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ABSTRAKT

Abstrakt cesky

Bakalarska prace je vénovana vyvoji 2D aplikace vytvofenou ve vyvojovém prostiedi

MATLAB APP DESIGNER.

Teoreticka ¢ast je slozena z popisu vyvojového prostiedi MATLAB a popisu v tomto pro-
gramu jiz vytvotrenych 2D her, které jsou volné dostupné na MATLAB Central, nebo se jedna

o studentské prace.

Prakticka ¢ast obsahuje postup tvorby nove hry a popis z uzivatelského ¢i programatorského

hlediska.

Klicova slova: MATLAB, APP DESIGNER, 2D, Hra, Programovani.

ABSTRACT

Abstrakt ve svétovém jazyce

This bachelor thesis deals with the development of a 2D application created in the MATLAB
APP DESIGNER development environment.

The theoretical part consists of a description of the MATLAB development environment and
a description of 2D games that have already been created in this program and that are avai-

lable as free downloads on MATLAB Central, or are student works.

The practical part includes a description of the process of creating a new game and its

description from the user’s or programmer’s point of view.

Keywords: MATLAB, APP DESIGNER, 2D, Game, Programing.
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UvVOD

Cilem této bakalarské prace je zpracovani literarni reSerSe zamétené na program MATLAB,
popis jiz existujicich her v programu MATLAB a vytvoteni nové 2D hry v APP DESIG-
NERu. Vysledkem této prace je pocitacova 2D hra Snake Quiz, kterd svym obsahem spliuje
i edukacni ucely.

Prvni ¢ast je zaméfena na popis vyvojového prostiedi MATLAB doplnénou o nedilné soucasti
obecné charakteristiky z oblasti: Druhti soubort, Typti Proménnych, Datovych Typt, Ope-
ratort, Vétveni kodu, Cyklu, Matic, Vektort a APP DESIGNERu. Je proveden také prizkum
z oblasti jiz existujicich 2D her, mezi néz patii: Super Mario, 2048, Tetris, Clovéce nezlob

se.

Druha ¢ast prace se sklada z: Popisu tvorby hry, Testovani funk¢énosti hry, Funkce soubort,
Vyvojovych diagramt, Blokového schéma souborti, Popisu funkci aplikaci a Ukazek kodi.
Jsou zde 1 uvedeny principy funkci a princip jednotlivych databazi, které se v programu ob-
jevuji.

V neposledni fad¢ je 1 v zdvéru druhé Casti prace uvedena aplikace z pohledu uzivatele, aby

m¢l uzivatel moznost se s hrou seznamit jest¢ v okamziku, kdy nedoslo k jejimu spusténi.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MATLAB

MATLAB je zkratka odvozené od dvojice slov MATrix LABoratory. K prvnimu piedsta-

veni tohoto programového prostfedi spole¢nosti The MathWorks doslo v roce 1984.

1.1 O programu

Matlab je interaktivni prostfedi, které se vyuziva predevsim pro zpracovani védeckych ¢i

technickych vypocti. [1]

Matlab byl zpocatku zaméten pouze na operacni systémy OS Unix. V dnesni dobé€ je ovSem
jeho podpora mnohem pestiejsi a pracuje na platformach Microsoft Windows, Mac OS a

Linux.

Jeho jadro je slozeno z vice nez 500 matematickych funkei, které jsou vloZeny do jeho efek-
tivniho algoritmu. Poté je moZnost, pomoci téchto funkci a jejich kombinace vytvoftit prak-
ticky libovolné slozitou funkci, ktera by fesila dany problém, na ktery by jednoducha funkce

nestacila. [2]

Jeho vyuzitelnost spada pod nékolik oblasti, a z tohoto diivodu jsou zde rozsiteni pro jeho

rozsahlejsi funkénost. Témto rozsifenim se fika toolbox. [3]
Priklady vyuziti, pro které 1ze toolbox vyuzit:

e Spreadsheet Link (for Microsoft Excel)
o Slouzi pro propojeni mezi programem Microsoft Excel a Matlab. Pro bézného
uzivatele je zde vyhodou znamé uzivatelské rozhrani Microsoft Excel s vy-
hodou vypocetniho vykonu, ktery MATLAB nabizi. [3]
e Financial Toolbox
o Poskytuje funkce spojené s matematickym modelovanim a statistikou financ-
nich dat. UmoZnuje odhadnout rizika, analyzovat vynosovou kiivku a zjistit
vynosnost investice. [3]
e Database Toolbox
o Vyuziti tohoto foolboxu spoc¢iva v poskytnuti funkce k propojeni mezi pro-
gramem MATLAB a databazemi, které jsou kompatibilni s rozhranim ODBC
aJDBC. 3]

Zde jsem uvedl jen malou ¢ast z jinak Siroké $kaly foolboxu. Tyto toolboxy jsou zvetejnéné

pfimo na strankach Mathworks.
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1.2 Popis prostredi

Po spusténi programu MATLAB dojde k zobrazeni dialogového okna vyobrazeného na

Obr.1.

4\ MATLAB R2020a - O X

HOME APPS a4 sl @@ ISearch Documentation R

= Cal =] Il g New Variable » s Analyze Code = (O Preferences | 2 5 Community
= [ A7) O Qeindriles O£ Oa B ) e L ‘3‘ Ij = L% & =
New New New | Open (Ll compare Import Save # Open Variable ¥ Favorites = Run and Time Simulink  Layout L_—:?_ set path Add-Ons  Help — Request Support
Script  Live Script | ¥ v Data Workspace [z Clear Workspace ¥ v |4 Clear Commands ¥ v [l paranei~ v v Bl leam MATLAB
FILE VARIABLE CODE SIMULINK ENVIRONMENT RESOURCES
»EHEA » D: » Programy » matlab_2020a * bin » Mt
Current Folder (Gl Command Window OJ Workspace @
Name New to MATLAB? See resources for Getting Started. X|| Name Value

cutzdata @ Sr s> ‘
m3iregistry
uti
win32
winb4

j crash_analyzer.cfg
[7] deploytool.bat
) Icdataxm!

) Icdataxsd

_‘] Icdata_utf8.xml|
4\ matlab.exe

[ mbuild.bat

[%] mecbat

[ mex.bat

— v
moveyt hat

Details >

Select a file to view details

~/Readv

Obr. 1 Aplikace MATLAB po spusténi

V grafickém rozhrani MATLAB nalezneme tyto prvky:

1.2.1 Menu

Menu je po spusténi sloZeno ze tii zalozek (HOME, PLOTS, APPS). Pokud bude kod edito-
van, tak se zobrazi dalsi tfi funkcionalni zalozky (EDITOR, PUBLISH, VIEW) slouzici pro

editaci kodu.

1.2.1.1 Home
Tato zalozka slouZzi pro ovladani a nastaveni MATLAB.

FILE

Tato kategorie slouzi pro otevieni, vytvofeni, hledani a porovnavani soubort. Také nabidne
moznost vytvofit skript.

VARIABLE

UmoZziuje oteviit, vymazat, a smazat proménné. Miizeme téZ i importovat data nebo uloZit

aktualni pracovni prostor.
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CODE

Zde jsou moznosti, které se tykaji spusténi, smazani a kontroly syntaxe samotného kodu.
SIMULINK

Sklada se pouze z jednoho rozsitujiciho prvku SIMULINK.

ENVIRONMENT

Zde se nachéazi moznost pro zménu vzhledu, rozloZeni a celkového nastaveni MATLAB.
RESOURCES

Zde, je moZné naleznout napoveédu ve formé off-line dokumentace a online spojeni s rozsah-
lou uzZivatelskou komunitou.

1.2.1.2 Plots

V zaloZce najdeme moznosti grafického zobrazeni jedné ¢i vice proménnych.
SELECTION

V tomto okné¢ dochézi k selekci nami vykreslované proménné

PLOTS

K selektované proménné nabidne pestry vybér graft, které v ramci dané proménné jdou vy-

kreslit.

OPTIONS

Slouzi k piizptisobeni zobrazeni nového grafu a to tak, ze se zndzorni do nového nebo sta-

vajiciho okna.

1.2.1.3 Apps
S touto zaloZkou jsou spjaty pouze 2 podzalozky slouzici k vyuZivani dodate¢nych aplikaci.
FILE

Zde je moznost k nalezeni a nainstalovani nové aplikace. Také je moZnost si aplikaci vytvofit

dle vlastnich preferenci.
APPS

Slouzi k zobrazovani ndmi nainstalovanych aplikaci.
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1.2.2 Command Window

V tomto okné je piehled pouzitych ptikazli a zobrazovani vysledki.

1.2.3 Workspace

Obsahuje vsechny dostupné proménné, které¢ jsou vytvorené nebo vlozené z datovych sou-
borti. Obsah pracovniho prostoru je mozné zobrazit, upravovat nebo cely smazat.

1.2.4 Current folder

Jedna se o aktualné vybrany adresar, se kterym program pracuje. Soubory a slozky zde ob-
sazené milZeme upravovat, mazat, presouvat a pfejmenovavat.

1.2.5 Details

Zobrazuje vSechny podrobnosti o souboru v aktualnim adresafi.

1.3 Druhy sobori

V MATLAB je mozné se setkat s n€kolika typy sobort, které se od sebe 1isi ptiponou a vyu-

zitim. NiZe jsou uvedeny nejcastéji se objevujici typy.

1.3.1 Soubory typu FIG

Tento typ souboru se z uzivatelského hlediska vyuziva v ptipadé vytvareni grafického uzi-

vatelského prostiedi, protoze je nositelem informace o obsahu a parametrech GUI.

1.3.2 Soubory typu M

Pokud bude dochazet k sekven¢nimu pouzivani fady ptikazi pomoci Command Window,
pak praveé pomoci M souborl miizeme zvysit efektivitu nasi prace. Do souboru si zapiSeme
posloupnost pouzivanych ptikazl ptipadné 1 ¢ast programu a po ulozeni tento nové vytvo-
feny soubor staci jeho jménem pomoci Command Window zavolat a dojde k provedeni pied-
piipravené sady instrukci, které MATLAB vykona (je ovSem potieba, aby Active directory,

bylo nastaveno v misté umisténi souboru). [4]

K vytvoteni M souboru se pouziva MATLAB editor, ale je moZnost pouZit i jiny alternativni

textovy editor.

Tyto soubory je mozné zapisovat témito zpiisoby:
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1.3.2.1 Skripty

Skriptové soubory jsou programové soubory typu M. Jedna se o tfadu piikazii, které se
spousti soucasné€. Pracuji s daty v pracovnim prostoru, a proto nemaji zadny vystup ani

vstup.

1.3.2.2 Funkce

Soubory funkce jsou také programoveé soubory typu M jen s rozdilem, ze umoznuji piijimat
vstupy a vracet vystupy.

1.3.3 Soubory typu MAT

Jsou to soubory binarniho typu, vyuzivajici se pro uklddani proménnych uzivatelského pro-

storu. Pouziva se dvojice ptikazli pro zapis save a pro ¢teni load.

1.4 Proménné

Oproti jinym programovacim jazyktim neni v MATLABu zapotiebi deklarovat ¢i jinak defi-
novat proménné. Pti jakémkoliv vyskytu nové proménné v Command Window dojde k dy-
namickému typovani. Po vlozeni prvni hodnoty do nové vytvofené proménné se v ten mo-

ment piifadi podle obsahu i datovy typ. [5]

1.4.1 Lokalni proménné

Jedna se o vychozi typ proménnych vytvotenych v Command Window. Poté se nachézeji
vyhradné ve Workspace. V ptipad¢ pouziti funkci je dano, ze kazd4 funkce ma moznost pra-

covat pouze se svymi lokdlnimi proménnymi.

1.4.2 Globalni proménné

V tomto ptipad¢ je na rozdil od lokdlnich proménnych potieba danou globélni proménnou
definovat pomoci ptikazu global name, kde name je ndzev globalni proménné pro dany
Workspace. Diky globdlnim proménnym je moZnost pii pouziti funkci pracovat s jednou

proménnou ve vice funkcich.

Pokud bude potfeba danou globalni promé&nnou odstranit, tak pouzijeme piikaz clear name.
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1.5 Datové typy

MATLAB umoziuje pouziti patnacti zakladnich datovych typi, které je nasledné mozné za-
psat formou pole nebo matice.

1.5.1 Ciselné datové typy

Vsechny numerické datové typy MATLAB definuje jako hodnoty typu double tedy s pies-
nosti na setiny. [6]

1.5.1.1 Single

Single je desetinny datovy typ, ktery v paméti zabird polovinu mista oproti double a to kon-
krétné 4 byty. Ma polovicni pfesnost nez double, coz prinese zrychleni vypocetnich procest

ovSem na ukor piesnosti. [6]

1.5.1.2 Double

Double je vychozim datovym typem MATLABu, ktery pracuje s piesnosti dvou desetinnych
mist. Datovy typ double si v paméti vyhradi 8 byti. [6]

1.5.1.3 Int8, Intl6, Int32, Int64

Tento datovy typ je predurcen pro celoCiselné hodnoty, u kterych je potieba zachovat infor-
maci, zda se jedna o kladné ¢i zaporné Cislo [6]. Rozsah hodnot je dan podle jeho oznaceni,

napf. intl6 ma rozsah od hodnoty -32768 az po +32767.

1.5.1.4 uint8, uintl6, uint32, uint64

Datovy typ uint je urcen pro vsechny celociselné hodnoty s rozsahem, ktery je dan svym
oznacenim, napft. uint16 ma rozsah od hodnoty 0 az po 65535. U tohoto datového typu neni

bran zietel na znaménko, a proto bude vzdy hodnota kladna. [6]

1.5.2 Datovy typ CHAR

Jedné se o textovy datovy typ, ktery se vyuziva pro fetézce a znaky. Jsou v proménné ulo-
Zeny uvnitf apostrofll. V paméti je ovSem tento znak reprezentovan jeho hodnotou ASCII

tabulky. [6]
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1.5.3 Datovy typ STRUCT

Tento datovy typ struct je specificky svym uzitim. Je vyuzivan ve chvili, kdy je potieba
seskupit data skladajici se ze dvou nebo vice datovych typa. K seskupovani téchto dat je
vyuzivano poli a k jejich pfistupu je potieba vyuzit teCkovou notaci. [6]

1.5.4 Datovy typ CELL

Jedna se o datovy typ s indexovanymi datovymi kontejnery nazyvanymi cells. Jedna se tedy
o vektor ¢i matici. Pole bun¢k miize obsahovat text, kombinaci textu a ¢isel, nebo 1 samotné

¢iselné pole o riznych velikostech. [6]

1.5.5 Datovy typ HANDLE FUNKCE

Handle funkce slouzi pro ptedani informace o funkci, diky cemuz je mozné piistupovat k

jedné funkci pomoci jiné funkce. [6]

1.6 Operatory

V MATLABu lze operatory rozdélit do tii kategorii.

1.6.1 Aritmetické operatory

Tyto operatory slouzi predevsim pro aritmetické vypocty danych proménnych. V Tab.1 jsou

uvedeny zakladni pouzivané aritmetické operatory.

Operator Vyznam
+ Soucet

- Rozdil

* Soucin

/ Podil

Tab.1. Aritmetické operatory

Soucet dvou celych ¢isel pomoci aritmetického operatoru je vyobrazen na Obr.2.
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> a=2,b=3,vysledek=a+b

%]

b =
3
vysledek =
o

Obr.2 Soucet dvou cisel

1.6.2 Relacni operatory

Relacni operatory se vyuzivaji v piipadech, kdy je potfeba porovnat konkrétni prvky. [7]
Vystupem tohoto porovnéni relacnimi operatory bude bud’ pravda (true) nebo nepravda

(false). Zakladni relacni operatory jsou uvedeny v Tab.2.

Operator Vyznam
== rovnost
>= vetsi nebo rovno nez
> vEtsi nez
<= mensi nebo rovno nez
< mensi nez
~= Nerovna se

Tab.2. Rela¢ni operatory

1.6.3 Logické operatory

V MATLABu je moznost pouZiti 5 pfeddefinovanych zakladnich logickych operatort, které
vyuzivaji logickych hodnot true nebo false. Tyto Logické operatory jsou uvedeny v Tab.3.
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Operator Vyznam
& Logicky soucet pro pole
&& Logicky soucet pro podminku

| Logicky soucin pro pole

I Logicky soucin pro podminku

~ Negace

Tab.3. Logické operatory

1.7 Vétveni kodu

Pti programovani mize dojit k situaci, kdy bude potieba na zdklad€ aktudlniho stavu reago-
vat na nejriznéjsi situace. Na tyto situace je mozné reagovat pravé pomoci podminky a pie-

pinace.

1.7.1 Podminka if, else, elseif

Podminka if slouzi k posuzovani logického stavu jedné ¢i vice proménnych pomoci logic-

kych operatort tak, aby bylo mozné program vétvit na zéklade€ tohoto stavu.

V ptipadé pouziti podminky if je nutnost uvést podminku, ktera se sklada z relacniho ¢i lo-
gického operatoru. Tato podminka pii1 vyhodnoceni ziska hodnotu t7ue nebo false. V ptipadé
vyhodnoceni podminky jako false bude program pokracovat dale v podmince a bude vyko-
navat ty piikazy, které budou obsazeny v pravdivé podmince. Pokud ani jedna podminka
nebude vyhodnocena kladné, program vykona soubor ptikazli obsazenych v ¢asti podminky
else. Jelikoz uvnitf podminky muze byt nespocet piikazi, je potifeba za poslednim z nich
uvést konec celé podminky pomoci end. Po splnéni podminky pifestane program vyhodno-

covat ostatni podminky a bude pokracovat od ptikazu end. [8]

»» if a==b

disp('AZ a B majl stejnou hodnotu')::
elseif axb

disp('A mé& vEt3l hodnotu nef B')::
else

disp('B mé& vEt3l hodnotu nef A");;

end
B mad v&t3i1i hodnotu nef &

Obr.3 Podminka if
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Na Obr.3 dojde k porovnéani hodnot a, b pomoci podminky if. Po vyhodnoceni je vysledek

pomoci disp vyobrazen ptimo do Command Window.

1.7.2 Switch

Stejné jako if slouzi k vétveni programu. Case vyhodnocuje jednu proménnou, ktera se na-
chézi ptimo za deklaraci switch. Takto zadanad proménnd je nasledné porovnavana s case,
které jsou soucasti switch. Pokud tedy je hodnota vstupni proménné shodna s hodnotou
switch, dojde k vykonani ptikazii uvedenych pro dany case. V opaéném piipad¢, kdy nedo-
jde k nalezeni ptislusné case tak jsou vykonany ptikazy uvnitt otherwise. Otherwise je tedy
univerzalni ¢ast case, kterd se vyuziva v pfipad€ nenalezeni dané hledané hodnoty. Neni

ovSem podminkou ke spravné funkcénosti, aby otherwise byla pouzita.[9]
Ptiklad uvedeny na Obr.4 porovnava hodnoty a,b. V jednotlivych case jsou nasledné pomoci
disp vyobrazeny vysledky ptimo do Command Window.

»>» gwitch a
case a=b

disp('Z a B majl stejnou hodnotu');
case arxb

disp('A ma vét3li hodnotu nez B');
otherwise

disp('B m& véti#l hodnotu nef 4'):

end
B m& vet3li hodnotu nez &

Obr.4 Podminka switch

1.8 Cykly

V MATLABu jsou dva druhy cykli. Tyto cykly maji odlisny zpiisob pouziti.

1.8.1 Cyklus while

Cyklus while se pouziva v piipade, Ze dané ptikazy uvedené v cyklu budeme chtit pouzit
vice nez jednou, ovSem nebude piedem jasné, jaky bude pocet opakovéni, ale bude zndma
podminka, pro kterou se bude vykonavat. Této podmince se fika fidici podminka cyklu. Jeho
uziti mizZe byt zkombinovéano spolu s pouZitim podminky if. Ukonceni cyklu se provadi po-

moci end je 1 moznost cyklus predcasné ukoncit pomoci break [10, 11].

Ukazka na Obr.5 slouzi k transformaci fddkové matice na matici sloupcovou pomoci cyklu

while a podminky if. Tyto prvky nésledné¢ vypiSe do Command Window.
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»a = [1L 2 3 4 5]:
i=1:
while true
if i==length (a)
displal(i)):
break;
else
displ(a(i)):
i=i+l;
end
end

58]

Obr.5 Cyklus while

1.8.2 Cyklus for

Cyklus for se vyuziva v situaci, kdy piesn¢ vime, kolikrat se budou dané ptikazy opakovat.
Analogicky stejné jako u cyklu while je mozné vyvolat predcasné ukonceni pomoci break.

[11, 12]

Na Obr.6 je uveden piiklad cyklu, ktery vypise vSechny prvky matice, pomoci disp ptimo

do Command Window. Délka samotné matice je urcena pomoci piikazu length.

> a=[12 3 4 5];
for i = 1l:lengthia)

disp(a(i));
end

%]

Obr.6 Cyklus for



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 23

1.9 Matice a vektory

Prace s vektory a maticemi jsou jedny z hlavnich divodt pouzivani MATLABu, protoze se

jedna o nezbytné funkce pro vypocetni operace.

Matice jsou obdélnikova ¢i ¢tvercova pole realnych ¢i komplexnich ¢isel. Naproti nim je
skalar, ktery je specidlni typ matice o rozméru 1x1. Skalar tedy obsahuje pouze jedem prvek.

Vektory jsou dvojiho typu, a to sloupcové, poptipadé fadkové. [13]

Obecné je matice znacena jako pocet sloupcli n a pocet fadki m. Po vytvoreni a ulozeni
jednoho prvku do matice bude jeji velikost 1x1. [13]

1.9.1 Vektory

K vytvoteni vektoru slouzi hranaté zavorky, ve kterych jsou nasledné uvozeny jednotlivé

elementy, které¢ jsou od sebe oddéleny Carkou nebo mezerou. [14]
Vytvoteni fadkového vektoru o 6 prvcich:
>> vyektor =[1,2,3,4,5];

Pokud bude potieba vypsat dany prvek vektoru, pak vyuzijeme index prvku uvedeny ve

dvojici zavorek.

>>vektor(3);

1.9.2 Matice

Matice se vytvaii analogicky k vektortiim. Jedinym rozdilem je potieba nadefinovat i1 dalsi
prvky, které budou na jiném indexu fadku. Pti zépisu je tedy potieba vyuzit opét hranaté
zavorky, do kterych zapiSeme jednotlivé elementy oddélené mezerou nebo ¢arkou a dalsi

datové elementy zapiSeme po uvedeni stiedniku. [14]
Vytvofeni matice 3x3:
>>matice=[123;456;7 89];

Oproti vektoru je potieba pii vypisovani prvku navic uvést dalsi tidaj. Zapis tedy bude index
fadku a index sloupce oddé¢leny carkou. Prvek vyskytujici se na druhém tadku tietiho

sloupce bude zobrazen takto:
>>matice(2,3);

V ptipadé potieby vypsani celého druhého fadku, bude formalni zapis:
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>> matice(2,:)

MATLAB téz umoziiuje automatizované vytvoteni matic pomoci specialnich funkci. Zde

jsou uvedeny nékteré piikazy pro jejich zavedeni:

zeros(m, n)-slouzi pro vytvoreni matice, které bude mit obsah slozeny pouze z nul. [15]
ones(m, n)-po zadani prikazu se vytvori matice, které¢ bude obsahovat pouze jednicky. [15]
rand(n,m)-vytvori se matice, obsahujici ndhodna Cisla v intervalu od 0 do 1. [15]
magic(n)-jedné se o ¢tvercovou matici, kterd ma soucet vSech hodnot na tadcich, diagona-
lach a sloupcich stejny. [15]

1.9.3 Operace

V jinych programovacich jazycich byla nutnost, pfi praci s maticemi a vektory pouZzivat na-
vic i cykly. JelikoZ m& MATLAB integrovany nespocet funkci pro praci s poli umoznuje praci
s nimi 1 bez pouZiti cykld. [11]

Mame zde tedy moznost na matice aplikovat dostupné aritmetické operace, vytvorit inverzni
matici a vytvorit transponovanou matici.

Pro vytvoreni rozdili dvou matic, vyuzijeme tento modelovy zapis, ktery ma stejny zapis,
jako v ptipad€ dvou obycejnych proménnych:

>> matice = maticel - matice2

K ur€eni hodnot mezi dvojici matic po nasobeni sta¢i >> & = [1 2 3; 4 5 &; 7 & 9]
a + 5
pouzit opé€t aritmeticky operator pfi tomto zapisu:
. . . E'I\. =
>> matice = maticel * matice2
1 2 3
4 5 &

.|
[a:]
(4]

Na Obr.7 je priklad vytvofeni matice s naslednym

pfictenim hodnoty pét ke vSem prvkim.

ans =
& 7 g
4 10 11
12 13 14

Obr.7 Prace s matici
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Ptipadnou tvorbu posloupnosti s konstantnim krokem ndm umozni operator .. Jeho zapis pro

vypis prvki od jedné do osmi s krokem jedna bude vypadat takto:
>>Vektor=1:1:8;
Pokud chceme vytvofit transponovanou matici tak staci za nazev proménné uvést apostrof:

>> matice = matice'

1.10 App designer

MATLAB App Designer je pomérné nova funkce vyvojového prostiedi MATLAB, ktera se
poprvé objevila v roce 2016. Jedna se o nastupce Grafického uzivatelského prostredi. GUI
je 1 v soucasné verzi MATLAB (R2020b) stale dostupné a je moZné jej zavolat pomoci pfi-
kazu guide. App Designer nabizi nespocCet novych funkci (napf. vlastni ikony, tutorial pro
vytvofeni nové aplikace, sdileni webovych aplikaci), moderni design a pro zacatecniky je

mnohem pifivetivéjsi nez jeho predchiidce.[16]

Jedna se o interaktivni vyvojové prostiedi urcené pro navrhovani grafického rozlozeni apli-
kaci a v neposledni fad¢ také k samotnému funkcionalnimu programovani nové vznikajici
aplikace.[16]

App Designer je mozné spustit pomoci zadani piikazu appdesigner do ptikazové konzole
MATLABu, nebo pomoci hlavniho menu v zalozce Home-> New-> App.

Po spusténi grafického okna viz Obr.8, které povede k vytvoreni nové aplikace dojde k zob-
razeni zakladnich grafickych rozlozeni pro jeji navrh, ptiklady jiz vytvotfenych aplikaci a

interaktivni ptiklady slouzici k pochopeni funk¢énosti samotného App Designer.
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4\ App Designer Start Page - [m] *

MATLAB

< Want to embed your own HTML content? Use the HTML Ul component.

Getting Started | GUIDE Migratic

] Open
* New
Recent Apps
#3 FlightinstrumentsExample
Blank App 2-Panel App with Auto-Reflow 3-Panel App with Auto-Reflow

~ Examples: General

Interactive Tutorial Respond to Numerical Input Respond to User Selections Embed HTML Content

Lay Out Controls in a Grid

~ Examples: Programming Tasks

2B

Obr.8 Priivodce App Designer

Po vybéru prazdné aplikace se zobrazi pracovni oblast pro tvorbu aplikace vyobrazené na

Obr.9, ktera je rozdélena na nékolik ¢asti.

<4\ App Designer - appl.mlapp - o X

DESIGNER

== IE

Mew Open Save App Share Run

- - Details - -
ILE SHARE RUN a
app1.miapp x
COMPONENT LIBRARY Design View o COMPONENT BROWSER
o|[=|EE ~ P
IMON app.UlIFigure
I C3 v
Axes Button Check Box
= — i
30 5 123)
Date Picker Drop Down Edit Field
(Numeric)
[fase 4 A
Edit Field HTML Image

(Text)

A

i3 b
Label ListBox  Radio Button
Group
i Liic
Slicer Spinner State Button
Table Text Area

Toggle Button
Groun

Obr.9 Nové vytvorena aplikace v App Designer

Jeho soucasti je 1 MATLAB editor a poskytuje velkou skalu komponent, které je mozné vyuzit
pro tvorbu nové vznikajici aplikace. Mezi jeho dalsi pfednosti patii také spravce rozloZeni
komponent, umoziujici automaticky reagovat na zménu velikosti okna aplikace, podle které

dojde k preformatovani. Nachazi se zde i moznost distribuovani aplikaci ve formé
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archivovanych instala¢nich souborti a v ptipadé pouziti MATLAB Compiler se moznosti roz-

§ifi navic 1 o vytvoreni desktopovych nebo webovych aplikaci. [16]

1.10.1 Menu

Sklada se ze dvou zalozek pro graficky navrh aplikace a dvou zalozek pro programovou ¢ast

navrhu aplikace.

V zélozce Designer, které je spolecna pro grafickou a programovou ¢ast se nachazi tti kate-
gorie (FILE, SHARE, RUN), ve kterych jsou rozdéleny jednotlivé néstroje pro praci s pro-
gramovym prostiedim. V Casti FILE je mozné provadét zakladni ukony spojené s vytvote-
nim, nactenim a ulozenim nové¢ vznikajici aplikace. Pokud bude potfeba dosavadni praci
sdilet, tak se ptesuneme do SHARE, kde se nachazi dvé moznosti. V App details jsou vSechny
informace o dané aplikaci a autor sam, muze ptidat stru¢ny popisek, ktery si druhd strana
zobrazi pfi otevieni a v stejnojmenné moznosti Share jsou vSechny moznosti distribuce apli-

kace. Kategorie Run slouzi ke spusténi aplikace.

Po ptesunuti do dalsi ¢asti menu, a to konkrétné CANVAS, jak uz ndzev napovida jedna se o
nastroje slouzici pro praci s grafickym uzivatelskym prostfedim navrhované aplikace. Na-
chazi se zde 6 kategorii (FILE, ALIGN, ARRANGE, SPACE, VIEW, RUN). File slouzi k za-
kladnim Cinnostem, které jsou spojené s vytvorenou praci. Nalezneme zde tedy moznost ulo-
zeni souboru, ptipadné ulozeni jako M-FILE a téZ i dodate¢né nastaveni zobrazeni dvou
nebo tii panelit grafického uzivatelského prostiedi. K nastaveni ohranic¢eni konkrétniho
prvku, slouzi Align. K upravovani velikosti jednotlivych objektli poté vyuzijeme moznosti
kategorie ARRANGE. SPACE muzeme vyuzit k formatovani prostoru, mezi jednotlivymi
prvky a VIEW ndm umozni pracovat s dostateCnou pfesnosti na pracovni plose, diky moz-
nosti zobrazeni pomocné miizky, organizéru umisténi prvku na miizce a napoveédy pii zmée-

nach rozméru prvku. Samotné Run slouzi poté uz ke spusténi aplikace.

V menu editace programového kodu aplikace se nachazi zalozka Editor obsahujici 7 kate-
gorii, které uzivateli umoZzni snadné&jsi zplisob psani kodu. Nalezneme zde zalozku INSERT,
umoziujici pfidani novych funkénich bloki, volani jednotlivych funkci i1 ptidani vstupniho
argumentu. NAVIGATE umoznuje snadné prohledavani programu, dle zadanych kritérii. Za-
lozka EDIT obsahuje moznost komentovani, popft. zruSeni tohoto komentéfe a nastaveni od-
sazovani jednotlivych textovych tsekl. VIEW nabizi pouze moznost pro zobrazovani chy-

bovych hlasek kodu. Pokud budeme potiebovat zobrazit tipy tak vyuzijeme zalozku
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RESOURCES. Funkénost FILE a RUN zistava stejna jako v ptipadé grafického uzivatel-

ského prostiedi.

1.10.2 Code Browser

Tato karta viz Obr.10 se sklada ze tii zalozek. V prvni z nich nalezneme moznost, které
umozni pridat, smazat a piejmenovavat volanou funkci. Po zvoleni pfednastaveného prvku
v Callback ptipadné Functions, dojde k presunuti se v kodu na pozici, kde se dana funkce
nachazi. Stejnou funkénost obsahuje 1 zalozka Functions jen s rozdilem, ze se vztahuje na
pomocné funkce. Properties pot¢ umoZznuje nastaveni vlastnich vlastnosti pro danou apli-

kaci.

CODE BROWSER

Callbacks | Functions | Properties

Search p|gp

ButtonPushed

Obr.10 Priklad funkce stisknutého tlacitka v Code Browser

Samotny zdrojovy kod aplikace s vytvorenou funkci, ktera se bude vykonavat po stisknuti

tlacitka je vyobrazen na Obr.11.
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1 classdef appl < matlab.apps.AppBase

2

3 % Properties that correspond to app components

4 properties (Access = public)

5 UIFigure matlab.ui.Figure

[ Button matlab.ui.control.Button

7 end

8

2

1e methods (Access = private)

11

1z end

13

14

15 % Callbacks that handle component events

16 methods (Access = private)

17

18 % Button pushed function: Button

19 function ButtonPushed(app, event)

2e

21 end

22 end

23

24 % Component initialization

25 methods (Access = private)

26

27 % Create UIFigure and components

28 function createComponents(app)

29

38 % Create UIFigure and hide until all components are created
31 app.UIFigure = uifigure('Visible', ‘'off'};
32 app.UIFigure.Position = [1@@ 188 548 488];
33 app.UIFigure.Name = "MATLAB App';

34

35 % Create Button

36 app.Button = uibutton(app.UIFigure, ‘push’};
37 app.Button.ButtonPushedFcn = createCallbackFcn(app, @ButtonPushed, true);
38 app.Button.Position = [271 2987 188 22];

39
48 % Show the figure after all components are created
a1 app.UIFigure.Visible = ‘on';
42 end
43 end

Obr.11 Priklad zdrojového koédu aplikace

1.10.3 Component Browser

Sklada se z Context Menu, které obsahuje soubor vSech umisténych komponent dané apli-
kace. Jednotlivé je mozné tyto prvky smazat ¢i pfejmenovat. Zalozka Inspector zobrazuje
vSechny vlastnosti pro aktudlné vybrany prvek, pro ktery je poté mozné tyto preference po-

zménit. [17] Pro nazornou ukéazku vzhledu této karty slouzi Obr.12.
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* app.UIFigure
app.Button
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ContextiMenu -
+ POSITION

Position 212 344 100 22

Obr.12 Priklad Property Inspector panelu pro tladitko

1.10.4 Component Library
Obsahuje nespocet komponentl, které miZzeme vyuzit pii tvorbé aplikaci. Tyto grafické
prvky jsou ptrehledné uspotradané do jednotlivych kategorii. Jsou zde napiiklad piepinace,

tlacitka, zaSkrtavaci policka, méfidla, zadavaci pole, posuvné i otocné potenciometry. Diky
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Siroké Skale prvkl nebude problém tedy vytvofit aplikaci, kterd bude svou funkénosti a

vzhledem pfipominat méfici panel podobny laboratorni uloze. [17]

1.10.5 App Layout

Jedna se o miniaturu aplikace, kterou je mozné nalézt v programové ¢asti aplikace. Po zvo-
leni vybraného prvku aplikace v App Layout dojde ke zvyraznéni tohoto prvku v Code Brow-
ser. Jedna se o praktickou vlastnost, ktera v ptipad¢é rozsadhlého projektu dokéaze usettit

spoustu ¢asu pii vyhledavani daného prvku v kédu. [17]

APP LAYOUT

Obr.13 Priklad App Layout panelu pro tlacitko
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2 POCITACOVE HRY V MATLABU

V ramci této bakalaiské prace, bylo potieba prozkoumat jiz vytvotrené hry, a to v ramci stu-

dentskych ¢i voln¢ ptistupnych praci z MATLAB Central.

2.1 Super Mario

Tato hra je dokonalou napodobeninou hry Super Mario, bohuzel tento projekt zistal ve sta-
diu Demo verze. Autorem je Mingjing Zhang, ktery tuto hru piedstavil vefejnosti v roce

2013 a provedl téhoZ roku i jednu aktualizaci s rozsitenim o melodie. [18]

Tato hra oproti originalni hie poskytuje hraci pouze moznost prochdzeni se po herni oblasti,
poskytuje i1 originalni melodii a totozné animace. Figurka se ovladd pomoci klavesnice ve
sméru doleva ¢i doprava je zde i umoznéno vyskocit a utikat. Bohuzel neni moznost intera-
govat s objekty, nepfiteli a pfipadnou minci. Hra nema zadny konec, tudiz po dosazeni konce

mapy je potieba hru manualné vypnout.

IS S S S I T B = R ,.—I =
oo o e 0 e o 0 s 8 s 8 e

I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l I_l .l_

Obr.14 Super Mario [18]
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2.2 2048

Autorem hry 2048 je Gabriele Cirulli, ktery hru pfedstavil zacatkem roku 2014. Tato hra

byla vytvofena v programovacim jazyku JavaScript.

Hra 2048 vytvorena v programu MATLAB, byla uvolnéna vyvojarem s piezdivkou jiro, ktery
ji vydal o necelé dva roky pozdéji, a to v roce 2016. [19]

Cilem hry je dostat v matici 4x4 prave jednu buiiku, ktera bude obsahovat ¢islo 2048. Toho
se da dosahnout souctem dvou vedlejSich bunék, ovSem stejné hodnoty. K pohybu téchto
dlazdic v matici vyuzivame smérové klavesy klavesnice. Pti stisku klavesy se poli¢ka vydaji
tim smérem, jaka smerova klavesa byla zvolena. K ukonceni pohybu dochazi ve chvili, kdy
se jednotliva policka zastavi o sténu ¢i jiné policko. Po tomto pohybu navic pfibude do hra-

ciho pole burika s nejnizsi hodnotou, a to 2.

‘4 2043 MATLAB — O X
| @ @|rD|w

Score: 1504 Moves: 159
Best: 2316

Obr.15 2048 [19]
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2.3 Tetris

Tuto hru zprostiedkoval komunité MATLAB uzivatel Matt Fig v roce 2012.

Cilem hry je dosdhnout co nejvyssiho skore ziskdvaného zaplnénim jedné ¢i vice fad na-
hodné padajicich téles. V ptipadé, kdy k tomuto zaplnéni dojde, hraci se pripise skore a
zmizi tyto zaplnéné fady z hraci plochy. Ve nad touto pravé zmizelou fadou se pfesune na
spodni misto a proces je nutné opakovat. S postupné se zvysujicim skore se hraci bude zvy-
Sovat 1 intenzita rychlosti padajicich téles. Hra bude koncit v piipadé€, kdy hra¢ nebude
schopny okamzité reagovat a umist'ovat padajici t€lesa, coz povede k postupnému dortistani

hernich objektt k horni ose. V ptipadé, kdy se téleso dotkne této osy, dojde k ukoncéeni hry.

Hra je hezky zpracovana a je obsaZena pouze v jednom M-souboru. [20]

D o o o o o o o b

L L o o o o o o

0 i oy g g o f o o

4 N

\ M
/ievel ﬁ\

Points
]
[l

Lines
i

\ </

Continue

Obr.16 Tetris [20]
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2.4 Clov&ée nezlob se

Tato hra vznikla v rdmci bakalarské prace na téma Pocitacova hra ve 2D v MATLAB je rea-
lizovana pomoci GUI ve vyvojovém prostiedi MATLAB, kterou zrealizoval David Fiala

v roce 2014. Tato hra je analogicky zkonstruovana k jeji ptivodni deskové verzi.

Hra je intuitivné zpracovana pro dva az Ctyfi hrace, pfi¢emz je mozné hru hrat spolu s poci-
tatem. Hra byla konstruovana ovsem tak, aby vzdy byl ve hie jeden ¢lovek. Pti spusténi hry
musi hra¢ hodit hodnotu Sest z tfech hoda kostkou. Pokud se mu to nepovede, bude na fadé
dalsi hrac. Ve chvili, kdy na kostce padne hodnota Sest musi hra¢ provést selekci, kterou
figurku umisti na hraci pole a jelikoz na kostce byla hodnota Sest tak musi hrat jesté jednou.
Ve hi'e miize nastat i situace, kdy hodnota hodu je rovna posunu figurky na pozici, kde se jiz
muze nachézet jiny hra¢ a dojde k jeho navraceni do domovské pozice. Soucasti propraco-
vaného grafického prostfedi je animace hodu kostky a zvukové projevy typické pro desko-
vou verzi. Cilem hry je dostat ¢tyti figurky ptislusné barvy ptes celé hraci pole do finalnich

poli, které jsou pro kazdého hrace separované.

Hra je slozena z 53 M-souborti, 17 obrazki a 7 zvukovych souborti vyskytujicich se v této

hie. [21]

Na tahu je:
HRAC 1
haZz 3x kostkou

ULOZIT
PRAVIDLA
KONEC

Obr.17 Clovéce nezlob se [21]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 SPECIFIKACE HRY

V této kapitole je detailné popsan popis hry a jeji pravidla.

3.1 Popis hry

Snake Quiz je hra urena pro jednoho hrace. Hra je slozena ze 2 ¢ésti.

V prvni ¢asti je mozné nalézt hru had, ve které hra¢ musi nasbirat co nejvice mozného jidla.
Ovladani je realizovano pomoci kldvesnice. Diky tomuto jidlu se hraci postupné zvysuje
skére v poctu jednoho bodu. Hra je navrzena tak, aby s rostoucim skére dochazelo k samo-
volnému zvySovani rychlosti pohybu hada. Tato vlastnost je brana jako postupné zvySovani
urovné hraci, aby bylo mozné na konci hry v tabulce vysledkii vyobrazit pouze deset nejlep-
Sich hraca hry Snake Quiz. Tato ¢ast muze skoncit dvéma zptsoby. Prvni z nich nastane ve
chvili, kdy se hra¢ nestihne vyhnout statické ptekdzce. Druhy konec této minihry nastava
v okamziku, kdy napftiklad rychlost pohybu hada je tak vysoka, ze hra¢ nestiha adekvatné

korigovat smér pohybu hada a dojde ke kolizi s jeho télem.

Do kvizu si hrac ptenasi skore z ptedchozi ¢asti. Tyto dostupné otazky mlize nasledné smeénit
za lehkou nebo tézkou otazku. Pokud si hra¢ zvoli lehkou otdzku pak po jejim spravném
zodpovézeni dojde k pricteni dvou bodt k jeho soucasnému skore. Pokud je hra¢ zkusené;si,
muze si vybrat z t€Z8i sady otazek, kterd mu pfida body rovnou ¢tyfi, samoziejmé v piipade
spravné odpovédi. Spravna odpovéd’ je signalizovana pomoci zelené diody. Cervena dioda

signalizuje odpoved’ Spatnou.

Hra je urcena pro Siroky okruh hract. Vyhodu, kterou piindsi v druhé ¢asti hry lehké sada
otazek budou pocitovat predevsim uzivatelé, kteti ptisli poprvé do kontaktu s programovym
prostiedim MATLAB a radi by se dozvédéli néco nového. Naproti ni je tézka sada otazek pro
zkuSené uzivatele MATLAB, kteti by si radi zopakovali uzite¢né ptikazy, otdzky a rozsitili

sveé zkuSenosti. Za Spatn¢ zodpovézenou otazku se hraci Zadné body odecitat nebudou.

Tvarce: Miroslav Zapletal
Zaméfeni: Uzivatelé MATLAB
Zanr: Single-player

Doba hrani: Cca 5 minut

Tab.4. Popis hry
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3.2 Pravidla hry

Cilem hry je dosédhnout nejvyssiho mozného bodového ohodnoceni z herni ¢asti Snake a
Quiz.

V herni ¢asti hry had musi hra¢ nasbirat co nejvice jidla ve formé cervenych kuli¢ek a pii
tomto sbéru by nem¢l opustit herni pole. Pokud ovsem hrac toto herni pole opusti, pfesune
se do dalsi ¢asti. Analogicky by hra¢ nemél béhem pohybu hada docilit jeho zdmérnému

pojidani sebe sama.

V kvizové ¢asti uzivatel odpovida na otazky dle vybéru obtiznosti. Jedna se tedy o tézké a
lehké otazky. Hra€¢ ma na odpoveéd’ pouze jeden pokus. Pokud hra¢ odpovi na otdzku spravné
dojde k rozsviceni zelené diody. V ptipadé Spatné odpoveédi se rozsviti Cervena dioda u ak-
tudln¢ zvolené otazky, a navic dojde k vyobrazeni spravné odpovédi spolu se signalizaci

pomoci zelené diody.

Jednotlivé otazky jsou Cerpané z jedné spole¢né databaze pro oba druhy obtiznosti. Databaze
je tvotena 105 otdzkami. Generovani otazek do kvizové Casti ma pii kazdé hie unikatni hod-
noty a predchazi monotonnosti hry. Jiz pii spusténi je vygenerovan vektor obsahujici ¢isla

otazek, které budou uzivateli postupné ptidéleny v zavislosti na jeho volbé obtiznosti otazky.

Bodové ohodnoceni hrace se s¢ita po celou dobu hry a hra¢ ma neustaly prehled o aktualnim

bodovém zisku.

Ulozeni vysledkl probéhne ve chvili, kdy hrac uspésné dokonci celou hru Snake Quiz.
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4 REALIZACE HRY

V této kapitole je popsana hra z programatorského hlediska.

4.1 Popis tvorby hry

V prvni fazi jsem si studoval studentské prace a tvorbu verejnosti na strankach MATLAB
Central, které byly soucasti teoretické ¢asti. Po nastudovani vSech potifebnych informaci
jsem se zacal seznamovat s nastrojem App Designer v programovém prostiedi MATLAB

verze R2020b a kompatibilitu ovéfoval ve verzi R2020a.

Vyvojové diagramy jednotlivych aplikaci jsou nasledné¢ uvedené¢ na Obr.18, Obr.19 a

Obr.20.

Start

zprava:chybi jméno

Button_Pushed

navod.m skore.m had.mlapp

k4

menu.mlapp

Obr.18 Vyvojovy diagram aplikace menu.mlapp
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Tlagitko W // Tlacitko A / Tlagitko D Tlatitko S

Zmeéna smeru
hada

Generovani
pozice jidla

utton_Pushe

Vykresleni nové
pozice hada

,l, Generovani

pozice hada
zvuk_telo.m

ykreslovani

Kontakt 5 esloy
tBlem? zvuk_ocas.m
/kresleni jidla
¥ Vy I
vyhra_had.m
Zvatieni dalky i
hada

otazky.mlapp

h 4

h 4

skore=skore+1 zvuk_jidlo.m rychlost=rychlost-0.02

Obr.19 Vyvojovy diagram aplikace had.mlapp
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h 4
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v
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h
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M3 hrac
body?

Dialog skore -

Obr.20 Vyvojovy diagram aplikace ofazky.mlapp

4.1.1 Had

Aplikace had, byla vytvotena jako prvni soubor pfi tvorbé této hry. Po zaloZeni nového pro-
jektu jsem realizoval rozvrzeni prvkl aplikace tak, aby bylo moZzné tyto prvky nasledné na-

programovat k celkové funkénosti. Prvotni vzhled aplikace je mozné vidét na Obr.21.
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Edit Field ]
Pauza START

Konec

Obr.21 Snake-prvotni rozlozeni
S ptibyvajicimi védomostmi jsem se rozhodl vyuzivat i M-soubory pro zpiehlednéni pro-
gramu. Aplikaci jsem tedy rozsitil o tfi M-soubory, které slouzi pro prehlednost kodu ze

strany uzivatele. Postupnymi upravy se aplikace dostala po grafické strance do podoby, kte-

rou je mozné vidét na Obr.22.
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Obr.22 Snake-kone¢né rozlozeni

Na ovladaci a zobrazovaci prvky bylo pouzito ¢erné ordmovani a linearni prechod barev,
ktery dodal barevnou pestrost. Tyto jednotlivé ovladaci prvky jsou vlozeny do aplikace ve
formé& obrazku. Aplikace se rozrostla o schopnost zobrazovani jména hrace a navrat do

menu.

4.1.2 Databaze otazek a odpovédi

Databaze vyobrazena na Obr.23 se sklada ze sedmi sloupcti, které v uvedeném potadi maji

vyznam: Otazka, ¢tyfi odpovédi, pozice spravné odpovédi a typ otazky.
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1 |Jaky piikaz vyuZijeme pro vypis promé&nné? |disp{} show()  enable{) whaol) 1 Lehké
2 |Pomoci které funkce miZeme zjistit podet prvkd matice & vektoru? show(}) length{} mod(} ceil) 21
3 |Pomoci které promé&nné miZeme vypsat posledni vysledek, ktery byl vypotitan? clf abc ans abs 31
4 |Jaky pfikaz vyuZijeme pro zjisténivelikosti matice? ceil() table() readtable size() 41
5 |Pomoci kterého piikazu je moZné vypsat v matici A prvek obsaZeny na 2 Fadku a ve 3 sloupci? Al3,2) Al2,7) Al2,3) Al:,3) 31
6 |Jak docilime vypsani celého 3 fadku matice A? A(,3) A(3,:) Af3,all)  A(3) 21
7 |lak docilime vypsani celého 3 sloupce matice A? Al,3) Af3,:) Alall3)  A(3) 11
8 |Jak docilime vytvofeni matice A velikosti 3x2 obsahujici pouze nuly? A=ones(:A=zeros| A=poly(3 A=null(3, 21
9 |Které soubory v MATLABuU obsahuji funkce ¢i skripty? N soubory F soubory M soubon P soubory 31
10 |Pomoci kterého piikazu zobrazime napovédu? call say tell help 41
11 |Pomoci kterého pfikazu vykreslime graf? figl) disp() plot{) show(} 31
12 |Pomoci kterého piikazu zobrazime v pracovnim prostoru proménné a jejich obsah? whitch  who tell say 21
13 |Pomoci kterého piikazu zjistime nejmensi prvek vektoru? min max midl minim 11
14 |Pomoci kterého pfikazu zjistime nejvétsi prvek vektoru? min max maxim  midl 21
15 |Pomoci kterého piikazu zjistime pramér z prvkd? equal midl mean maen 31
16 |Pomoci kterého znaku uvedeme aritmetickou posloupnost? = < > : 41
17 |Pomoci kterého operdtoru uvedeme pfifazeni hodnoty prvku? : < = > 31
18 |Pomoci kterého operdtoru uvedeme porovnani hodnot prvkd? : == = <= 21
19 |Pomoci jaké dvojice znaku vytvofime pole? 1] < () {1 11
20 |Pomoci jaké dvojice znaku vytvofime bun&éné pole? 1] i ( < 21
21 |Pomoci kterého piikazu je moZné vypsat v matici A prvek obsaZeny na 4 fadku a v 5 sloupci? A(5,4) Af4)(5)  Af4,5) Af4,5} 31
22 |Pomoci kterého piikazu je moiné vypsat v matici A prvek obsaieny na 5 fadku a ve 2 sloupci? A(2,5) A{5,2} A[5,2] A(5,2) 11
23 |Pomoci kterého pfikazu je moiné smazat v matici A cely 3 fadek? Al5L3) =0 A =() A2 =0 A3 =1} 31

Obr.23 Databaze otazek a odpoveédi

Databdze je tvofena z lehké a t€zké sady otazek a odpovédi. Jedna se o jeden CSV soubor,
ktery obsahuje celkem 105 otazek. Tyto otdzky jsem vytvarel v pribéhu vytvareni hry, diky
které jsem se dostal do kontaktu s velkou spoustou uzite¢nych funkci, ptikaza a aritmetic-
kych operatort.

Samotné vkladani otazek do hry uvedené na Obr.24 probiha ve chvili, kdy hra¢ dokon¢i hru
had a vejde do aplikace Quiz. Kombinované otazky jsou nacteny do matice, ze které se
prubézné jednotlivé otazky Cerpaji.

#nacteni viech otazek do matice
app.vse = readtable( 'C:\Users\mirdi\Documents\MATLABYOtazky.csv');

[N |
(Y= =]

Obr.24 Quiz-Vkladani otazek do lokalni proménné
Programova cast vyhodnoti pocet otazek, které budou v prubéhu hry hraci ptidéleny. Na
zéklad€ znalosti mnozstvi otdzek se vygeneruji dva vektory, uvedené na Obr.25 obsahujici
nahodné ¢isla otdzek pro ob& narocnosti. Timto zpiisobem program zamezuje monotéonnosti
vybiranych otazek a je velmi mala pravdépodobnost, ze by ve dvou hrach byly stejné otdzky

ve stejném potadi.

7 4 nacteni otazek lehkych

78 cislo ot_l=randsample{{1:52),o0tazek);
79 4 nacteni otazek tezkych

=, cislo ot t=randsample((53:185),otazek);

Obr.25 Quiz-Generovani Cisel otazek
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4.1.3 Kviz

Vytvareni kvizové ¢asti probihalo ve chvili, kdy byla aplikace had kompletni. Pfi ndvrhu
aplikace jsem jiz dbal na zachovani rozlozeni jednotlivych prvki a snazil jsem se jednotlivé
kroky tvorby promyslet. Na Obr.26 je vzhled aplikace, ktery vznikl v navaznosti na dokon-
¢eni aplikace had.mlapp.

Obr.26 Quiz-prvotni rozlozeni

Vkléadani dat do textovych poli je uvedeno na Obr.27, které diky vygenerovanym indextim
otazek, které prob&hlo na Obr.25, ptifadi vZzdy spravné odpovédi k dané otazce do jednotli-

vych textovych oblasti aplikace.
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213 - otazka= app.vse{cislo ot l(mezipamet_1),1} ;
214 - odpovedl= app.vse{cislo ot _l{mezipamet_1}),2} ;
215 - odpoved2= app.vse{cislo ot _l{mezipamet_l1},3} ﬂ
216 - odpoved3= app.vse{cislo_ot_l(mezipamet_l),4} ;
217 - odpovedd= app.vse{cislo_ot_l(mezipamet_1),5} ;
218 - app.odpoveds= app.vse{cisle ot l{mezipamst_l1),6} ;
219

228 %vypis otazky do jednotlivych text area

221 - app.TexthArea.Value=otazka;

222 - app.Textirea 2.Value=odpovedl;

223 - app.Textirea 3.Value=odpovedl;

224 - app.TextArea_4.Value=odpoved3;

225 - app.TextArea_5.Valus=odpovedd;

Obr.27 Quiz-Vkladani dat do textovych poli

Aplikace je rozsifena o 7 M-souborti, které umoziuji analogicky k hadovi lepsi ¢itelnost

kédu a snazsi pristup k jednotlivym skriptim. Na Obr.28 je soucasny vzhled aplikace.

Obr.28 Quiz-konecné rozlozeni

4.1.4 Databaze nejlepsich hraca

Do databéze nejlepSich hract jsou data vkladany vzdy po dokonceni hry. Data jsou prubézné

ukladana do globalnich proménnych, které se ziskavaji v pritbéhu celé hry. Tyto tdaje jsou
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nasledné¢ zpracovana v M souboru Data, ktery je volan ve chvili, kdy hra¢ dokonci tspésné

hru posledni otdzkou kvizové ¢asti. Na Obr.29 je ukazka zapisu jednotlivych udaji do CSV

souboru a vypsani celkového dosazené¢ho skore hraci. Piedchozi data z minulych her jsou

statické a nedochazi k jejich pozd¢&jsim upravam.

LTI R - T B U T S )

=
[==]

glokal jmenc cotazek lehkych tezkych skore;
a=jmenc;
b=ota

zek:

e=skore;

c=sprintf("%=s;%£;%L;%E£:%E",a,b,c,d,e);

writematrix(c, 'C:\Users‘\mirdi\Documents'MATLAB\ Skore.csv', "WriteMode™, "append") ;

lkove dozaZené skore je: %1.0f\nMNyni v menu

c=sprintf('Gratuluji!!!\nH
niwait (msgbox(c))

Obr.29 Ukladani dat do CSV souboru

7w

Samotny CSV soubor, obsahujici tidaje o jednotlivych hracich je vyobrazen na Obr.30.

Sklada se z péti sloupcti a jejich vyznam je nasledujici: Jméno hrace, Skoére ze hry had,

Mnozstvi lehkych, TéZkych otazek a Celkové skore.

A B C D E
1 |F‘C|k.u5 .Il.DDDDDD 1.000000 0.000000 0.000000
2 |Petr 2.000000 1.000000 1.000000 4.000000
3 |Pavel 2.000000 1.000000 0.000000 4.000000

4 |Sabina 3.000000 0.000000 0.000000 3.000000
5 |Marek 6.000000 0.000000 1.000000 10.000000
& |Tonda 4,000000 2.000000 L1.000000 12.000000
7 |Pokus2  3.000000 1.000000 1.000000 9.000000
& |Had L.000000 1.000000 0.000000 3.000000
§ |Nikita 2.000000 0.000000 1.000000 6.000000
10 |Tamara  7.000000 0.000000 G.000000 31.000000
11 |pokus 1.000000 0.000000 0.000000 1.000000
12 |pokus 9.000000 1.000000 1.000000 153000000
13 |PokusHok 6.000000 1.000000 3.000000 20.000000

Obr.30 Skore

4.1.5 Menu

Ve chvili, kdy jsem mél vytvorené viSe uvedené hlavni ¢asti programu tak jsem mohl zacit

vytvaret samotné menu aplikace. Zde je mozné nalézt tfi tlacitka a edit box pro zadani jména

hrace. Vzhled samotného menu je vyobrazen na Obr.31.
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Obr.31 Menu

4.1.5.1 Navod

Po stisknuti tlacitka Navod v aplikaci menu.mlapp se spusti nova aplikace, kterd obsahuje
struény popis hry. Aplikace se skldda ze dvou textovych poli a jednoho tlacitka. Textové
pole maji pfednastavenou hodnotu zobrazovanych tdaji a vypnuty editacni reZim téchto
poli. Neni tedy mozné, aby hra¢ zdmérné pozmeénoval jednotlivé dialogy. Graficky kom-

pletni aplikaci je mozné vidét na Obr.32.
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POPIS HRY

Cilem této hry je nasbirani si co nejvice moznych bodd ve hie
SMAKE. Hraci se s kazdou snézenou teckou postupné bude zvySovat
intenzita rychlosti pohybu hada a to tak dlouho, dokud hrac nenarazi
do stény a nebo nesni had sam sebe. § timto nasbiranym skore hrac
postupuje do dalsi otazkové casti, kde dostane tolik otdzek kolik jidla
had snédl. Hraé ma na vybér ze 2 sad otdzek a to lehéich &i tézsich. V

piipadé spravné zodpovézené té18i otdzky dojde k pricteni 4 bodl a
u leh&i 2 bodi. V piipadé $patné zodpovézené otazky se Zadné body
nepricitaji ani neodecitaji. V sini slavy nalezneme poté nejlepsi hrace
této hry.
HODME STESTI!

Obr.32 Popis

4.1.5.2 Skore

Tlacitko Skore, obsazené v aplikaci menu.mlapp, po stisknuti spusti novou aplikaci. Ta se
sklada z textového pole a tabulky. Tabulka obsahuje aZ 10 pozic pro nejlepsi hrace hry. Se-
lekce pak probiha z datového souboru na Obr.27, kdy dojde k uloZeni obsahu celého CSV
souboru se zdznamy o jednotlivych hrach do lokéalni matice. Nasledné se celd tato matice
setfidi dle nejvyssich hodnot celkového skore, obsazenych v 5 sloupci. JelikoZ se mize stat,
ze v CSV souboru nemusi byt 10 a vice hraci, je zde 1 ochrana umoznujici vypis mensi

hodnoty nez 10 vysledkti. Samotny kod pro zminéné setfazeni je uveden na Obr.33.
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24 =
25 =
26 -
27 =
28

29 =
e -
31 -
iz -
iz -
34 -
35

i6 -

Obr.33 Skore-tiidéni jednotlivych zaznami

Aplikace skore, ktera ve vypisu obsahuje 7 testovanych subjekti a 3 mé vysledky, je zobra-

zena na Obr.34.

Nejlepsi hraci

Obr.34 Skore
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4.1.6 Testovani funkénosti hry

N 24

ve chvili, kdy ovladani a samotny pribéh byl svéfen testerim. Tyto nedostatky jsem na-
sledn€ opravil, aby hra byla pln¢ funkcni. Celkem bylo se hrou sezndmeno sedm osob, ovsem

pouze jedna z nich méla zkuSenosti s vyvojovym prosttedim MATLAB.

Vétsina mich testertl, byla zaujata pouze hrou had, se kterou neméli zddny osobni problém.
Problém vétsiny spocival v kvizové Casti, ktera délala nejveétsi problém. VEtsi ¢ast odpovedi
pouze nadhodné volila a menSina se 1 0 MATLAB dale zacala zajimat. Doporuceni vétSiny

tedy spocivalo ve zmén¢ tématu otazek.

V nasledujicich bodech se budu snazit vyfesit poznatky mich testerii, ktefi se hrou méli

osobni zkuSenost.

4.1.6.1 Otizky

Jednou z mozZnosti by byla moznost dod¢lat dalsi aplikaci nastaveni, ktera by slouzila k na-
staveni cesty k databazi s pozadovanym okruhem otazek. V aplikaci nastaveni by bylo tla-
¢itko pro potvrzeni volby. Nasledn¢ v ¢asti kviz by doslo k pfidani textového pole, které by
zobrazovalo nazev pravé pouzivané databaze. V Casti zobrazovani skore by bylo potieba
pridat rozfazovaci podminku, ktera by vypisovala vysledky do kategorii pro databaze, které

se ve hie objevili. Tato aplikace by byla voln¢ spustitelna pomoci nového tlacitka v menu.

4.1.6.2 Had

Mnoho z mich testerii navrhovalo moznost rozsifeni hada i o ptekazky, které by se voln¢
vyskytovali na hracim poli a v ramci tohoto poCinu by doslo i ke zruSeni stén. Tento napad
by bylo téZ mozné realizovat v sekci nastaveni, kterou jsem zminil viSe. Hra¢ by tedy mohl
kromé vloZeni vlastni databaze i ptfednastavit herni pole hada dle vlastnich preferenci. Byla
by zde moZnost vypnuti statické st€ény okolo herniho pole, nastaveni statickych ptekazek
uvnitt herniho pole a pfipadné€ i generovani ndhodnych piekazek pied za¢atkem hry, které
by se umistili na herni pole v ndhodném rozvrzeni. Jednotlivé volby by nasledn€ pro hrace
znamenali i1 upravené hodnoceni. V ptipadé vypnutych statickych piekdzek okolo herniho
pole by pro hrace znamenalo bodovy zisk o polovinu mensi, ndhodné piekazky by hraci

zvysili skore o +50 % a statické prednastavené piekdzky by znamenali +20 % bodu.
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4.2 Funkce souboru

Na Obr.35 je vyobrazeno blokové schéma pouzivanych souborti. Je zde 5 hlavnich aplikaci,
které jsou v diagramu vyplnény ¢ervenou barvou. K hlavnim souboriim patii menu.mlapp,
had.mlapp, otazky.mlapp, skore.mlapp, navod.mlapp.. Tyto aplikace jsou dale propojeny se

17 M soubory, které jsou v blokovém schématu Sedé.

Propojeni souborti, obsazena ve schématu jsou dvojiho charakteru. Cerna propojeni signali-

zuji uzivatelsky ovladané funkce a modra znaci programove obsluhované funkce.

UZivatelsky
ovlddané funkce

Programové
ovlddané funkce
—_—

kY
i

| dolazeni.m |
~
H',-—_____H .

| Zvuk_jidio.m |
-~
.-—"'_)-___--\-H"' .

| Zvuk_ocas.m
~
.-—"_-—-___-_H-H' .

Zvuk_hranice.m

I}
H,

i
;

~
\ /
\

Zvuk_true.m

I
Y,

Zvuk_false.m

N N N N N

) o) ey A\

Obr.35 Blokové schéma aplikace Snake Quiz-vztahy mezi soubory
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Jednotlivé aplikace, M soubory a pouzité funkce jsou detailné popsané v nasledujicich pod-

kapitolach

4.3 menu.mlapp

Tato aplikace se sklada z funkcich uvedenych v Tab.5 a nize uvedenych M soubort.

Nézev Funkce Poloha v Vyznam
souboru
StartupFcn 20-25 Funkce vykonana pfi spusténi aplikace. SlouZi pro

volani funkce Definice _menu.m.

ButtonPushed 28-45 Dojde k vykonani v ptipad¢ stisknuti tlacitka Nova
hra. Otestuje jestli hra¢ zadal jméno a volé aplikaci
had.mlapp.

Button 2Pushed 48-53 Dojde k vykonani v piipad¢ stisknuti tlacitka Na-

vod. SlouZi pro uzavieni aplikace a ptechod do apli-

kace navod.mlapp.

Button 3Pushed 56-61 Dojde k vykonani v ptipad¢ stisknuti tlacitka
Skore. Slouzi pro uzavieni aplikace a pfechod do

aplikace skore.mlapp.

Tab.5. Funkce v aplikaci menu.mlapp

4.3.1 Definice_ menu.m

Tento M soubor slouzi k prvotnimu definovani globalnich proménnych, které se vyuzivaji
v prubéhu hry Snake Quiz.

4.3.2 zvuk_error.m

Tento M soubor slouzi k pfehrani zvukového souboru, kterd hrace informuje o chyb¢ formou
zvukového znameni a chybové hlasky. Tento soubor je volan pouze v piipadé neuvedeného

jména hrace a jeho obsah je moZzné vidét na Obr.36.

1-  |evuk _chyba = audioread('error.wav');
== sound (zvuk_chyba, 50000) ;

= msgbox ('Nejdfive zadejte své jméno', 'Chyba', 'error');

Obr.36 zvuk_error.m
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4.3.3 zvuk_potvrzeni.m

M soubor zvuk_potvrzeni.m slouzi k piehrani zvukového souboru, ktery imituje zvuk klik-

nuti. Tato funkce je volana pii kazdém stisku tlacitka.

4.4 skore.mlapp

Nézev Funkce Poloha v Vyznam
souboru
StartupFcn 20-34 Funkce vykonana pfi spusténi aplikace. SloZi pro

nacteni skore hract z CSV souboru a setazeni jed-
notlivych zaznami dle nejvyssi hodnoty. Tyto za-
znamy jsou nasledné vypsany do tabulky zobrazo-

vané v aplikaci.

ButtonPushed 37-42 Dojde k vykonani v pfipadé stisknuti tlacitka
Menu. Po stisknuti dojde k zavieni okna a nastane

navrat do aplikace menu.mlapp.

UlIFigureClose-Re- 45-48 Dojde k vykonani v ptipad¢ zavieni aplikace po-
guest moci tla¢itka na zavieni okna. Po stisknuti kiizku
se zavie aktudlni okno a otevie se aplikace

menu.mlapp.

Tab.6. Funkce v aplikaci skore.mlapp

4.5 navod.mlapp

Nézev Funkce Poloha v Vyznam
souboru
zptButtonPushed 15-20 Dojde k vykondni v ptipadé stisknuti tlacitka

Menu. Po stisknuti dojde k zavieni okna a nastane

navrat do aplikace menu.mlapp.

UlFigureClose-Re- 23-26 Dojde k vykonéni v ptipad€¢ zavieni aplikace po-

guest moci tlacitka na zavieni okna. Po stisknuti kiizku
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se zavie aktudlni okno a otevie se aplikace

menu.mlapp.

Tab.7. Funkce v aplikaci navod. mlapp

4.6 had.mlapp

Néazev Funkce Poloha v Vyznam
souboru
startupFcn 30-36 Funkce vykonana pfi spusténi aplikace. SlouZi pro

pocatecni definovani lokalnich proménnych, které
slouzi pro urceni sméru pohybu, ulozeni pribéz-
ného skore, prednastaveni pocatecni rychlosti po-

hybu a definici rozméru hraciho pole

StartPushed 39-148 Funkce, vykonéavana po stisknuti tlacitka Start. Do-
jde ke generovani ndhodnych soutadnic jidla, pted-
nastaveni pocatecni pozice hada, reakci na zménu
sméru pohybu hada, nastaveni rozméru hraciho
pole, reakci v piipad¢ srazky hada se statickou pie-
kazkou a s vlastnim télem, zptisob zmény délky

hada pii sné€zeni jidla a samotné vykreslovani hada

do hraciho pole
UlIFigureWin- 151-171 Jedna se o funkci, ktera obsluhuje stisk klavesy. Po
dowKeyPress stisku herni klavesy dojde k nastaveni nového

sméru hada. Ukazka vypracovaného kodu je uve-

dena na Obr.37.

MenuPushed 174-179 | Dojde k vykondni v ptipad¢ stisknuti tlacitka
Menu. Po stisknuti dojde k zavfeni okna a nastane

navrat do aplikace menu.mlapp.

UIFigureClose- 182-186 | Dojde k vykonani v ptfipadé zavieni aplikace po-

Request moci tlacitka na zavieni okna. Po stisknuti kiizku
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menu.mlapp.

se zavie aktudlni okno a otevie se aplikace

Tab.8. Funkce v aplikaci had.mlapp

key = event.Key;

if(key=="w" & app.smer~=3)
— app.smer = 8;

(key=="a' & app.smer~=2)
1 app.smer = 1;
1 end
161 if(key=="d"' & app.smer~=1)
les app.smer = 2;
16 end
164 if(key=="5s & app.smer~=8)
5 app.smer = 3;
1 enc
1 if{key=="q
168 close all force;
164 menu;
1 end

Obr.37 Zobrazovani vysledkl-spravna odpoveéd’

4.6.1 vyhra had.m

Jedna se o M soubor, ktery je spustén ve chvili, kdy hra¢ nasledkem narazu ve hie Snake jiz

dale nemuze pokracovat. Dojde k vykresleni dialogového okna, které hra¢e ma informovat

o aktudlnim bodovém zisku. Hra ¢eka na potvrzeni tohoto dialogového okna, kterého je do-

cileno prikazem uiwait a poté dojde k piesunu do aplikace otazky.mlapp.

Vypisované prvky jsou pouZity z obsahu globalnich proménnych. Tato funkce je na Obr.38.

1- global jmeno otazek;

4= a=jmeno;

sil= e=otazek;

4 — c=sprintf('Gratuluji!!!'\nHrac¢: %s\nAktuédlni skére je: %1.0f\nPo potvrzeni
SIS uiwait (msgbox(c))

Obr.38 vyhra_had.m

4.6.2 dotazeni.m

Tento M soubor slouzi ptedevsim k ipravam generovaného jidla. V prabchu testovani s tes-

tery jsem narazil na problém generovani potravy pro hada dvojiho charakteru.
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Prvni z nich se projevoval tak, ze jednotlivé kulicky se generovali mimo hraci pole. Tento

problém jsem vyfesil na Obr.39.

iL|= global jidlo had;

2 %ochrana

i|= if jidlo(1,1)==0

4 — jidlo(1,1)=1;

5= elseif jidlo(1,2)==0
€ — idlo(1,2)=1;

7 - elseif jidlo(l,1)>=20
8 — Jjidlo(1,1)=19;

9 — elseif jidlo(1,2)>=20
10 - jidlo(1,2)=19;

11 - end

Obr.39 dolazeni.m-ochrana generovaného jidla 1

Druhy problém nastdval v generovani potravy uvniti téla hada. Bylo tedy potieba vytvofit
cyklus, ktery po kazdém generovani potravy zkontroluje, jestli se na téchto soufadnicich had
nenachdzi. Pokud ano, tak dojde ke generovani novych soutadnic. Tento problém je vyfeSen

na Obr.40.

15 $cyklus pro zjisténi jestli se v hadovi nebude nachazet jidlo, pokud ano
16 stak vygeneru]
7= for i=1:
18

19 — if had(i,1:2)==7idlo(1,1:2)

20 - jidlo (1) = round(rand*dim);
21 — jidlo(2) = round(rand*dim);
A end

23

24 — end

Obr.40 dolazeni.m-ochrana generovaného jidla 2

4.6.3 zvuk_jidlo.m
Tento M soubor slouZzi k piehrani zvukového souboru papani.ogg, ktery je volan pii kazdé
nové snézené kulicce.
4.6.4 zvuk_ocas.m

Tento M soubor slouzi k piehrani zvukového souboru, ktery hrace informuje o srazce s télem
hada pomoci zvukového znameni. Je volan pouze v pfipadé kdy hra¢ narazi pfi pohybu hada

do jeho téla.
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4.6.5 zvuk_hranice.m

Tento M soubor slouzi k piehrani zvukového souboru konec naraz.wav, ktery hrace infor-
muje o srazce se statickou prekazkou hrani¢ni oblasti hraciho pole pomoci zvukového zna-
meni. Tento soubor je volan pouze v pfipadé narazu hada do statické limitni oblasti herniho

pole.

4.7 otazky.mlapp

Néazev Funkce Poloha v Vyznam
souboru
startupFcn 57-81 Tato funkce je vykondvand pii spusténi aplikace.

Dojde k nacteni vSech otazek z CSV souboru do
matice a ndasledné¢ jsou volany funkce scho-
vani_moznosti.m, vypis_skore.m, Vyhra.m. Do tex-
tového pole se vlozi z globalni proménné hodnota
jména a vygeneruji se dvé sady Cisel otazek podle

pienesené hodnoty skore ze hry had.

ButtonPushed A 84-112 Funkce je vykonavana v okamziku, kdy hrac vy-

Button_2Pushed B 115-141 bere odpoveéd’ na danou otazku. Funkce vyhodnoti,

jestli odpovéd’ byla spravna. Nasledné jsou volany
Button 3Pushed C 144-170 .
- - pomocné funkce Odpoved.m, vypis skore.m, Vy-
Button_4Pushed_D 173-198 | hra.m a v zavislosti na spravnosti odpovédi

zvuk_true.m i zvuk_false.m

LehkaButtonPushed 201-230 | Ke spusténi této funkce dojde v ptipadé stisknuti
tlacitka Lehkd otdazka. Volaji se zde funkce
zvuk_potvrzeni.m a odkryti_moznosti.m. Do po-
mocné proménné urceni_otazky se vlozi hodnota,
ktera slouzi k informaci programu, které tlacitko
bylo stisknuto. Déle slouZzi k vloZeni dat z matice

do jednotlivych textovych poli.

TezkaButtonPushed 233-259 | Ke spusténi této funkce dojde v piipade stisknuti

tlacitka Tezka otazka. Volaji se zde funkce
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zvuk _potvrzeni.m a odkryti_ moznosti.m. Do po-
mocné proménné urceni_otazky se vlozi hodnota,
ktera slouzi k informaci programu, které tlacitko
bylo stisknuto. Déle slouzi k vlozeni dat z matice

do jednotlivych textovych poli.

DalsiButtonPushed 262-273 K vykonani této funkce dojde v ptipad¢ stisknuti
tlac¢itka Dalsi. Tato funkce vola obsluzné funkce
zvuk_potvrzeni.m, definovani_otazky.m, vy-

pis_skore.m a Vyhra.m.

KonecButtonPushed 276-281 Dojde k vykonani v ptipad¢ stisknuti tlacitka Ko-
nec. Po stisknuti dojde k zavieni okna a nastane na-

vrat do aplikace menu.mlapp.

UlIFigureClose- 284-288 Dojde k vykonani v pfipad¢ zavieni aplikace po-
Request moci tlacitka zavieni okna. Po stisknuti kiiZku se
zavie aktudlni okno a otevie se aplikace

menu.mlapp.

Tab.9. Funkce v aplikaci otazky.mlapp

4.7.1 schovani_moznosti.m

Tento M soubor umoziiuje aplikaci skryti jednotlivych nepotiebnych komponent ve chvili,
kdy uzivatel nemé zvolenou obtiznost otazky.

4.7.2 odkryti_moznosti.m

Tento M soubor umoziuje aplikaci odkryti jednotlivych komponent, pottebné pro spravnou

funk¢nost aplikace ve chvili, kdy uzivatel zvolil obtiznost otazky.

4.7.3 Odpoved.m

V tomto M souboru je obsaZena celd logika zobrazovani vysledku, kterd v pfipadé zvoleni
spravné odpovédi skryje vSechny ostatni nepotifebné ovladaci a zobrazovaci prvky viz

Obr.41, ktery obsahuje schovani prvki pfi stisku volby A.
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3= app.DalsiButton.Visible=true;
4 — if app.zvolena moznost>0 && app.odpovedS==
5— app.Lamp.Visible=true;
3= app.Lamp.Color=[0 1 0]:
7= app.Button.Visible=false;
= app.Button 2.Visible=false;
g - app.Button 3.Visible=false;
10 — app.Button 4.Visible=false;
11 — app-Lamp 2.Visible=false;
12 — app.Lamp 3.Visible=false;
13 — app.Lamp 4.Visible=false;
14 — app.TextArea 3.Visible=false;
15 — app.TextArea 4.Visible=false;
16 — app.TextArea 5.Visible=false;
17 — app.DalsiButton.Visible=true;
18 % Rozhodujici podminka, slouZici pro zobrazeni 3Spatné volby
19 — if app.odpovedé==2
20 — app.Lamp 2.Color=[1 0 0];
21— app.Lamp 2.Visible=true;
22— app.TextArea 3.Visible=true;
aF|= elseif app.odpovedé==
24— app.Lamp 3.Color=[1 0 0];
25 — app.Lamp 3.Visible=true;
26 — app.TextArea 4.Visible=true;
a7 |= elseif app.odpovedé==
28(= app.Lamp 4.Color=[1 0 0];
29 — app.Lamp 4.Visible=true;
30 — app.TextArea 5.Visible=true;
31 - end

Obr.41 odpoved.m
V piipadech, kdy je zvolena Spatna odpovéd’, program necha hra¢em zvolenou ptivodni od-
povéd, a navic vyobrazi i odpovéd® spravnou. Spatna odpovéd je navic odliSena pomoci

cervené diody, na rozdil od spravné odpovedi, u které bude svitit dioda zelena.

4.7.4 Data.m

Tento M soubor umoziuje aplikaci ukladat obsah globéalnich proménnych do CSV souboru
s naslednym zobrazeni dialogového okna, které miize mit dvé podoby v zdvislosti na hra-

¢ove skore.

4.7.5 definovani_otazky.m

M soubor definovani_otazky.m se poziva v okamziku, kdy hra¢ odpovi na otédzku a je potieba
z pomocnych proménnych odebrat pomocné data pouZzivajici se pro ulozeni odpovédi uzi-

vatele.
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4.7.6 zvuk_true.m

Tento M soubor slouZzi k pfehrani zvukového souboru true.wav, ktera hrace zvukovym sig-
nalem informuje o spravném zodpovézeni otazky.

4.7.7 zvuk_false.m

Tento M soubor slouzi k ptehrani zvukového souboru false.wav, ktera hrace zvukovym sig-
nalem informuje o Spatném zodpovézeni otazky.

4.7.8 vypis_skore.m

M soubor vypis_skore.m slouzi k vypisovani celkového skore do aplikace v zavislosti na
poctu hodnoty bodil ze hry had a poctu spravné zodpoveézenych otazek v kvizové Casti viz

Obr.42.

iIL= global otazek lehkych tezkych skore meno;
2 — skore=otazek+lehkych*2+tezkych*4;

3 — preklad=jmeno;

4 — app.SkoEditField.Value=skore;

Obr.42 vypis skore.m

4.7.9 Vyhra.m

M soubor Vyhra.m je volan jiz na zacatku celé aplikace otazky.mlapp. Jedna se o kontrolu
bodového ziistatku hrace. V pripadé, ze hra¢ zadné body nema, dojde ke skryti ovladacich
prvki aplikace, volani obsluzné funkce Data.m, a hraci bude nabizen pouze navrat zpatky

do menu.mlapp.
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5 HRA Z POHLEDU UZIVATELE

Hra se spusti po zadani ptikazu menu do vyvojové konzole Command Window v MATLAB

nebo po spusténi souboru menu.mlapp v hlavni slozce aplikace.

5.1 Hlavni okno

V hlavnim okné, které obsahuje menu si hra¢ miize zobrazit navod, skére jednotlivych hract,
poptipad¢ spustit hru samotnou. Obsahem tohoto okna je 1 zadavaci pole pro uzivatelovo

jméno. V piipadé spusténi hry bez uvedeni jména, ukéaze se hraci dialogové okno na Obr.43.

4. Chyba — x

o Mejdive zadejte své jmano

Obr.43 Chybi jméno

Ovladani je realizovano pomoci vybéru daného objektu pomoci stisku levého tlacitka mysi.

5.2 Navod

Do této sekce se hrac presune z aplikace menu.mlapp po stisknuti tlacitka Navod. V této
aplikaci ma hrac¢ po ptecteni stru¢ného navodu pouze jednu moznost, a to navrat zpct do

menu.mlapp stiskem tlacitka Menu.

5.3 Vysledky hraci

Do aplikace skore.mlapp se hrac piesune po stisknuti tlacitka Skore v Menu hry. Hraci se
zobrazi vysledky az 10 hracu, ktefi hru dohrali. UZivatel ma pouze jednu moZznost a to navrat

zpét do aplikace menu.mlapp pomoci tlacitka Menu.

5.4 Hra Snake

Hrac se presune do hry Snake stiskem tlacitka Novd hra v aplikaci menu.mlapp. Tento pte-

sun je umoznén hraci pouze ve chvili vyplnéného jména hrace.

V ptipadé, kdy hra¢ bude z n¢jakého diivodu potfebovat ukoncit, méa hned 3 zplsoby, jak
odejit ze hry Had a ptesunout se zpét do menu aplikace. Pomoci kldvesnice hra¢ ukonéi sviij
pokus stiskem klavesy g. Pro piesun pomoci mysi hra¢ mlize vyuzit uvnitt aplikace tlacitko

Menu, nebo stisknout Cerveny kiizek uvedeny v pravém rohu aplikace.
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Hra se ovlada pomoci hernich klaves W, 4, D, S. Po neimysIlném ukonceni se hraci vyobrazi

notifika¢ni okno viz Obr.44, které ho informuje o aktualnim bodovém zisku.
4 — X

Gratuluji!!

Hrad: Pokus

Aktualni skore je: 2

Po potvrzeni’ zpravy se presuneme na cast quiz.

[ox |

Obr.44 Dialogové okno-Had

5.5 Hra Quiz

Po potvrzeni dialogového okna ve hie Had dojde k samovolnému piesunu do aplikace kviz.

Spusténa aplikace je mozna vidét na Obr.45.

Obr.45 otazky.mlapp-ptesun z aplikace had. mlapp
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Interakce s jednotlivymi prvky je realizovana pomoci mysi. Uzivatel ma stdle moznost za-
hodit sviij pokus a presunout se pomoci tlac¢itka Menu, nebo stisknout Cerveny kiizek uve-

deny v pravém rohu aplikace.

Ve hie se mize objevit i situace, kdy hra¢ dojde s bodovym hodnoceni 0 ze hry had. Tato

situace hraci zobrazi dialogové okno uvedené na Obr.46.

PE—

- — X

Tento pokus bohuzel nevysel
Hraé: Pokus

Celkové dosazené skore je: 0
Pristé to bude lepsi ;).

Obr.46 Dialogové okno-Quiz-skore=0

Po zvoleni typu otazky se hraci zobrazi otazka a ¢tyfi odpovédi, na které odpovida stisknutim
tlacitka, symbolizujici odpoveéd’. Pokud hra¢ odpovi Spatné, dojde k zobrazeni spravné moz-

nosti doprovazené zelenou diodou, odpovéd’ uzivatele zlistane zachovana a rozsifena o Cer-

venou diodu a zbyl¢é dvé Spatné odpovédi se skryji. Tato situace je zobrazena na Obr.47.

Pomoci kierého operatoru provedeme dekrementaci proménné
y7?

Obr.47 Zobrazovani vysledki-Spatna odpovéd
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Situace spravné odpovédi je vyobrazena na Obr.48 a analogicky k situaci Spatné odpovédi

skryje Spatné odpovédi a zanecha spravnou odpovéd’ uvozenou zelenou diodou.

Fomoci kierého operatoru provedeme inkrementaci promé&nné
X7

Obr.48 Zobrazovani vysledkt-spravna odpoveéd’

V piipadé¢ uspésného prichodu hrou a zodpovézenych otazkach, dojde k zobrazeni vyska-

kovaciho okna, které je na Obr.49 zobrazeno.
4 — X

Gratuluji!!

Hraé: Pokus

Celkové dosazend skire je: 3

Nyni' v menu uvidiE, jak dopadio twe dsil ;).

Obr.49 Dialogové okno Quiz-skore>0
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ZAVER
Cilem této prace bylo vytvotreni navrhu a realizace nové pocitacové hry ve vyvojovém pro-

sttedi MATLAB. Byla vytvotena tedy hra s nazvem Snake Quiz, kterd kombinuje zabavnou

2D hru Had a edukacni nastroj ve forme Kvizu.

Zaméfeni hry je pro uzivatele, kteti s programem MATLAB pravé zacinaji nebo i pro zkusené
uzivatele. Této vlastnosti je docileno dvoji sadou otdzek, ktera hra¢i umoznuje vybrat si na-
roc¢nost pridélené otazky z rozsahlé databaze otazek a odpovédi. Jelikoz jsou otazky v samo-
statném souboru, je mozné pouzit obdobnou databazi s jinym zamétenim pro edukacni tcely
v ostatnich pfedmétech. V navaznosti na ispéSnost uzivatele si hra¢i mohou porovnavat své

vysledky a zdokonalovat své znalosti v touze dosdhnout nejlepsiho skore hry.

Teoretickd Cast této prace je zpracovana formou literarni reSerSe o vyvojovém prostiedi
MATLAB. V této ¢asti jsou také uvedeny Ctyti jiz vytvorené 2D hry, které obsahovali nékolik
funkénich prvkd, jez jsem pozdéji pii vytvareni hry vyuZil k inspiraci.

Prakticka ¢ast je vénovana praktickému popisu vyvoje hry. Jsou uvedeny jednotlivé kroky
formovani hry v pribéhu jeji tvorby. V této Casti nalezneme dva zpiisoby popisu aplikace, a
to z thlu uzivatele 1 programatora.

Vysledkem této prace je edukacni aplikace, slouzici ptfevazné pro studenty, ktefi s prostie-
dim MATLAB ptichazi prvné do kontaktu. Po prostudovani teoretické ¢asti by i novému uzi-

vateli nemélo délat problém odpovédét na lehkou sadu otdzek objevujici se v kvizové ¢asti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
MATLAB MATrix LABoratory

OBDC Open Database Connectivity

JBDC Java Database Connectivity

GUI Graphical User Interface

GUIDE Graphical User Interface Development Enviroment
CSvV Comma-Separated Value

Wav Waweform audio file format-zvukovy soubor

Ogg Zvukovy soubors
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