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ABSTRAKT

Tato práce se zabývá tvorbou interaktivní hry pro prváky s vyu~itím multimediálních 

prvkp. Hra je navr~ena tak, aby studentpm pomohla se lépe orientovat na univerzit� a získat 

základní informace o univerzit� a studiu. Krom� herního prvku je sou�ástí práce i vytvoZení 

obecného prpvodce se vbemi potZebnými informacemi pro celé studium. Hra a prpvodce jsou 

dostupné prostZednictvím webové aplikace, která je navr~ena tak, aby byla multiplatformní 

a u~ivatelsky pZív�tivá. Práce také zahrnuje návrh a implementaci dveZních tabulek s NFC 

�ipy a QR kódy, které umo~ňují rychlý pZístup k dalbím informacím.

Klí�ová slova: interaktivní hra, prváci, multimediální prvky, univerzita, orientace, prpvodce, 

studium, webová aplikace, u~ivatelsky pZív�tivá, NFC �ipy.
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ÚVOD

vysokou bkolu je pro mnoho studentp významným milníkem v jejich ~ivot�. 

S tímto novým za�átkem pZichází Zada nových zkubeností, výzev a objevp. Jedním z 

nejdple~it�jbích aspektp tohoto pZechodu je schopnost se orientovat a zorientovat se v novém 

prostZedí 

PZesto~e mnoho univerzit poskytuje rpzné zdroje a slu~by, aby usnadnily tento 

proces, mnoho studentp �asto stále pocieuje obtí~e pZi orientaci v novém prostZedí. To mp~e 

zahrnovat vbe od hledání správných tZíd a budov, po pochopení rpzných univerzitních po

a postupp.

Tento projekt se zabývá vytvoZením interaktivní hry, která má za cíl usnadnit novým 

studentpm orientaci na univerzit�. Hra vyu~ívá technologii NFC a je dostupná 

prostZednictvím webového prohlí~e�e na mobilním telefonu studenta.

Cílem hry je poskytnout studentpm informativní a zábavný zppsob, jak se seznámit 

s univerzitou a jejími rpznými aspekty. Tímto se studenti nejenom nau�í, jak se pohybovat 

po kampusu a najít potZebné zdroje, ale také se dozví více o historii a kultuZe unive

Hra je navr~ena tak, aby byla intuitivní a snadno pou~itelná. Studenti jsou vedeni 

krok za krokem skrze rpzné úrovn� a úkoly, které jim pomáhají pochopit rpzné aspekty 

~ivota na univerzit�. Ka~dá úroveň hry je navr~ena tak, aby poskytovala u~ite�né informa

a zároveň byla zábavná a interaktivní.

Tento projekt také zahrnuje vytvoZení grafických návrhp dveZních tabulek, které 

integrují symboly NFC �ipu a QR kódu. Tato inovativní funkce nejenom podporuje 

interaktivitu hry, ale také zlepbuje vizuální komunikaci a navigaci na univerzit�.

Výsledný produkt je tedy nejenom u~ite�ným nástrojem pro nové studenty, ale také 

pZíkladem toho, jak mp~e technologie zlepbit a obohatit zkubenost studentp na vysoké bkole.
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TEORETICKÁ 
ÁST
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POPIS SOU
ASNÉ SITUACE

Podíváme li se na aktuální zppsob pZedávání informací studentpm první den, mp~eme 

si vbimnout, ~e jsou dostupné pouze dv� formy – textová, kdy si student mp~e najít dokument 

s pom�rn� podrobn� rozepsaným postupem, nebo vizuální, kdy student musí fyzicky bý

bkole, slybet vbe, a pZedevbím si vbe i zapamatovat. zppsoby jsou pom�rn� nezajímavé, 

tak~e studenti ztrácejí pozornost a nejsou schopni si informace uchovat déle. Proto je mým 

cílem vytvoZit tohoto prpvodce pomocí hry, díky kterému si studenti tyto informace uchovají 

déle.

Problémy nov� pZíchozích studentp

Problémy, se kterými se noví studenti potýkají, jsou mnohostranné. PatZí sem 

napZíklad nesnáz pZi hledání potZebných informací o studijních programech, procedurách a 

univerzitních zdrojích. Tato nejistota mp~e vytváZet stres a ovlivňovat akademický výkon. 

Zároveň se noví studenti mohou potýkat se sociálními výzvami spojenými s budováním 

nových vztahp, ae u~ s kolegy nebo s pedagogickým sborem. Pochopení t�chto problémp je 

klí�ové pro návrh této hry prpvodce prváka, který bude schopen efektivn� odpov�d�t na 

specifické potZeby nových studentp.
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ANALÝZA TECHNOLOGIÍ 

umo~ňuje bezdrátovou identifikaci objektp 

pomocí rádiových vln. Skládá se z �te�ky a RFID tagp, které reagují na vysílané signály. 

RFID tagy mohou být pasivní, co~ znamená, ~e nemají vlastní napájení, nebo aktivní, mají

vlastní napájení.

Samotná RFID technologie umo~ňuje identifikaci objektp na vzdálenost, která se 

pohybuje od n�kolika centimetrp a~ po n�kolik metrp, v závislosti na typu �te�ky a RFID 

tagp. Existují také normy, jako napZíklad ISO/IEC 14443 pro bezkontaktní karty nebo EPC 

en2 pro RFID tagy, které stanovují standardizované parametry a protokoly pro komunikaci 

mezi �te�kou a RFID tagem, co~ zajibeuje kompatibilitu a interoperabilitu mezi rpznými 

systémy.

Cena RFID technologie se v prpb�hu let sní~ila a dnes je výrazn� dostupn�jbí ne~ v 

minulosti, co~ z ní �iní atraktivní Zebení pro biroké spektrum aplikací. Implementovat lze 

RFID technologii do mnoha odv�tví a procesp, v�etn� prpmyslové výroby pro sledování a 

správu inventáZe, maloobchodních prodejen pro sledování zásob a zabezpe�ení proti 

kráde~ím, logistiky a dopravy pro sledování zásilek a optimalizaci dodavatelského Zet�zce, 

a dokonce i do zdravotnictví pro sledování a správu medicínských zaZízení a pacientp.

fungování


te�ka vysílá rádiové signály, které aktivují RFID tagy v blízkém okolí. Ty reagují 

unikátním identifikátorem, umo~ňující identifikaci objektu. Pasivní RFID tagy získávají 

energii ze signálu �te�ky a pou~ívají ji k odeslání unikátního identifikátoru. Na druhé stran�, 

aktivní RFID tagy mají vlastní napájení a mohou vysílat signál s unikátním identifikátorem 

i bez pZítomnosti �te�ky.

Obrázek 
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Vyu~ití v praxi

RFID technologie má biroké vyu~ití v rpzných oblastech. V oblasti sledování zásilek 

se RFID technologie pou~ívá pro sledování a správu zásilek, co~ umo~ňuje rychlé a pZesné 

ur�ení polohy objektp. V oblasti správy skladp se RFID technologie pou~ívá ke sledování 

zásob, sni~ování chyb pZi inventurách a zlepbení efektivity skladování. V bezpe�nostních 

systémech se RFID technologie vyu~ívá pro pZístupové karty a identifikace osob. V 

interaktivní hZe pro prváky mp~e být RFID technologie vyu~ita k identifikaci klí�ových míst 

v univerzitním areálu a získávání informací o studiu. Studenti by mohli pou~ívat RFID tagy 

ke komunikaci s rpznými body zájmu, co~ by jim poskytlo interaktivní a zábavný zppsob 

objevování univerzitního prostZedí.

) je bezdrátová komunika�ní technologie, která 

rychlou vým�nu dat na krátkou vzdálenost obvykle v rozsahu n�kolika 

centimetrp, co~ zajibeuje bezpe�nou vým�nu dat mezi zaZízeními a minimalizuje riziko 

necht�ného odposlechu.

NFC technologie je zalo~ena na normách, jako je ISO/IEC 18092, které stanovují 

standardizované parametry a protokoly pro komunikaci mezi zaZízeními, co~ zajibeuje 

kompatibilitu a interoperabilitu mezi rpznými NFC zaZízeními.

Cena NFC zaZízení se v prpb�hu let sní~ila a dnes jsou tyto technologie dostupné za 

pZijatelné ceny rozsahu n�kolika desítek korun pro birokou bkálu u~ivatelp.

Rozdílné sekvence komunikace se také vyu~ívají u NFC �asto vyu~ívá dv� hlavní 

re~imy: aktivní re~im, kdy ob� zaZízení aktivn� komunikují, a pasivní re~im, kdy jedno 

zaZízení aktivn� komunikuje a druhé pouze pasivn� odpovídá. Tato flexibilita umo~ňuje 

birokou bkálu aplikací od platebních systémp a~ po sdílení dat mezi zaZízeními.

V porovnání s next gen. RFID, NFC technologie nabízí pZím�jbí a rychlejbí pZenos dat 

mezi zaZízeními, co~ ji �iní vhodn�jbí pro aplikace vy~adující okam~itou komunikaci a 



UTB ve Zlín�, Fakulta aplikované informatiky

Princip fungování

Jako technologie zalo~ená na radiových vlnách, NFC umo~ňuje komunikaci mezi 

zaZízeními ve vzdálenosti n�kolika centimetrp aké rychlé pZenosy dat mezi dv�ma NFC 

zaZízeními.

Vyu~ití v

NFC je �asto vyu~íváno pro bezkontaktní platby, propojení elektronických zaZízení a 

vstupy do budov. V interaktivní hZe pro prváky mp~e slou~it ke snadné identifikaci a pZenosu 

informací o místech v univerzitním prostZedí.

Technologie QR kódp

QR kódy jsou dnební dob� dvourozm�rné �ernobílé kódy, které uchovávají 

informace a jsou snadno �itelné pomocí kamery mobilního zaZízení.

�árových kódech, které byly omezené na jednorozm�rné informace a m�ly ni~bí kapacitu 

údajp. S nástupem potZeby efektivn�jbího uchovávání a sdílení informací vznikla potZeba 

pro víceú�elový, dvourozm�rný kód, který by umo~nil kódování rpzných typp dat a zároveň 

zpstal snadno �itelný pomocí b�~ného mobilního zaZízení.

Proti �árovým kódpm mají QR kódy výhodu v tom, ~e obsahují speciální samo

�ást, co~ znamená, ~e i kdy~ je �ást kódu pobkozena, stále je mo~né dekódovat 

informace. Tato vlastnost zvybuje spolehlivost a odolnost QR kódp vp�i pobkození nebo 

zhorbení �itelnosti.

Díky své schopnosti rychle a spolehliv� pZenábet data jsou QR kódy vhodné pro 

birokou bkálu implementací, v�etn� tisku na papír, nálepky, obrazovky, reklamní materiály 

nebo dokonce kovové desti�ky. Mohou být snadno integrovány do existujících systémp a 

cesp a umo~ňují rychlý a efektivní pZístup k rpzným informacím pomocí b�~ných 

mobilních zaZízení.

Strojové �tení QR kódp umo~ňuje jejich automatizované zpracování v prpmyslových 

a logistických aplikacích, co~ pZispívá k zvýbení efektivity a pZesnosti v rpzných odv�tvích.

Princip fungování

QR kódy fungují na principu zakódování informací ve vzorcích �erných �tvercp na 

bílém pozadí. Mobilní zaZízení s , podporující QR kódy,
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dekódovat a pZe�íst obsah QR kódu. Kdy~ je QR kód naskenován pomocí mobilní aplikace, 

kamera zaZízení snímá a analyzuje vzory �tvercp a pZevádí je na �itelné informace. 

informací mp~e být napZ. webová adresa, textová zpráva, telefonní �íslo nebo jakýkoli jiný 

textový nebo �íselný obsah.

Vyu~ití v

QR kódy mají biroké vyu~ití v rpzných oblastech. Jsou �asto pou~ívány pro rychlé 

odkazy na webové stránky, mobilní aplikace, sociální sít� a informace o produktech. 

NapZíklad mnoho restaurací a obchodp pou~ívá QR kódy na svých nabídkách, aby zákazníci 

i snadno pZistupovat k dalbím informacím o jídle nebo produktu. V oblasti marketingu 

se QR kódy pou~ívají pro propojení tibt�ných materiálp s online obsahem, jako jsou slevové 

kupony, sout�~e nebo dalbí podrobnosti o produktech. V prpvodci prvňáka by QR kó

mohly slou~it k snadnému pZístupu ke specifickým místpm v univerzitním areálu, jako jsou 

jednotlivé fakulty, knihovna, sportovní areál nebo jídelna. Studenti by mohli jednodube 

naskenovat QR kód pomocí svého mobilního zaZízení a získat relevantní informace o daném 

míst�, v�etn� otevírací doby, , kontaktních informací nebo dalbích podrobností. Tím by 

jejich orientace v univerzitním prostZedí a získání potZebných informací.

Bluetooth je bezdrátová technologie pro pZenos dat na krátkou vzdálenost mezi 

elektronickými zaZízeními. Je vyvinuta pro zajibt�ní bezproblémové komunikace mezi 

rpznými zaZízeními bez nutnosti fyzického propojení pomocí kabelp. Bluetooth vyu~ívá 

rádiového pZenosu pZenos dat mezi zaZízeními, jako jsou mobilní telefony, sluchátka, 

reproduktory, po�íta�e a jiné

Bluetooth je standardizovaná technologie, která vyu~ívá rpzné normy a specifikace 

pro zajibt�ní interoperability mezi zaZízeními. Jedna z hlavních organizací, která stanovuje 

Cena zaZízení s Bluetooth se libí v závislosti na jejich typu a funkcích. Jedná se o biroký 

rozsah od levn�jbích Bluetooth sluchátek a reproduktorp a~ po dra~bí zaZízení s pokro�ilými 

Pro výrobu zaZízení s podporou Bluetooth je obvykle vy~adována licence od Bluetooth 

SIG, co~ mp~e ovlivnit celkovou cenu a dostupnost produktp na trhu.
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Bluetooth umo~ňuje bezdrátovou komunikaci na krátkou vzdálenost, obvykle v 

rozmezí n�kolika metrp a~ desítek metrp, v závislosti na verzi Bluetooth, prostZedí a 

technických parametrech zaZízení.

Existují rpzné verze Bluetooth, které se libí v rychlosti, dosahu a dalbích technických 

parametrech. Mezi nej�ast�ji pou~ívané verze patZí Bluetooth 4.0 ( –

Energy), Bluetooth 5.0 a nov�jbí. Ka~dá verze pZinábí vylepbení výkonu a efektivity pZenosu 

dat mezi zaZízeními.

Princip fungování

zabezpe�uje bezdrátovou komunikaci mezi zaZízeními, která jsou 

vzájemn� spárována. PZi párování se zaZízení navzájem identifikují a vytváZejí bezpe�ný 

kanál pro pZenos dat. Tato technologie vyu~ívá rádiové frekvence a provádí pZenos dat 

prostZednictvím krátkého dosahu, obvykle v rozmezí n�kolika metrp. PZenos dat probíhá 

rychle a spolehliv�, co~ umo~ňuje u~ivatelpm snadno sdílet soubory, streamovat hudbu nebo 

provád�t hlasové hovory.

Vyu~ití v

Bluetooth se �asto vyu~ívá pro bezdrátová sluchátka, reproduktory, pZenos souborp 

mezi zaZízeními a propojení s chytrými domácnostmi. NapZíklad mp~ete pZipojit bezdrátová 

sluchátka ke svému mobilnímu telefonu a poslouchat hudbu nebo pZijímat, ani~ byste byli 

omezováni kabelem. Reproduktory mohou být také propojeny pomocí Bluetooth, co~ 

umo~ňuje pZehrávání hudby z rpzných zaZízení bez nutnosti fyzického propojení

také umo~ňuje pZenos souborp mezi zaZízeními, co~ je u~ite�né pro sdílení fotografií, videí 

nebo dokumentp. V hZe pro prváky by mohl Bluetooth slou~it k interakci mezi jejich 

mobilním zaZízením a rpznými prvky univerzitního prostZedí. NapZíklad by mohli pou~ít 

Bluetooth k pZenosu informací o rpzných lokalitách na univerzitním areálu nebo ke 

álními asistenty.

(Wireless Fidelity) je bezdrátová technologie umo~ňující pZenos dat na v�tbí 

vzdálenost mezi zaZízeními pomocí rádiových vln. je zalo~eno na normách, jako jsou 

IEEE 802.11, které stanovují standardizované parametry a protokoly pro bezdrátovou 

komunikaci mezi zaZízeními. Existuje n�kolik verzí 
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802.11g, 802.11n, 802.11ac a 802.11ax, které se libí v rychlosti, dosahu a dalbích 

technických parametrech.

umo~ňuje bezdrátovou komunikaci na v�tbí vzdálenost ne~ Bluetooth, �asto v 

rozsahu n�kolika desítek metrp a~ n�kolika stovek metrp, v závislosti na prostZedí a 

technických parametrech zaZízení.

pZenosu dat se libí v závislosti na verzi a podmínkách prostZedí, 

ale moderní verze , jako je 802.11ac a 802.11ax, mohou nabízet velmi vysoké 

rychlosti, co~ umo~ňuje rychlý pZístup k internetu a pZenos velkých datových souborp.

Princip fungování

Princip fungování sít� spo�ívá v bezdrátové komunikaci mezi elektronickými 

zaZízeními pomocí rádiových vln. Kdy~ zaZízení pZipojená k síti komunikují, vytváZejí 

mezi sebou bezdrátovou síe, která umo~ňuje vzájemnou vým�nu dat a pZístup k internetu.

Ka~dé zaZízení pZipojené k síti adaptérem, který umo~ňuje 

komunikaci pomocí rádiových vln. Tyto adaptéry vysílají a pZijímají signály pZes specifické 

kanály v rádiovém spektru, které jsou ur�eny pro 

PZi vytváZení sít� jedno zaZízení slou~í jako pZístupový bod (Access Point), 

který vytváZí základnu sít� a umo~ňuje ostatním zaZízením pZipojit se k ní. PZístupový bod 

obvykle pZipojen k internetovému modemu, který poskytuje pZístup k internetu. Ostatní 

zaZízení, jako jsou po�íta�e, chytré telefony, tablety nebo tiskárny, se mohou pZipojit k 

pZístupovému bodu a vyu~ívat internetové pZipojení a vzájemn� si vym�ňovat data.

Bezdrátová komunikace umo~ňuje u~ivatelpm volnost pohybu bez omezení 

fyzickými kabely, co~ je jedna z hlavních výhod této technologie. Umo~ňuje také sdílení 

internetového pZipojení a dat mezi rpznými zaZízeními v domácnosti, kanceláZi nebo ve 

veZejných prostorách.

Vyu~ití v

se stává standardním pZipojením k internetu ve veZejných prostorech, domech

bkolách, kanceláZích a nemocnicích Vyu~ití se rozbíZilo do birokého spektra prostZedí, 

v�etn� domácností, firem, veZejných budov, letibe, kaváren a hotelp. Poskytuje spolehlivé a 

rychlé pZipojení k internetu a umo~ňuje sdílení sít� mezi rpznými zaZízeními, jako jsou 

po�íta�e, chytré telefony, tablety, televizory a dalbí. V praxi se 
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sou�ástí moderního digitálního ~ivota a poskytuje u~ivatelpm flexibilitu a pohodlí pZipojení 

k internetu a sdílení dat. V prpvodci prváka by mohlo slou~it k rychlé pZístupu k 

informacím a mapám univerzitního areálu.

Obecn� GPS (Global Positioning System) je globální systém pro ur�ování polohy a 

navigaci na základ� satelitních signálp. Je to technologie, která je biroce vyu~ívána po celém 

sv�t�. GPS je systém vyvinutý Spojenými státy americkými a skládá se z sít� satelitp 

umíst�ných v ob�~né dráze kolem Zem�. Tyto satelity vysílají signály, které jsou zachyceny 

GPS pZijíma�i v mobilních zaZízeních, a umo~ňují jim ur�ovat polohu a navigovat.

GLONASS (Globalnaya Navigatsionnaya Sputnikovaya Sistema) je ruský systém pro 

ur�ování polohy a navigaci, který funguje na podobném principu jako GPS. Systém 

GLONASS má vlastní síe satelitp umíst�ných v ob�~né dráze Zem� a umo~ňuje pZesné 

ur�ení polohy zaZízení.

GALILEO je evropský satelitní naviga�ní systém vyvinutý Evropskou unií a 

Evropskou vesmírnou agenturou. Podobn� jako GPS a GLONASS, GALILEO poskytuje 

globální pokrytí a umo~ňuje ur�ování polohy a navigaci pomocí síeových satelitp.

Ka~dý systém (GPS, GLONASS, GALILEO) má svou vlastní flotilu dru~ic, které 

vysílají signály pro ur�ování polohy. Tyto dru~ice jsou umíst�ny v ob�~né dráze kolem Zem� 

a pracují na základ� specifických standardp a protokolp, které jsou definovány pro ka~dý 

ystém.

GPS je nejrozbíZen�jbí a nejznám�jbí systém pro ur�ování polohy a navigaci, ale 

integrace dalbích systémp, jako je GLONASS a GALILEO, mp~e zlepbit pZesnost a 

spolehlivost ur�ování polohy, zejména v oblastech s obtí~ným signálovým prostZedím, jako 

jsou m�sta nebo hust� zalesn�né oblasti.

Princip fungování

GPS funguje na principu triangulace. Satelity v ob�~né dráze kolem Zem� vysílají 

signály, které jsou zachycovány GPS pZijíma�i v mobilních zaZízeních. Ka~dý satelit vysílá 

signál s �asovým razítkem a informacemi o své poloze. PZijíma� na základ� �asového rozdílu 

mezi pZijatými signály od rpzných satelitp a znalosti jejich polohy vypo�ítá polohu zaZízení. 

Tímto zppsobem se ur�uje poloha zaZízení s pZesností na metry.
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Vyu~ití v

nabla uplatn�ní v naviga�ních systémech, dronech, letadlech apod. 

automobilech lze pomocí GPS navigace snadno najít cestu k cíli a získat informace o 

dopravní situaci. Mobilní zaZízení, jako jsou chytré telefony a tablety, vyu~ívají GPS pro 

poskytování pZesného ur�ení polohy u~ivatele, co~ umo~ňuje rpzné aplikace, jako

mapy, hledání restaurací a atrakcí v okolí nebo zobrazení aktuálního po�así. V outdoorových 

aktivitách, jako je turistika, cyklistika nebo geocaching, je GPS nezbytným nástrojem pr

orientaci v terénu a nalezení konkrétních bodp zájmu. V prpvodci prváka by mohlo GPS 

poskytnout studentpm pZesnou navigaci k rpzným klí�ovým místpm univerzitního areálu, 

co~ by jim usnadnilo orientaci a objevování nového prostZedí.

GPS �asto spolupracuje s jinými komunika�ními slu~bami, jako je . NapZíklad 

mobilní zaZízení mohou kombinovat data z GPS a pro zlepbení pZesnosti ur�ení 

polohy. Kombinace t�chto technologií umo~ňuje zaZízení ur�it polohu i v oblastech, kde je 

signál GPS omezený, jako jsou m�stská centra s vysokými budovami nebo vnitZní prostory 

Krom� toho se GPS vyu~ívá i v statických aplikacích, jako jsou geografické 

informa�ní systémy (GIS). Tyto aplikace vyu~ívají data z GPS k vizualizaci a analýze 

geografických dat, jako jsou mapy, geografické vrstvy a analytické nástroje pro plánování a 

odování v rpzných oblastech, v�etn� urbanismu, ~ivotního prostZedí, dopravy a mnoha 

dalbích. GPS poskytuje základní informace o poloze, které jsou klí�ové pro funkci t�chto 

aplikací a pro porozum�ní prostorovým vzorcpm a jevpm.
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Porovnání dat v

Porovnání rpzných technologií
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TECHNOLOGIE NFC

Historie vývoje NFC 

Historie vývoje NFC technologie se datuje n�kolik desetiletí zp�t. V roce 1983 byla 

pZedstavena myblenka krátkodobé komunikace na krátkou vzdálenost, kdy~ Charles Walton 

získal patent na "Proximity Card". Tato karta pZedznamenala bezkontaktní komunikaci, 

terá se stala základem pro NFC technologii.

V roce 1997 byl pZedstaven první standard pro bezdrátovou komunikaci na krátkou 

vzdálenost, známý jako ISO 14443. Tento standard se stále pou~ívá pro karty s �ipem a dalbí 

NFC zaZízení. Vznikla nezisková organizace NFC Fórum, která byla zalo~ena v roce 2002 

pZedními technologickými spole�nostmi, jako jsou Nokia, Philips a Sony. Cílem této 

organizace bylo definovat a rozvíjet standardy pro NFC technologii.

V roce 2004 se na trhu objevily první mobilní telefony s integrovanou NFC 

technologií, co~ byl základní kámen pro rozvoj mobilních plateb a dalbích aplikací. Rostoucí 

popularita NFC vedla v roce 2011 k tomu, ~e velké technologické spole�nosti, v�etn� Apple, 

za�aly podporovat tuto technologii ve svých produktech. To významn� zvýbilo pov�domí o 

NFC a jeho vyu~ití.

Dnes je NFC b�~nou sou�ástí mnoha zaZízení, zejména chytrých telefonp, a má biroké 

uplatn�ní v rpzných oblastech, v�etn� mobilních plateb, prpchodových systémp a logistiky. 

S rozbíZením NFC technologie se objevují nové bezpe�nostní výzvy, které musí být Zádn� 

zvládnuty. Díky svému omezenému dosahu a energetické efektivit� se NFC stává oblíbenou 

volbou pro bezkontaktní komunikaci na krátkou vzdálenost.

Princip fungování

Technologie NFC umo~ňuje dv�ma zaZízením komunikovat mezi sebou na krátkou 

vzdálenost, obvykle v Zádu centimetrp. Základními komponentami NFC jsou pasivní 

zaZízení a aktivní zaZízení.

Pasivní zaZízení, známá také jako NFC tagy, nemají vlastní napájení a získávají 

energii ze signálu vysílaného aktivním zaZízením. Tyto tagy mohou obsahovat rpzné typy 

informací, jako jsou identifikátory, webové odkazy nebo textové zprávy. Naopak, aktivní 

aZízení, známá také jako �tecí/psací zaZízení, mají vlastní zdroj energie a jsou schopna 
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generovat NFC signály a komunikovat s pasivními zaZízeními. Mohou tak zapisovat a �íst 

informace z ji~ zmín�ných NFC tagp.

Obrázek 
Tento princip umo~ňuje rychlou a jednoduchou komunikaci mezi zaZízeními na 

krátkou vzdálenost. NFC se tak odlibuje od jiných bezdrátových technologií, jako jsou 

Fi, a to v n�kolika klí�ových aspektech. NFC má omezený dosah, obvykle 

v Zádu centimetrp, co~ pZispívá k v�tbí bezpe�nosti v n�kterých aplikacích, je také 

energeticky efektivn�jbí ne~ Bluetooth a Wi Fi a spotZebovává mén� energie. Oproti nim je 

vbak pomalejbí a má ni~bí rychlost pZenosu dat.

Vyu~ití technologie

Mobilní aplikace

Mobilní platby jsou jednou z nejrozbíZen�jbích a nejznám�jbích aplikací NFC. Tato 

technologie umo~ňuje u~ivatelpm provád�t bezkontaktní platby pomocí svých chytrých 

telefonp nebo platebních karet s integrovaným NFC �ipem. U~ivatelé mohou jednodube 

pZilo~it své zaZízení k platebnímu terminálu a provést platbu. Tato aplikace má významný 

vliv na finan�ní sektor a trh s platebními slu~bami.
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Výhody:

Rychlost a pohodlí: NFC platby jsou rychlé a pohodlné, co~ usnadňuje nákupy a 

Bezpe�nost: NFC platby jsou zabezpe�eny proti neautorizovanému pou~ití díky 

autentizaci a bifrování klí�e

airoká podpora: pro komer�ní sv�t, napZ. NFC platby jsou podporovány mnoha 

bankami a platebními systémy.

Nevýhody:

Omezený dosah: NFC vy~aduje blízký fyzický kontakt.

PotZeba kompatibilního hardware: �ipy a �te�ky mohou mít odlibné verze

Prpchodové systémy

NFC se �asto vyu~ívá v prpchodových systémech, které kontrolují pZístup do budov, 

parkovibe, sportovních arén a dalbích míst. U~ivatelé mohou pZilo~it svou NFC kartu nebo 

chytrý telefon k �te�ce a získat tak oprávn�ní k vstupu. Tato aplikace je oblíbená v 

bezpe�nostních a správcovských systémech.

Výhody:

Rychlý a bezkontaktní pZístup: NFC umo~ňuje rychlý pZístup na základ� 

identifikace u~ivatele bez nutnosti fyzického kontaktu.

Sledování a správa pZístupu: NFC systémy umo~ňují detailní sledování pZístupp 

a záznamy o nich.

Bezpe�nost: NFC systémy mohou být zabezpe�eny proti neoprávn�nému 

pZístupu.

Nevýhody:

Náklady na implementaci: Implementace prpchodového systému vy~aduje 

investice do �te�ek a NFC identifikátorp.

Závislost na elektrickém napájení: NFC �te�ky vy~adují elektrické napájení, co~ 

mp~e být omezením v n�kterých situacích.
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Sledování zásilek a logistika

V oblasti logistiky a dodavatelského Zet�zce se NFC �asto vyu~ívá pro sledování 

zásilek a produktp. NFC �ipy jsou umíst�ny na jednotlivých produktech nebo balících a 

umo~ňují snadné a pZesné sledování pohybu zbo~í od výrobce k zákazníkovi. To zvybuje 

ivitu a zlepbuje transparentnost v logistických procesech.

Výhody:

Unikátní identifikace: NFC umo~ňuje jednozna�nou identifikaci zásilek a 

produktp. PZi dopln�ní vhodného hardwaru se mp~e pZedávat i teplota po cest� 

Prevence kráde~e a pad�lání: NFC mp~e pomoci pZi zajibeování authenticity 

zbo~í.

Nevýhody:

Prvotní náklady na implementaci: Implementace NFC pro sledování zásilek 

vy~aduje investice do �te�ek a NFC �ipp.

Prpmyslové aplikace

V prpmyslu mp~e NFC slou~it k identifikaci a sledování zaZízení, dílp a produktp. To 

usnadňuje správu skladu, údr~bu zaZízení a sledování jejich ~ivotnosti. NFC také umo~ňuje 

rychlou identifikaci a autentizaci v prpmyslových prostZedích, napZ. pZipisování potZebných 

dat s �asem

Bezpe�nost 

NFC (Near Field Communication) je bezpe�ná technologie, ale stále existují 

potenciální bezpe�nostní hrozby, kterým by se m�lo v�novat pozornost.

Hlavní bezpe�nostní hrozby spojené s NFC technologií

Nejv�tbími hrozbami NFC technologií jsou Cloning (klonování), kdy se úto�níci 

mohou pokusit zkopírovat NFC �ip nebo jeho obsah a pou~ít ho k neautorizovanému 

pZístupu nebo transakcím, a Sniffing (odposlech), co~ umo~ní úto�níkpm odposlouchávat 

ci mezi zaZízeními a zachytit citlivé informace, jako jsou platební údaje.
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Falebné NFC zaZízení

(emulace) umo~ňuje úto�níkpm vytvoZit falebné NFC zaZízení, které 

se tváZí jako legitimní, a sna~it se získat informace nebo provád�t neoprávn�né 

Malware a zneu~ití aplikací

Jedním z mnoha dalbích hrozeb jsou infikované aplikace. Malware mp~e infikovat 

chytrý telefon nebo zaZízení s NFC a zneu~ít NFC k provád�ní bkodlivých akcí, jako 

jsou neoprávn�né transakce. Také pokud existují bezpe�nostní slabiny v 

implementaci NFC, úto�níci mohou tyto slabiny vyu~ít k narubení systému.

Metody ochrany NFC �ipp a dat

Existují ovbem metody jak NFC �ipy a data ochránit a hned n�kolika klí�ovými metodami: 

Kryptografická autentizace zahrnuje pou~ití kryptografických klí�p a protokolp pro 

ov�Zení identity a integritu komunikujících zaZízení. To zajibeuje, ~e pouze 

autorizovaná zaZízení mohou komunikovat.

aifrování

aifrování dat zabezpe�uje informace pZenábené mezi NFC zaZízeními a brání 

odposlechu nebo manipulaci s daty b�hem pZenosu.

Aktivní Ochrana

ochranu pZed malware a útoky mp~ete instalovat antivirový a bezpe�nostní 

software na chytré telefony a zaZízení s NFC. Dále, bezpe�ný prvek (secure element) 

je hardwareová komponenta, která uchovává citlivé informace, jako jsou platební 

údaje, izolovan� od hlavního opera�ního systému.

Pro zabezpe�ení této NFC komunikace tedy pou~íváme rpzné standarty a protokoly, napZ.:

Tento standard definuje fyzické charakteristiky NFC karet a komunikaci mezi 

aktivními a pasivními zaZízeními. Obsahuje také n�kolik úrovní zabezpe�ení.
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Tato nezisková organizace definuje dalbí standardy a protokoly pro NFC, v�etn� 

standardp pro mobilní platby (napZ. EMVCo pro bezkontaktní platební karty).

TLS se �asto pou~ívá pro zabezpe�ení NFC komunikace pZi provád�ní online 

transakcí, jako jsou mobilní platby. TLS zajistí bifrování dat b�hem pZenosu.

Tokenizace je metoda, která nahrazuje citlivé údaje, jako jsou platební karty, 

náhodnými tokeny. Tím se sni~uje riziko ztráty citlivých dat v pZípad� útoku.

Zppsoby ukládání dat v NFC

Existuje n�kolik zppsobp, jak ukládat data v NFC:

Data v NFC tagu mohou být ulo~ena pomocí více metod, které mohou být vyu~ity 

samostatn� nebo kombinovan� v závislosti na konkrétních potZebách a po~adavcích na 

zabezpe�ení.

Only (jen pro �tení): Tato metoda zabraňuje jakémukoli zápisu nebo zm�n� 

dat v NFC tagu. Data jsou trvale ulo~ena a nemohou být upravena.

Protected (chrán�no heslem): NFC tagy mohou být chrán�ny heslem, 

které je potZeba zadat pro úpravu dat. To poskytuje ur�itou úroveň zabezpe�ení pZed 

neautorizovaným pZístupem a zm�nou dat.

Encryption (bifrování): Data v NFC tagu mohou být bifrována, aby se zabránilo 

neautorizovanému pZístupu a odposlechu. Pouze osoba nebo zaZízení s 

odpovídajícím klí�em mohou debifrovat a pZistupovat k datpm.

NFC tagy mohou vy~adovat autentiza�ní proces, 

napZíklad zadání PIN kódu nebo otisku prstu, pZed pZístupem k datpm. To zajibeuje, 

~e pouze oprávn�né osoby mohou pZistupovat k datpm v NFC tagu.
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Mobilní 

V mobilních aplikacích je ochrana NFC dat dple~itá pro zajibt�ní bezpe�nosti a 

soukromí u~ivatelp. N�které zppsoby, jak zabezpe�it NFC data v mobilních aplikacích, 

zahrnují:

aifrování dat: PZed ulo~ením NFC dat v mobilní aplikaci je dple~ité zajistit, ~e jsou 

tato data bifrována. To zajibeuje, ~e citlivé informace nejsou pZístupné 

neautorizovaným osobám v pZípad� ztráty nebo odcizení zaZízení.

Autentizace u~ivatele: PZístup k NFC datpm by m�l být chrán�n autentizací 

u~ivatele, jako je zadání PIN kódu nebo pou~ití biometrických údajp. Tím se 

zajibeuje, ~e pouze oprávn�né osoby mohou pZistupovat k datpm v NFC tagu.

V pZípad� NFC v chytrých telefonech mohou být data ulo~ena pZímo v pam�ti telefonu. Tato 

data mohou zahrnovat platební údaje, autentiza�ní klí�e nebo dalbí citlivé informace. 

Mobilní aplikace mp~e být navr~ena tak, aby spravovala a zabezpe�ovala tato data.

lement (Bezpe�ný Prvek)

Secure Element (SE) je zabezpe�ený hardwareový �ip, který je odd�len od hlavního 

opera�ního systému chytrého telefonu. Data ulo~ená v Secure Elementu jsou chrán�na proti 

neoprávn�nému pZístupu a manipulaci. SE se �asto pou~ívá pro ukládání platebních údajp

dalbích citlivých informací.

Kryptografické metody pou~ívané pro ochranu dat

Kryptografické metody jsou klí�ovým prvkem pro ochranu dat v NFC �ipech. 

Uvedeme si tedy nejb�~n�ji pou~ívané kryptografické metody:

Symetrické bifrování

Symetrické bifrování pou~ívá jeden spole�ný klí� pro bifrování a debifrování dat. 

Tento klí� musí být sdílen mezi komunikujícími zaZízeními. Pou~ívá se napZíklad pro 

zabezpe�ení dat b�hem NFC komunikace.

Asymetrické (veZejný/privátní klí�) bifrování

Asymetrické bifrování pou~ívá páry klí�p: veZejný klí� pro bifrování a privátní klí� 

pro debifrování. VeZejný klí� je sdílen s ostatními, zatímco privátní klí� zpstává tajný. Tato 

metoda se pou~ívá pro autentizaci a bezpe�né vým�ny klí�p.
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Hashovací funkce

Hashovací funkce pZevádí data na krátkou, pevn� stanovenou délku (hash). Tento 

hash mp~e slou~it k ov�Zení integrity dat. Pokud se data zm�ní, hash se zm�ní, co~ nazna�uje, 

~e data byla pobkozena nebo upravena.

Digitální podpis

Digitální podpis pou~ívá asymetrické bifrování k ov�Zení authenticity dat nebo 

komunikujícího zaZízení. To zajibeuje, ~e data nebyla narubena a ~e jsou od legitimního 

Rizika spojená s ukládáním citlivých dat v NFC �ipech

Ukládání citlivých dat v NFC �ipech pZinábí rizika, která je tZeba zvá~it a zabezpe�it:

Ztráta nebo kráde~ zaZízení

Pokud NFC zaZízení, jako je chytrý telefon, bude ztraceno nebo odcizeno, mohou 

úto�níci získat pZístup k ulo~eným datpm. Proto je dple~ité, aby zaZízení bylo chrán�no 

PINem, heslem nebo biometrickým ov�Zením.

NFC komunikace mp~e být odposlouchávána úto�níky, pokud nejsou správn� 

zabezpe�ena. To mp~e zahrnovat odposlech platebních údajp nebo autentiza�ních klí�p.

Malware a útoky

Chytré telefony s NFC mohou být náchylné k infekci malwaru, který mp~e zneu~ít 

NFC k provád�ní útokp, jako jsou neoprávn�né transakce nebo kráde~e dat.

Pokud implementace NFC technologie obsahuje bezpe�nostní slabiny, mohou 

úto�níci tyto slabiny zneu~ít k narubení systému a získání pZístupu k datpm.

PZíklady bezpe�nostních incidentp

PZíklady reálných útokp na NFC systémy a jejich dpsledky

I pZes bezpe�nostní opatZení jsou NFC systémy náchylné k rpzným útokpm.



UTB ve Zlín�, Fakulta aplikované informatiky

Zneu~ití NFC latebních 

PZíklad: V minulosti byly zaznamenány pZípady, kdy úto�níci zneu~ili NFC platební 

karty k provád�ní neautorizovaných plateb. Úto�níci mohli pZiblí~it své zaZízení k 

platebnímu terminálu bez v�domí vlastníka karty a provést platbu.

Dpsledky: To vedlo ke ztrát� finan�ních prostZedkp pro dr~itele platební karty a k 

negativnímu dopadu na dpv�ru veZejnosti v bezpe�nost NFC platebních systémp.

PZíklad: V pZípadech, kdy nebyly implementovány dostate�né bezpe�nostní 

opatZení, úto�níci byli schopni odposlechnout NFC komunikaci mezi dv�ma zaZízeními a 

získat citlivé informace, jako jsou platební údaje.

Dpsledky: To mp~e vést k finan�ním ztrátám a ohro~ení soukromí u~ivatelp. Útoky 

na bezpe�nost komunikace vy~adují zlepbení bifrování a autentizace.

Cloning (Klonování) NFC agp

PZíklad: Úto�níci mohou pokusit se klonovat NFC tagy, co~ jsou pasivní zaZízení 

obsahující data. Klonováním tagu mohou získat neoprávn�ný pZístup nebo provád�t 

neautorizované transakce.

Dpsledky: To mp~e ohrozit bezpe�nost prpchodových systémp nebo dalbích aplikací, 

které pou~ívají NFC tagy pro ov�Zení pZístupu.

Pou�ení pro budoucí zabezpe�ení NFC technologie

Z výbe uvedených incidentp lze vyvodit n�kolik pou�ení pro budoucí zabezpe�ení 

Silná bifrování

Zabezpe�ení komunikace pomocí silné autentizace a bifrování je klí�ové pro ochranu 

dat v NFC systémech. Implementace kryptografických metod, jako jsou asymetrické 

bifrování a digitální podpisy, mp~e zvýbit bezpe�nost komunikace.

ezpe�nostní 

Výrobci NFC zaZízení a aplikací by m�li pravideln� aktualizovat své produkty a 

provád�t bezpe�nostní opravy k odstran�ní známých bezpe�nostních chyb.
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Výcvik a �domosti

U~ivatelé a provozovatelé NFC systémp by m�li být Zádn� vybkoleni v 

bezpe�nostních postupech a obezpe�ení. V�tbí pov�domí o bezpe�nosti mp~e zabránit 

neoprávn�ným útokpm.

Systémy by m�ly mít funkce pro monitorování a detekci potenciálních 

bezpe�nostních hrozeb. Rychlá detekce a reakce na útoky mp~e minimalizovat bkody.
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IMPLEMENTACE VE HRÁCH

Geocaching pZedstavuje biroce rozbíZenou outdoorovou aktivitu spojující 

dobrodru~ství, technologii a hledání skrytých pokladp. Tato forma zábavy vyu~ívá skryté 

kontejnery, známé jako "geocaches" nebo "kebky", umíst�né na konkrétních geografických 

souZadnicích. Geocaching je forma interaktivní zábavy, která je velmi známá po celém sv�t�.

Princip fungování

Princip geocachingu spo�ívá v tom, ~e geocacher identifikuje umíst�ní kebky pomocí 

GPS souZadnic ve volném prostoru. S vyu~itím mobilních aplikací nebo samostatných GPS 

zaZízení se geocacher naviguje k ur�enému místu, kde se sna~í nalézt skrytou kebku.

Ka~dá kebka, kterou geocacher hledá, mp~e obsahovat rpzné pZedm�ty, které slou~í 

jako odm�ny pro nálezce. Tyto pZedm�ty mohou být rpznorodé – drobných suvenýrp a 

pam�tních pZedm�tp po cestovní trackery. Nálezce si mp~e vybrat jeden z pZedm�tp a pZidat 

do kebky n�co jeho vým�nnou, aby tak i následující nálezce si mohl odnést svou odm�nu.

PokémonGo

Tato aplikace kombinuje rozbíZenou realitu spole�n� s vyu~íváním technologie GPS. 

Hrá�i pou~ívají své chytré telefony s kamerou a GPS funkcí k tomu, aby chytali virtuální 

Pokémony, kteZí se objevují v reálném prostoru kolem nich. Pokémoni se mohou objevit na 

rpzných typech míst, jako jsou parky, památky, ulice a dalbí veZejná místa, díky tomu hra 

nutí své hrá�e pohybu po reálném sv�t� a navbt�vování památek. 

fungování

Pokémon Go je mobilní hra zalo~ená na principu rozbíZené reality (augmented reality, 

AR) a vyu~ívá technologii GPS (Global Positioning System). Hrá�i se pohybují po reálném 

sv�t�, kde jsou virtuální Pokémoni rozmíst�ni na rpzných místech v závislosti na je

geografické poloze. Kdy~ hrá�i narazí na Pokémona na svém displeji, mohou na n�j klepnout 

a za�ít proces chytání. Hra vyu~ívá gyroskop a akcelerometr v telefonu pro sledování pohybu 

zaZízení, co~ je dple~ité pZi chytání Pokémonp.
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Munzee je podobné geocachingu, avbak namísto fyzických kontejnerp v terénu, hrá�i 

hledají QR kódy, které jsou virtuáln� umíst�ny na rpzných typech míst v reálném sv�t�

Princip fungování

Munzee vyu~ívá QR kódy a mobilní aplikaci pro hledání a skenování virtuálních 

"munzees" umíst�ných v reálném sv�t�. Hrá�i pou~ívají své chytré telefony s GPS funkcí a 

kamerou k navigaci k ur�eným místpm, kde jsou umíst�ny munzee QR kódy. Po nalezení 

munzee hrá�i pou~ijí mobilní aplikaci k naskenování QR kódu a získání bodp a dalbích 

herních odm�n.

RozbíZená realita (AR) umo~ňuje u~ivatelpm vid�t fyzický sv�t kolem sebe s 

pZidanými virtuálními prvky nebo informacemi Tato technologie kombinuje skute�ný 

pohled na sv�t s digitálními prvky, jako jsou text, obrázky, zvuky nebo 3D modely, pZi�em~ 

výsledkem je interaktivní zá~itek, který je obohacený o virtuální obsah. rozbíZené realit�

s hrami, prpvodci, vzd�lávacími program , marketingový �mi

naviga�ní systém ými dalbí

Princip fungování

RozbíZená realita se �asto vyu~ívá prostZednictvím chytrých zaZízení, jako jsou chytré 

telefony, tablety nebo brýle s AR funkcí. zaZízení jsou vybavena kamerou a senzory, 

které umo~ňují detekci a sledování okolního prostZedí, a softwarem, který pZidává virtuální 

prvky do zobrazeného obrazu.
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PRAKTICKÁ 
ÁST
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PRoB�H HRY

Tato hra studentpm umo~ňuje zábavn� se seznámit se vbemi dple~itými místy bkoly. Je 

sekven�ní a skládá se z 15 etap, které studenti musí postupn� plnit. Ka~dá etapa obsahuje 

otázku, celkem je jich 15. Z toho 14 otázek má 4 mo~né odpov�di, z nich~ v~dy jedna je 

správná, a jedna otázka má pouze dv� mo~nosti – nebo ne. Studenti musí odpovídat na 

otázku tak dlouho, dokud nezvolí správnou odpov�ď. Po správné odpov�di se jim zobrazí 

instrukce pro nalezení dalbí etapy.

Cílem této kapitoly je popsat prpb�h hry, jakým zppsobem studenti interagují s NFC 

�ipy, a jakým zppsobem hra napomáhá k seznámení se s univerzitním prostZedím.

Úvodní instrukce

PZi vstupu do budovy univerzity studenti vidí upoutávku na první NFC �ip, který 

ozna�uje za�átek hry. Upoutávka obsahuje informace o tom, jak si na�íst NFC �ip pomocí 

svého telefonu a otevZít tak webovou stránku potZebnou pro hru. Po na�tení prvního NFC 

�ipu se na úvodní stránce zobrazí základní informace o univerzit� a velké tla�ítko pro 

zahájení hry.

Po stisknutí tla�ítka za�ne hra a webová aplikace poskytne studentpm první otázku. 

Po zodpov�zení této otázky se jim uká~ou instrukce, kde najít ji~ druhý NFC �ip. Studenti 

následn� hledají NFC �ip podle t�chto instrukcí, na�tou jej pomocí svého telefonu a

dalbí otázku. Tento proces se opakuje u ka~dé následující , kdy po správném 

zodpov�zení otázky dostanou instrukce k dalbí etap�

Prpb�h hry

Ka~dá etapa hry se nachází na rpzných místech univerzity. Cílem je, aby studenti 

navbtívili klí�ové prostory, jako je hlavní budova, laboratoZe, studijní odd�lení, jídelna a 

dalbí dple~itá místa. Ka~dé místo je pe�liv� vybráno tak, aby poskytlo studentpm relevantní 

informace a umo~nilo jim dpkladn� prozkoumat univerzitní prostZedí.

Instrukce, které studenti dostanou po odpov�di na ka~dou otázku, jsou navr~eny 

zábavnou formou tak, aby je postupn� vedly z jednoho místa na druhé. NapZíklad, po správné 

odpov�di na otázku u hlavní budovy mohou být nasm�rováni k jídeln�, kde najdou dalbí 

FC �ip a otázku týkající se práv� oné jídelny.
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Seznam otázek

Otázka a odpov�di (* správná odpov�ď)

Kdy byla zZízena Fakulta aplikované informatiky (FAI) jako 

samostatná sou�ást Univerzity Tomábe Bati ve Zlín�?

A) 1. záZí 1986

D) 1. �ervna 2014

Vstupní hala

stojí v �ele fakulty a zároveň je jejím pZedstavitelem?

A) Prod�kan 

*B) D�kan

D) Tajemník

Jaká je hlavní role studijního odd�lení na univerzit�?

A) Administrace parkovacích povolení

B) Yízení sportovních aktivit

*C) Vedení agendy týkající se studijních zále~itostí

D) Pé�e o zahrady a zelené plochy

Kolik potZebuje student FAI získat kreditp za první semestr, aby 

mohl pokra�ovat ve studiu? Alespoň:

A) 5 kreditp

*B) 10 kreditp

C) 15 kreditp

D) 30 kreditp

Kde jsou zveZejňována vbechna dple~itá rozhodnutí d�kana a 

sm�rnice fakulty v�etn� t�ch studijních? (Studijní a Stipendijní 

Zád)

ÚZední deska
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A) Na dveZích studijního odd�lení

*C) Na úZední desce (fyzické i webové)

D) V systému Moodle


ím nelze platit ve bkolní menze?

A) Prpkazem studenta

B) Hotovostí

C) Platební kartou

*D) Kryptom�nou

Jaký druh stipendia je poskytován studentpm, kteZí nemají místo 

trvalého pobytu v okrese, kde studují, a splňují pZedepsaná 

kritéria?

A) Sportovní stipendium

B) Prosp�chové stipendium

*C) Ubytovací stipendium

D) Stravovací stipendium

Jak mp~e student, který úsp�bn� ukon�il první semestr, získat 

MimoZádné prosp�chové stipendium?

*A) Ukon�í první semestr s prpm�rem do 1,30 a hodnocením 

vbech pZedm�tp stupn�m A nebo B.

B) Absolvováním vbech pZedm�tp bakaláZského programu s 

prpm�rem do 2,00.

C) Ú�astí na v�decké konferenci a publikací v odborném 

�asopise.

D) Návrhem kvalitního výzkumného projektu, který získal 

finan�ní podporu fakulty.
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Jaký vzd�lávací program umo~ňuje studentpm strávit �ást svého 

studia v zahrani�í a je financován Evropskou unií?

C) Norské fondy a fondy EHP

Jak dlouho zpravidla trvá zkoubkové období na vysokých 

bkolách?

A) 2 týden

*B) 5 týdny

C) 3 týdny

D) 4 týdny

Jakým zppsobem mohou být zakon�eny pZedm�ty v bakaláZském 

a magisterském studiu?

A) Ud�lením zápo�tu

B) Ud�lením klasifikovaného zápo�tu

C) Vykonáním zkoubky

*D) Vbechny výbe uvedené

Kolikrát si lze b�~n� zapsat konkrétní pZedm�t v prpb�hu studia? 

Mohu komunikovat s pedagogy i pZes svpj soukromý email? 
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Kolik aktivních ú�astí musí mít evidovaných student pro získání 

zápo�tu ve vybrané sportovní aktivit�?

Ústav t�lesné 

výchovy

Kde lze nejefektivn�ji získat kontakt na konkrétního vyu�ujícího?

A) U studenta vybbího ro�níku

B) Na nást�nce v budov� rektorátu

Získání informací o studijních odd�leních a webových stránkách

Hra je navr~ena tak, aby poskytovala studentpm klí�ové informace o rpzných 

studijních odd�leních a jejich funkcích. Ka~dá otázka ve hZe je spojena s konkrétním 

odd�lením nebo slu~bou univerzity. Otázky mohou napZíklad zahrnovat informace o tom, 

jak se zapsat do kurzp, jak vyu~ívat univerzitní knihovnu nebo jak získat podporu od 

kariérního centra.

Webová aplikace krom� odpov�dí na otázky �asto poskytuje odkazy na relevantní 

webové stránky pro podrobn�jbí informace. Tímto zppsobem studenti nejen získávají 

základní znalosti, ale také se dozvídají více o efektivním vyu~ití rpzných univerzitních 

zdrojp a slu~eb.

Zakon�ení hry a zhodnocení

Po dokon�ení vbech patnácti fází se hra ukon�í a webová aplikace zobrazí gratulaci 

studentovi o absolvování hry. Webová aplikace tak bude slou~it dále jako zdroj informací 

aktivity, které mohou studentpm pomoci lépe se orientovat na univerzit�
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VÝVOJ HRY 

Specifikace po~adavkp

Pro maximální dostupnost hry mezi studenty, je dple~ité, aby aplikace byla 

multiplatformní. Z tohoto dpvodu jsem zvolila responzivní webové rozhraní. Aplikace by 

m�la mít víceú�elový charakter, nejen pro jednorázové hraní hry. Proto je sou�ástí aplikace 

obecný prpvodce se vbemi potZebnými informacemi pro celé studium.

V rámci hry by student m�l postupn� získat základní informace a zajímavosti o studiu 

a univerzit�, a aplikace by ho m�la také provést budovou. Dalbí po~adavek byl na lepbí 

dostupnost a elegantn�jbí design pZístupu k rozvrhu jednotlivých u�eben, které jsou také 

zahrnuty v tagu na cedulkách u pZíslubných dveZí u�eben.

Návrh architektury hry

Hra se zakládá na dvou potZebných zaZízeních – mobilního

hraní hry je potZeba nacházet NFC tagy, které po jejich na�tení se na mobilním telefonu 

hrá�e v~dy zobrazí pZesm�rování na rozvrh pZíslubné u�ebny nebo pZesm�rování na aplikaci 

Hra je rozd�lena na informativní a herní �ást.

první �ásti, té informativní, jsou seZazeny prosté informace potZebné ke 

e tedy na úvodní stran� vid�t základní informace o univerzit�, vedení univerzity, 

prpb�h semestrp, volno�asové Informativní �ást je ale také na stran� tagp, které 

pZi na�tení telefonem zobrazí rozvrh jednotlivých u�eben pomocí pZesm�rování na stránky

Herní �ást je ud�lána principem kvízp. Student tedy musí první hru za�ít nalezením 

prvního jasn� viditelného tagu. Po na�tení první tagu hra zobrazí první otázku, která po 

zodpov�zení dá instrukce, kde nalezne dalbí tag s dalbí otázkou a takto probíhá celá hra. Na 

otázky lze odpovídat pouze výb�rem, aby nedoblo k nedorozum�ní. Odpov�di jsou v~dy 

�tyZi ( d) nebo popZípad� dv� (ano pZípad� ~e odpoví nesprávn�, jeho 

zvolená odpov�ď zmizí, tudí~ ho to vede v~dy ke správné odpov�di. Pokud vbak student 

pplce zodpovídání proces pZerubí, mp~e se sice vrátit k otázce ji~ bez na�tení tagu, ale musí 

zodpovídat znovu se vbemi mo~nými odpov�ďmi. 

Pokud student nalezne jiný tag dZíve, ne~ m�l, hra mu sd�lí, ~e je potZeba se vrátit na 

poslední naleznuté stanovibt� nebo nalezení posloupn� správného stanovibt�.
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Grafický design a u~ivatelské rozhraní

Pro grafický design jsem dodr~ela základní designový manuál univerzity. Pou~ila jsem 

barvy a fonty, které univerzita pou~ívá ve vbech dokumentech, aby aplikace byla v souladu 

s ostatními materiály. Aplikace je navr~ena pro jednoduché pou~ití a snadnou dost

Úvodní stránka tedy obsahuje vbechny potZebné informace pro studenty prvního ro�níku, 

obrázek �.3.

Obrázek Design úvodní stránky
obráz �. mp~eme vid�t zm�nu tla�ítek podle postupu ve hZe, zda 

zapo�ata nebo dokon�ena. Pokud se studentovi uká~e tla�ítko pro pokra�ování ve hZe, v~dy 

se vrátí tam, kde skon�il. Pokud tedy na�etl otázku, ale nezodpov�d�l

vrátí se op�t na otázku pZípad�, ~e otázka je ji~ zodpov�zena, v~dy kdy~ se vrátí, u~ se 

mu zobrazí pouze instrukce a nemusí ji~ zodpovídat otázku znovu.
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Obrázek Design úvodní stránky s postupem ve hZe
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Pro vytvoZení hry bylo nutné navrhnout stránky s otázkami a nápov�dou k dalbím 

otázkám. Rozhodla jsem se, ~e ka~dá otázka bude mít dv� nebo �tyZi mo~né odpov�di. V 

pZípad� potZeby jsem vytvoZila otázky s grafickými odpov�ďmi. Obrázek �.

�tyZmi mo~nými odpov�ďmi pZípad� dvou jsou pouze viditelné dva Zádky

první obrazovce se u~ivateli zobrazí otázka a vbechny mo~né odpov�di. Pokud si u~ivatel 

vybere bpatnou odpov�ď, jak je vid�t na druhé obrazovce, odpov�ď se zbarví do �ervena a 

zí, co~ je vid�t na tZetí obrazovce. Pokud vbak student odpoví správn�, jak je vid�t na 

�tvrté obrazovce, bude pZesm�rován na nápov�du k dalbí destinaci, jak je vid�t na poslední 

obrazovce obrázku.

Obrázek Design stránky s otázkou
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A�koli studenti nepotZebují ~ádnou specifickou aplikaci, proto~e hra je pZístupná 

prostZednictvím webového prohlí~e�e na jejich zaZízení, správci potZebují aplikaci NFC 

Tools k správ� NFC �ipp a také nfclink.net (http://nfclink.net/), který umo~ňuje spravo

�ipy bez jejich fyzické pZítomnosti.

Aplikace NFC Tools umo~ňuje na�íst �ip a poté ho upravovat. 
ip lze �íst, pZepisovat 

a speciáln� m�nit, jak je ukázáno na brázku �. 6.

Obrázek 
PZi �tení aplikace poskytuje informace o obsahu �ipu. PZi pZepisování mp~eme 

pZidávat dalbí zápisy a máme na výb�r mnoho mo~ností, jak je ukázáno na brázku �. 7.
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Obrázek Mo~nosti zápisu
Aplikace také poskytuje speciální mo~nosti, jako je uzam�ení �ipu, které je nevratné, 

nebo zabezpe�ení �ipu heslem. To nám zaru�í, ~e kdokoli cht�jící pZepsat �ip musí nejprve 

znát heslo. Je zde také mo~nost smazání tagu, jak je ukázáno na brázku �. 8.
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Obrázek Speciální mo~nosti
nfclink.net poté slou~í pouze jako rozhraní pro vytvoZení URL adresy pro 

ka~dý �ip. To umo~ňuje správcpm m�nit URL adresu bez pZí �ipu, co~ urychluje 

obrázek
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Obrázek VytvoZení URL adresy
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Tato platforma také poskytuje zp�tnou vazbu správcpm prostZednictvím statistik, kdy 

byl �ip na�ten a z jakého opera�ního systému, viz brázek 10.

Obrázek Statistika �ipu

}ivotní cyklus

}ivotní cyklus hry je navr~en s ohledem na jednoduchou údr~bu a aktualizaci. Díky 

pou~ití platformy nfclink.net mohou být informace na �ipech aktualizovány online bez 

nutnosti fyzického pZístupu k �ippm, co~ výrazn� usnadňuje správu hry. Tento systém 

umo~ňuje nové etapy a otázky upravovat a pZidávat bez potZeby m�nit hardware. Pravidelné 

sledování statistik a u~ivatelského chování umo~ňuje prpb�~né zlepbování hry. Celkov� je 

~ivotní cyklus hry optimalizován pro dlouhodobou udr~itelnost a snadnou správu, co~

zajibeuje, ~e hra mp~e být rychle a efektivn� aktualizována podle potZeb studentp a 
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GRAFICKÝ NÁVRH

Vedlejbím výstupem této práce jsou také grafické návrhy dveZních tabulek, který 

integruje symboly NFC �ipu a QR kódu. Dosavadní design tabulek ji~ neodpovídá aktuálním 

po~adavkpm na technologickou vybavenost a moderní vzhled. Nový design je tvoZen s 

ohledem na minimalismus a vertikální uspoZádání, kde dominuje �íslo dveZí. PZi tvoZení 

t�chto návrhp bylo zapotZebí dodr~et n�kolika podmínek, napZ. logo manuál nebo identitu 

fakulty. PZi vytváZení grafických návrhp pro velké organizace �i spole�nosti je v~dy potZeba 

se zam�Zit na n�kolik pravidel, v tomto pZípad� se pZedevbím musí dát dpraz na prakti�nosti 

celkovou vizualitou fakulty a vbemi potZebnými pravidly. 

PZi tvorb� grafického designu dveZních tabulek je nutné dodr~et základní principy 

grafického designu. Ty zahrnují barvu, typografii, kompozici, kontrast a hierarchii. Tyto 

aspekty zajistí, ~e výsledný design bude esteticky pZita~livý, funk�ní a snadno �itelný.

Specifika grafického návrhu

Cílem dveZních tabulek je identifikace místností, navigace v budov� a poskytování 

informací. PZi jejich návrhu je tZeba dbát na ergonomii a �itelnost, aby byly tabulky 

u~ivatelsky pZív�tivé a snadno srozumitelné pro vbechny návbt�vníky.

Návrh a výb�r materiálp 

Nový návrh dveZních tabulek je vytisknutý na b�~ném papíZe s bílým podkladem, co~ 

umo~ňuje snadnou �itelnost a jednoduchou vým�nu obsahu. Papír je chrán�n plastovou 

krytkou, která zajibeuje jeho odolnost vp�i pobkození.

Pro návrh dveZních tabulek byl pou~it písmový styl BERLIN, který odpovídá 

po~adavkpm vizuálního manuálu bkoly. Tento font je pou~it ve vbech �ástech tabulek. Názvy 

místností jsou zvýrazn�ny tu�n�, kde~to jména osob jsou normální. Velikost písma je 

zována pro snadnou �itelnost z rpzných vzdáleností.

Barvy a vizuální identita

Barvy pou~ité v návrhu odpovídají vizuální identit� bkoly. 
erná a ~lutá barva byly 

vybrány pro zajibt�ní vysokého kontrastu a lepbí �itelnosti. Barvy jsou v souladu s logem 

bkoly, co~ zaru�uje jednotný vizuální styl.
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V návrhu byly integrovány symboly NFC �ipu a QR kódu, které poskytují rychlý 

pZístup k dalbím informacím. Tyto symboly umo~ní moderní interakci s tabulkami pro 

u~ivatele.
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VytvoZené grafické návrhy

Obrázek Ppvodní návrhy
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Obrázek Dopln�ný zvolený design
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Obrázek Ukázka variant velikost A5
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Obrázek Ukázka cedulky o speciální velikosti

Obrázek Varianta rozm�ru A4

Obrázek Ukázka cedulky o speciální velikosti 2
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Obrázek Upoutávka na hru

Nástroje a software

Návrh byl realizován pomocí programu Canva, který je zdarma a snadno dostupný, 

co~ zjednodubuje vytváZení nových tabulek pro bkolu. Designový proces za�ínal od �ísla 

místnosti, pokra�oval pZes název místnosti a~ po umíst�ní symbolu NFC. Nejvýzna�n�jbím 

kem návrhu je �íslo místnosti, které je umíst�no vertikáln� pro lepbí orientaci.

Canva je online grafický nástroj, který umo~ňuje u~ivatelpm vytváZet profesionáln� 

vypadající designy s minimálním úsilím a technickými znalostmi. Jeho jednoduché rozhraní 

a bohatá knihovna bablon, grafiky a typografií ho �iní oblíbenou volbou pro tvorbu rpzných 

typp designp, v�etn� dveZních tabulek.

Výhody pou~ití Canvy pro návrh dveZních tabulek:

Snadné pou~ití: poskytuje intuitivní u~ivatelské rozhraní, které umo~ňuje 

airoká bkála bablon: Canva nabízí biroký výb�r pZednastavených bablon pro rpzné 

ú�ely, v�etn� dveZních tabulek, co~ usnadňuje za�átek tvorby.
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Grafické prvky: U~ivatelé mají pZístup k rozsáhlé knihovn� grafických prvkp, 

v�etn� symbolp, ikon a obrázkp, které mohou pou~ít pro zdobení tabulek.

Canva umo~ňuje volbu z rpzných typp písma a nabízí mo~nosti 

formátování textu, v�etn� velikosti, barvy a stylu.

Export a sdílení: Hotové designy lze snadno exportovat do rpzných formátp nebo 

sdílet pZímo online.

Omezení pou~ití Canvy:

Omezená flexibilita: Canva je ideální pro jednoduché návrhy, ale mp~e být omezená 

pro pokro�ilejbí úpravy nebo slo~it�jbí designy.

Omezený pZístup k profesionálním funkcím: Pokro�ilí designéZi mohou pocieovat 

nedostatek profesionálních funkcí, které jsou dostupné v nástrojích jako Adobe 

Online závislost: Canva je webová slu~ba, co~ znamená, ~e je závislá na pZipojení 

k internetu a nemusí být ideální pro práci offline.

Pou~ití Canvy pro tvorbu návrhu dveZních tabulek umo~nilo jednoduchou a efektivní 

tvorbu s dprazem na minimalistický design, správné pou~ití typografie a symbolp NFC �ipu 

a QR kódu, jak bylo po~adováno ve specifikacích projektu. Díky Canv� je také zajibt�n

snadná editace a reprodukce návrhp pro budoucí potZeby.

Implementace a hodnocení

DveZní tabulky jsou ur�eny pro umíst�ní na dveZe u�eben, aul a kanceláZí. Jejich 

instalace je jednoduchá díky lehkému materiálu a plastové krytce. Hodnocení návrhu 

prob�hlo na základ� n�kolika vytvoZených verzí, z nich~ vedení bkoly vybralo tu 

nejvhodn�jbí
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8 TESTOVÁNÍ 

Pro ov�Zení funk�nosti a kompatibility hry bylo provedeno testování na �tyZech rpzných 

zaZízeních. Tato zaZízení zahrnovala iPhone 11 s opera�ním systémem IOS 16.6.1, iPhone 

12 Pro Max s opera�ním systémem IOS 17.5.1, Samsung A14 s opera�ním systémem 

Android 13 a Samsung Galaxy S21 s opera�ním systémem Android 11. Testování na 

rpzných zaZízeních a opera�ních systémech bylo dple~ité pro zajibt�ní biroké kompatibility 

a funk�nosti hry pro vbechny potenciální u~ivatele. Pro toto testování byl vytvoZen testovací 

protokol.  

8.1 Testovací protokol 

8.1.1 Seznam Testovaných ZaZízení 

- iPhone 11 (iOS 16.6.1) 

- iPhone 12 Pro Max (iOS 17.5.1) 

- Samsung A14 (Android 13) 

- Samsung Galaxy S21 (Android 11) 

8.1.2 Testovací ScénáZe 

Skener NFC Tagu 

Cíl: Ov�Zit, zda aplikace správn� �te a interpretuje data z NFC tagp na rpzných zaZízeních. 

Krok 1: PZilo~it zaZízení k prvnímu NFC tagu. 

Krok 2: Ov�Zit, zda aplikace správn� na�te a zobrazí úvodní informaci. 

O�ekávaný výsledek: Aplikace správn� na�te a zobrazí informace z NFC tagu na vbech 

zaZízeních. 

Testovací ZaZízení: 

- iPhone 11 (iOS 16.6.1) 

- iPhone 12 Pro Max (iOS 17.5.1) 

- Samsung A14 (Android 13) 

- Samsung Galaxy S21 (Android 11) 
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Výsledek testování:

iPhone 11: Úsp�bné na�tení a zobrazení informací.

iPhone 12 Pro Max: Úsp�bné na�tení a zobrazení informací.

Samsung A14: Úsp�bné na�tení a zobrazení informací.

Samsung Galaxy S21: Úsp�bné na�tení a zobrazení informací.

Vyplňování kvízp

Cíl: Ov�Zit, zda jsou kvízy funk�ní a poskytují správnou zp�tnou vazbu na rpzných 

zaZízeních.

Krok 1: Vyplnit první kvíz.

Krok 2: Ov�Zit, zda aplikace poskytne zp�tnou vazbu o správnosti odpov�dí.

Krok 3: Ov�Zit, zda aplikace poskytne instrukce k nalezení dalbího NFC tagu.

O�ekávaný výsledek: Kvíz je funk�ní, poskytuje správnou zp�tnou vazbu a instrukce na 

vbech zaZízeních.

Testovací zaZízení:

Výsledek testování:

iPhone 11: Kvíz funk�ní, správná zp�tná vazba a instrukce.

iPhone 12 Pro Max: Kvíz funk�ní, správná zp�tná vazba a instrukce.

Samsung A14: Kvíz funk�ní, správná zp�tná vazba a instrukce.

Samsung Galaxy S21: Kvíz funk�ní, správná zp�tná vazba a instrukce.

Cíl: Ov�Zit, zda aplikace správn� naviguje u~ivatele k dalbím NFC tagpm na rpzných 

zaZízeních.

Krok 1: Po dokon�ení kvízu sledovat instrukce k nalezení dalbího NFC tagu.
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Krok 2: Ov�Zit, zda jsou instrukce jasné a srozumitelné.

Krok 3: PZilo~it zaZízení k dalbímu NFC tagu a ov�Zit na�tení informací.

O�ekávaný výsledek: Instrukce jsou jasné a srozumitelné, NFC tagy jsou správn� na�teny 

na vbech zaZízeních.

Testovací zaZízení:

Výsledek testování:

iPhone 11: Jasné a srozumitelné instrukce, správné na�tení NFC tagp.

iPhone 12 Pro Max: Jasné a srozumitelné instrukce, správné na�tení NFC tagp.

Samsung A14: Jasné a srozumitelné instrukce, správné na�tení NFC tagp.

Samsung Galaxy S21: Jasné a srozumitelné instrukce, správné na�tení NFC tagp.

U~ivatelská pZív�tivost

Cíl: Zhodnotit celkovou u~ivatelskou zkubenost na rpzných zaZízeních.

Krok 1: Posoudit srozumitelnost instrukcí a snadnost ovládání aplikace.

Krok 2: Shromá~dit zp�tnou vazbu od testujících u~ivatelp na u~ivatelské rozhraní a celkový 

O�ekávaný výsledek: U~ivatelé by m�li hru hodnotit jako pZehlednou, snadno ovladatelnou 

a zábavnou na vbech zaZízeních.

Testovací zaZízení:
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Výsledek testování:

iPhone 11: Pozitivní hodnocení u~ivatele, hra pZehledná a snadno ovladatelná.

iPhone 12 Pro Max: Pozitivní hodnocení u~ivatele, hra pZehledná a ovladatelná

Samsung A14: Pozitivní hodnocení u~ivatel , hra snadno ovladatelná.

Samsung Galaxy S21: Pozitivní hodnocení u~ivatel pZehledná a zábavná.

Záv�re�ný 

Cíl: Ov�Zit, zda u~ivatelé získají potZebné informace o univerzit� a dokon�í hru na rpzných 

zaZízeních.

Krok 1: Dokon�it vbechny kvízy a úkoly.

Krok 2: Ov�Zit, zda jsou na konci hry poskytnuty vbechny slíbené informace.

O�ekávaný ýsledek: U~ivatelé úsp�bn� dokon�í hru a získají vbechny potZebné informace 

o univerzit� na vbech zaZízeních.

Testovací aZízení:

Výsledek estování:

iPhone 11: Úsp�bné dokon�ení hry, poskytnutí vbech informací.

iPhone 12 Pro Max: Úsp�bné dokon�ení hry, poskytnutí vbech informací.

Samsung A14: Úsp�bné dokon�ení hry, poskytnutí vbech informací.

Samsung Galaxy S21: Úsp�bné dokon�ení hry, poskytnutí vbech informací.

Záv�r testování

Po provedení vbech testovacích scénáZp na iPhone 11, iPhone 12 Pro Max, Samsung A14 a 

Samsung Galaxy S21 byly výsledky pozitivní. Hra úsp�bn� na�ítala a zobrazovala informace 

z NFC tagp, kvízy byly funk�ní, navigace mezi NFC tagy byla jasná a srozumitelná,

u~ivatelská pZív�tivost byla hodnocena pozitivn�. TesteZi úsp�bn� dokon�ili hru a dostali 
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v~dy správné informace k po~adované odpov�di aplikovatelná na vbech 

testovaných zaZízeních velkou pravd�podobností i na ostatních zaZízeních, které poskytují 

splňuje vbechny pZedpoklady pro u~ivatele.
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ZÁV�R

V rámci této práce jsem se zam�Zila na vytvoZení interaktivní hry, která má za cíl 

usnadnit novým studentpm orientaci na univerzit�. Hra vyu~ívá technologii NFC a je 

dostupná prostZednictvím webového prohlí~e�e na mobilním telefonu studenta.

B�hem vývoje hry bylo mým cílem vytvoZení víceú�elové aplikace, která by m�la 

nejen herní charakter, ale také by poskytovala potZebné informace pro studium. V rámci hry 

student postupn� získává základní informace a zajímavosti o studiu a univerzit�. Aplika

ho také provádí budovou a umo~ňuje mu lepbí orientaci v rozvrhu jednotlivých u�eben.

Dalbím výstupem této práce jsou také grafické návrhy dveZních tabulek, které 

integrují symboly NFC �ipu a QR kódu. PZi tvorb� t�chto návrhp jsem dodr~ela základní 

designový manuál univerzity a zvolila jsem takové barvy a fonty, které univerzita pou~ívá 

svých dokumentech. Cílem bylo vytvoZit jednotný vizuální styl, který by byl v souladu s 

ostatními materiály univerzity.

Na záv�r lze Zíct, ~e výsledná hra splňuje vbechny po�áte�ní po~adavky a cíle. Je 

multiplatformní, intuitivní a poskytuje u~ivatelpm u~ite�né informace a zábavný zá~itek. 

Díky pou~ití technologie NFC je hra moderní a interaktivní. Její údr~ba a aktualizace je 

snadná díky mo~nosti online správy NFC �ipp.

Jsem pZesv�d�ena, ~e tato hra mp~e být pro nové studenty u~ite�ným nástrojem, který 

jim pomp~e lépe se orientovat na univerzit� a zároveň je motivuje k aktivnímu zapojení do 

~ivota na univerzit�. Doufám, ~e tato práce bude inspirací pro dalbí vývoj podobný

interaktivních her a aplikací na nabí i dalbích univerzitách.
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