrazena na nasledujicim obrazku.
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Obrazek 26: Hra ,,Robo*“ — Animace vytahovych dveri

Animace dveti se ve hie uplatni pii uspesné zachrané robota. Nejdiive se dvefe oteviou,
a pak zase zaviou. Celé Casovani animace nechme ted stranou a podivejme se Cisté na
rovnice. Pro zjednoduseni miizeme brat pocatek soustavy soutadnic uprostied dveri.

Okraje kruhu definujeme pomoci rovnice kruznice a vykreslime tmavé Sedou barvou

(pokud je nésledujici rovnice splnéna, pixel je zobrazen tmavé Sedou barvou).

2 2 2
X Hv=r

Rovnice 4: Okraj kruhu

Pro vnitiek kruhu plati nerovnice:

1, .2 _ 2
XNyt ar

Rovnice 5: Vnitiek kruhu

Déle musi platit:

pro tmav¢ Sedou barvu:

V=Ex-n Vo y=Extn

Rovnice 6: Okraje dveii

pro cernou barvu:

V=X A V=EXtn

Rovnice 7: Vnitiek dveri

Zbytek vnittku kruhu vykreslime svétle Sedou barvou.

Legenda k uvedenym rovnicim:
X, Y — soufadnice jednotlivych pixelt dveii (kruhu) vzhledem ke stfedu dvefi (kruhu)
r — polomér dveti (kruhu)

n — ¢islo animace (0 — 8)

(Poznamka: Okraj kruhu neni v programu vyieSen podle vySe uvedené rovnice, ale je

fesen jako mezikruzi. Pro zjednoduseni byla vSak pouzita rovnice kruznice.)
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5.2 Vyzkum

Vyzkumna ¢ést prace je zamétfena na zjisténi efektu hry na jednotlivé zaky. Budeme

sledovat jak vyukovy aspekt, tak atraktivitu hry jako celku.

5.2.1 Pouzité vyzkumné metody

Hlavni pouzitou vyzkumnou metodou bude dotaznik. Dale pofidim zdznam reakci zakt

(problémy, postiehy apod.) ptfimo béhem testovani formou pozorovani.

Dotaznik

Dotaznik si klade za cil zjistit, zda si Zaci osvojili schopnost vytvaiet algoritmy (nemusi
jesté znat tento pojem) — konkrétné ve hie ,,Robo®, ale i obecné.
Dotaznik obsahuje 11 otazek. Odlvodnéni volby jednotlivych otdzek je uvedeno pod

samotnym dotaznikem.

1) Jakym zpusobem a jak ¢asto vyuZivate pocitac?

a) Vyuzivam denné, zajimam se podrobnéji o hardware nebo software, provadim
vlastni tvorbu dokumentt, obrazki, webovych stranek nebo aplikaci

b) Vyuzivam casto, ale pfevazné z uzivatelského pohledu — hrani her, chatovani,
facebook, youtube, ¢teni zprav apod.

¢) VyuZzivam malokdy, spiSe z donuceni

d) Nemam moznost vyuzivat pocita¢ (nebo jen velmi omezen¢)

2) Kolik hodin tydné (v priiméru) hrajete pocitacové hry?
3) Jaké hry nejvice hrajete? (uved’te Zanr nebo konkrétné nazvy her)

4) Vite, co je to ,algoritmus*“? (prosim, odpovézte, nez pijdete dal)

a) Ano
b) Ne
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Algoritmus je postup, podle kterého se méa néco vyiesit nebo fidit. Ve hie ,,Robo* jste
pouzivali algoritmy k ,,naprogramovani* robotu tak, aby se dostali na cilové misto. Je to

tedy soubor jednotlivych piikazt.

5) Zalezi na poiadi prikazi v algoritmu?

a) Ano
b) Ne

6) Kolik robotu se vam podarilo zachranit?
7) A kolik robotu jste ztratili?

8) Zapiste algoritmus (moZné pouze prikazy ,,jdi vpred* a ,,oto¢ se doprava*) pro

robota na obrazku tak, aby se dostal

a) do bodu ,,A*:
b) do bodu ,,B*:
¢) do bodu ,,C*:

d) do bodu ,,D*:

Obriazek 27: Dotaznik — Urceni cesty
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9) Setkavate se s algoritmy i v béZném Zivoté (mimo pocitace)?

a) Ano
Pokud ano, uved'te kde:
b) Ne

10) Co se vam libilo a co nelibilo na hi'e ,,Robo*?

Libilo se mi:
Nelibilo se mi:

11) Jak vas hra ,,Robo“ bavila? Ohodnot’te znamkou 1 — 5 (znamkovani jako ve

Skole).

Odiivodnéni volby otazek:

Otazky 1) — 3) ndm pomohou ur¢it cilovou skupinu zaki, pro které by tento zplsob
»pochopeni algoritmi* byl vhodny.

Otazkou 4) zjistime, zda se jiz Zaci setkali s pojmem ,,algoritmus.

Nad otdzkou 5) by se m¢li z4ci zamyslet a spravné zodpoveédet (méli by si predstavit, ze
neni totéz ,,jdi vpted a zahni doprava® a ,,zahni doprava a jdi vpied®).

Z otazek 6) — 8) zjistime, jak si Zdk osvojil schopnost vytvafeni algoritmli ve hie
,,Robo*.

Otazka 9) ndm ukaZe, zda se zaci hloubgji zamysleli nad pojmem algoritmus a zda si
dokazou s timto pojmem spojit také néco ze svého zivota.

Otazky 10) a 11) jsou orientovany na zji§téni, zda zaky hra zaujala, poptipadé co by se

dalo na hte zlepsit, aby zaujala vice zakd.

Pozorovani

Testovani hry probéhne ve dvouhodinovce, kde bude mit kazdy 74k k dispozici pocitac.
Po kratkém sezndmeni scilem hry a jejim ovladdni si Zaci hru spusti. Béhem
pozorovani se zamétim na reakce zakl na hru jako celek (problémy, postiehy, napady),
ale také na jeji vyukovy obsah (jak pochopili tkol, uspésnost plnéni ukolu, rychlost

sestavovani algoritmd apod.).
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Z dotazniki a zejména ze zaznaml pozorovani budou ucinény zaveéry tykajici se

uspesnosti hry v obou zkoumanych oblastech (vyukova stranka a stranka atraktivity).

5.2.2 Zpisob vybéru a charakteristika respondenti

Hra byla testovana celkem ve tiech tfidach: v Sesté tfidé matematické na ZS Cerveny
Vrch v Praze (6 zaki), ve druhém roéniku SPS Dopravni, ulice Masna, Praha (25 Zaki)
a ve tietim ro¢niku téze Skoly (12 zaki). Z celkového poctu 43 zaki bylo 41 chlapct,
2 divky.

5.2.3 Popis pribéhu ovéreni hry ve vyuce

Béhem pozorovani se zamétim na tyto oblasti:

e pfistup zaki ke hie (pochopeni hry, zajem, ...).

e konstrukce algoritmii a celkovd UspéSnost ve hie (pocet zachranénych
a ztracenych robotli, skoére) — budu sledovat ptredev§im vyvoj schopnosti
a rychlosti sestavovani algoritmd.

e porovnani uspéSnosti zakd s jejich znamkami v relevantnich predmétech
(pfevazné v matematice).

e problémy, se kterymi se zaci budou nejcastéji potykat (ovladani, obtiZnost

apod.).

Z pozorovani jsem si odnesl tyto postiehy:

e Ze zacatku mnoho zakl nevédélo, co a jak délat, ale rychle na to prisli.

e Nektefi méli problém s ovlddanim (pohyb robota, nabijeni zbrani, pouZziti
dalSich pfedméth).

e Neékterym zakiim se hra zalibila (logika, akce), nékterym ne (grafika, obtiznost,
nepochopenti).

e 7Z4ci, ktefi nemaji zajem o vyuku ve standardnich hodinach, neméli zajem ani
zde (jedna se o problémové Zzaky, ktefi se snazi v kolektivu podle mého nazoru
timto zpisobem vyniknout).

e Usp&snost zakti nesouvisela sjejich znamkami v relevantnich pfedmétech

(matematika).
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vvvvvv

o Vesté tiidé ZS se Zaci ,bavili“ vice ,sebedestrukci® robotd nez jejich
zachranovanim.

e Nejméné se hra libila zdkim Sesté tiidy ZS, kde ji viak zkouseli pouze asi
25 minut, a navic jsem na toto testovani nebyl pfitomen. Nemohl jsem jim tedy
vysvétlit cil a princip hry (instrukce Zaci v pfevazné vétsiné viibec necetli, coz

platilo nejspise i zde).

Bohuzel jsem nemél moznost vyzkouSet hru v osmé a devaté tride.

5.3 Zpracovani a interpretace vysledkii

(Poznamka: Komentatfe uvedené v této kapitole se tykaji Piiloha 1.)

Nejdiive se zaméfime na cilovou skupinu zakt, které hra nejvice zaujala. Nejvice
kladnych odpovédi na otazku 1) se objevilo u odpovédi a). Tito zaci se zajimaji
0 pocitace podrobnégji, maji tedy pravdépodobné vétsi predstavu o tvorbé her a vyvoji

software. Je tedy mozné, ze tito zaci vice ocenili praci na vyvoji hry a jeji originalitu.

5
45
SN
3,5
3 v v Eivani pocitace (1 -
profesionalng; 2 -
23 uiivatelsky)
2 e Hodnoceni hry "Robao”
15 - (znamkovani 1 -5)
1
05
|:| rerrrerrrrrrrrrrrrrrrrrrrirrrirrrrrrrrrrirnhi
1 39

Obrazek 28: Graf zavislosti vyuzZivani pocitace a hodnoceni hry ,,Robo*

74k, ktefi takto odpovédéli, je viak malo na to, aby se dala tato zavislost zobecnit.
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U otazky 2) zadna zavislost zjisténa nebyla (viz Obrazek 29).

40
35
30
25
M rani her (pocet hodin
20 tydng)
15 Hodnoceni hry "Robo”
h A (znamkovani 1 - 5)
5 -J &
|:| rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrreecrr it rrrrrrrind
1 39

Obrazek 29: Graf zavislosti hrani her a hodnoceni hry ,,Robo“

Zaci, ktefi hraji podle odpovédi na otdzku 3) ,strategické hry“, také hodnotili
testovanou hru ,,Robo* vétSinou kladng. U strategickych her je potieba uvazovat a
planovat, coZ je potieba i ve hie ,,Robo*.

Na otazku 4) odpovédéla asi polovina respondentu, Ze jiz zna pojem ,,algoritmus*.

Z otazek 5) — 8) se da vycist, ze naprosta vétSina zakd pochopila a dokazala sestavit
algoritmy pro pohyb robotil na cilové misto. Je zde sice hodné zaka, kteti ztratili vice
robotll nez jich zachranili, ale pravdépodobné jen pouzivali ,,sebedestrukci®. | tito zaci
totiz dokazali v otazce 8) zapsat spravné algoritmy.

Na otazku 9) vsak vétSina zakl odpovidala, ze se s algoritmy v bézném zivoté
nesetkdva. Pouze nékolik zaka odpovédeElo, ze ano a uvedli néjaké priklady.

U otazky 10) zaci nejvice odpovidali, ze se jim libila logika a akce dohromady,
objevovani mapy, likvidovani neptatel, propracovanost a zdroven jednoduchost,
celkovy napad, zpracovani, ale také Ze se jedna o netradicni u¢ebni pomtcku. Neékterym
zaktm se libila i grafika.

Naopak negativni ohlasy méla grafika (vice negativnich, nez pozitivnich), dale se jako

negativni objevovalo, Ze je hra jiného zanru nez ma respondent v oblibé, dlouhé hledani
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a posilani robott, slepé ulicky, chybéjici popisky u predméti, obtiznost, nékdo mél také
problémy s ovladanim.
V otazce 11) se nejvice objevovaly znamky 2 a 3. Objevilo se také né€kolik jedni¢ek

a ctytek. Celkové ohodnoceni hry z hlediska atraktivity pro zaky je tedy asi 2,5.

Vysledky vyzkumu ukézaly, ze pfedevs§im ve své vyukové funkci, kterou byla tvorba
jednoduchych algoritmi slozenych ze dvou ruznych piikazii, byla hra Gspésnd. To
zvladla prevaznd vétSina zakt. Hra zaujala nckteré zaky také diky svym akénim

prvkim, coZ piispé€lo k jejich snaze o sestaveni spravnych algoritmil.
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6 Zaver

Cilem prace bylo vytvofit a otestovat vyukovou hru zamétenou na latku ,,algoritmy*.
Testovani, které prob&hlo formou pozorovani a dotazniku, bylo zaméteno na zjisténi
cilové skupiny zakd, pro které by hra mohla byt vhodna, a také na jejich osvojeni pojmu
»algoritmus*.

Z vysledkl testovani vyplynulo, ze vhodnou cilovou skupinou, kterou hra nejvice
zaujala, jsou zaci, ktefi se zabyvaji vypocetni technikou podrobnéji a také Zaci, ktefi
hraji strategické hry. Nepotvrdila se hypotéza, podle které by vhodna cilova skupina
mohla byt ta, kde Zaci hraji pocitatové hry cast&ji. Dalsi zajimavé zjiSténi bylo, Ze
uspéSnost zakil v sestavovani algoritmil nesouvisela s jejich zndmkou v relevantnim
Sestnacti a sedmnacti let. Naprosta vétSina zaka si osvojila schopnost vytvofit konkrétni
algoritmy potiebné k zachrané robotli, avSak v obecnéj$i roviné pochopeni pojmu
»algoritmus® Zaci UspéSni nebyli. Primarnim cilem prace vSak bylo osvojeni a
vyzkouSeni si tvorby jednoduchych algoritm na konkrétnich piipadech, coz bylo
splnéno. Z tohoto divodu hru doporucuji pouze jako uvod k latce ,,algoritmy*. Pro
obecnéjsi pochopeni této latky je potifeba vice rGznorodych piikladid. Co se tyka
atraktivity hry z pohledu zaki, vysledna znamka, kterou zaci hodnotili, jak je hra
zaujala, byla asi 2- (analogicky dle Skolni klasifikace). Hra nemtze konkurovat
profesionalnim hram, které zaci hraji ve volném case, ale i pfesto byla hra, co se tyka
zajmu zaki, uspésna.

Do budoucna by bylo vhodné zvysit ve hfe mnozstvi piikazl, které by hra¢ mohl
robotlim zadat, a také hru rozsifit o vlastni tvorbu novych ptikazl z ptikazi zdkladnich.
Naptiklad by si hrd¢ mohl definovat piikaz ,,Oto¢ se doleva® pomoci tfech piikaza
,»Oto€ se doprava®. Dal§im roz$ifenim hry mize byt moznost vyuziti podminek, cykla
nebo vzdjemné propojeni piikazii. Hru by bylo mozné také rozsifit o dalsi oblasti
vyukového obsahu. Napftiklad k otevieni dveii by bylo potieba rozlustit kod, ktery by
byl vysledkem matematického (¢i jiného) ptikladu. Dalsi moZznosti by byla vyukova

oblast ,,Sifrovani* nebo tfeba Morseova abeceda (pro nedostupné roboty).
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Prilohy

Roénik Otazkal Otdzka2 [ Otdzkad4 Otdzka5 Otazka6 Otdzka7 Otdzka8 Otdzka9 [ Otdzka 1l

6. 28 1 21 2 1 2 5 3 2 3
6. 725 2 4 2 1 0 6 1 2 2
6.25 2 14 1 1 0 5 4 2 4,5
6. 28 2 8 2 4 1] 3 2 3
6. 725 2 7 2 1 5 10 a 2 a
6. 75 2 15 2 1 5 1] 2 4
2.5% 2 6 1 2 2 1] 2 3
2,58 2 1 2 1 15 2 4 2 1
2.55 2 3 1 1 15 1 4 2 2
2,55 1 5 1 1 2 3 2 4
2,88 2 2 1 1 14 1] 2
2.55 2 2 2 1 3 a a 2 2
2.58 2 6 1 1 1 4 3 3,5
2.5% 1 25 1 1 15 2 4 1 1
2,58 2 10 1 1 15 1 3 2 3
2.58 2 10 2 1 17 2 4 2 2
2.58 1 14 2 2 17 1] 4 2 1
2,88 2 7 2 1 5 4 4 3
2.55 2 5 2 1 10 3 a 2 2
2.55 2 2 1 3 5 3 3
2.5% 2 3 2 1 12 4 3 2 2
2,58 1 1 1 1 10 3 4 2 1
2.55 2 2 2 1 5 5 4 2 3
2,55 2 1 1 4 1 3
2,88 2 1 2 1 4 12 2 3
2.55 2 0 2 1 13 2 a 2 1
2.55 2 0 2 1 17 1] 1 2
2.5% 2 3 2 1 ] 7 2 3,5
3.5% 1 1 2 1 5 3 4 1 3
3.55 2 1 1 20 1 4 2 1
3,55 2 0 1 1 6 2 4 2 2
3.8% 2 6 1 1 4 3 4 2 2,5
3.55 1 30 2 2 25 1 a 1 1
3.58 2 7 1 1 3 2 4 2 3,5
3.5% 2 35 1 1 a 10 3 2 3
3.5% 2 2 1 1 3 1 3 2 3
3.55 1 1 1 1 1 3 4 1 3
3,55 2 4 1 1 6 1 2 2 3
3.8% 2 2 1 1 7 1 4 2 3
Pramér 1,79 7,31 1,51 1,08 7,87 3,11 3,59 1,83 2,55

Piloha 1: Vytislena data z dotazniki®

24U otazek 1,4, 5 a9 znamena hodnota ,,1* odpoveéd’ a), hodnota ,,2“ odpoveéd b). U otazek 2, 6,7 a 11
jsou uvedené hodnoty rovny piimo odpovédim na tyto otazky. Hodnota u otazky 8 urcuje pocet
spravnych odpovédi (spravné sestavenych algoritmi k naplanovani trasy robota). Prazdna mista v tabulce

znamenaji, Ze respondent na danou otazku neodpovédél.
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Ptiloha 2: NavrZeny ,,Head-up Display*
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Piiloha 3: Testovani kolizi stfeliva se zdmi a s roboty



27, 14]

Priloha 4: Hra ,,Robo* — Screenshot 1

24, 15]

Pfiloha 5: Hra ,,Robo* — Screenshot 2



P¥iloha 7: Hra ,,Robo* — Screenshot 4



Dalsi ptilohy, které nejsou soucasti tohoto dokumentu:

1. Zadani DP

2. Dva vyplnéné dotazniky

3. CD, které obsahuje soubory ,,DP.doc*, ,,DP.docx*, DP.pdf*, ,,Dotazniky.xls",
»Dotazniky.xIsx“, ,,Zadani DP.doc*, adresat ,,Robo*, kde je ulozen cely projekt
vcetné obrazki a zdrojovych kodu, adresar ,,Obrazky*, kde jsou pouzité obrazky
V této praci a adresar ,,Install”, kde jsou podrobnosti o instalaci hry a jejich

hardwarovych a softwarovych pozadavcich.



