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ABSTRAKT

Préace obsahuje teoretickou ¢ast vénujici se programu Matlab. Uvadi informace o programu,
jeho pouziti, popisuje prosttedi a funkce programu. Popisuje tvorbu GUI objektt. Jsou uve-

deny ptiklady kodu.

Teoreticka ¢ast také popisuje hry jinych autorti. Hry jsou stazené ze serveru Matlab Central

nebo se jedna o jiné bakalatské prace.

V praktické &asti je uvedena ukazka a popis vytvoiené hry ,,Clovége, nezlob se* a je popsan

zdrojovy kod hry.

Kli¢ova slova: Matlab, GUI, hra, programovani

ABSTRACT

Theoretical part of the bachelor thesis deals with progam Matlab. It contains informations
about program, its use, describe enviroment and functions. It shows creation of GUI ob-ject.

In the work are examples of codes.

Theoretical part also describe games from other autors. Games are downloaded from Mat-

lab Central server or they are the others bachelor thesis.

In practical part is stated illustration and description of created game ,,Clovége, nezlob se“.

Source codes contains description.

Keywords: Matlab, GUI, game, programming
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UvVOD

Cilem této bakalaiské prace je vytvoreni deskové hry ,,Clovéée, nezlob se* ve vyvojovém
prostiedi programu Matlab. Zptisob zpracovani prace by m¢l byt na takové trovni, aby prace

mohla byt pouzita jako vyukova pomucka.

V prvni Casti prace je vysvétleno, co program Matlab je a v jaké oblasti dochazi k jeho
uplatnéni. Je popsano jeho prostiedi, jeho vlastnosti, funkce, prace se soubory a editor
GUIDE pro tvorbu GUI objekti. Ke v§em témto bodim jsou uvedeny piiklady kodu pro

nazornost jejich pouziti.

Pomoci webu Matlab Central jsou uvedeny ukazky zajimavych her vyvijenych v Matlabu.

Samotné hry slouZi jako prezentace moznosti a bohaté rozmanitosti funkci Matlabu.

V praktické ¢asti jsou uvedeny dalsi vyuZzité programy pro tvorbu grafické a zvukové stranky
hry. Samotna hra je nejdiive obecné popsana z hlediska obycejného uzivatele. Spolu
S popisem jsou uvedeny obrazky vSech oken vyskytujicich se ve hie. V posledni ¢asti je
popséna adresafova struktura. VSechny vytvotfené skripty jsou popsdny z hlediska své

funk¢nosti.
Okruhy zpracovanych témat:

Program Matlab, jeho vyvojové prostiedi a uzite¢né funkce
Datové typy, operatory a prace s maticemi

Prace se soubory, cykly a podminkami

Tvorba grafického uzivatelského prostiedi

Web Matlab Central, ukazka jinych her

vV V. V V V VY

Popis vyvoje hry a zdrojovych soubord, jeji ukazka
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|. TEORETICKA CAST
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1 MATLAB

1.1 O programu

Matlab je vysoce vykonny skriptovaci jazyk 4. generace pro feSeni technickych vypocti.
Program Matlab je vyvijen spolecnosti MathWorks, tato spole¢nost byla zalozena roku 1984
a hlavni sidlo ma v americkém meésté Natick, stat Massachusetts. Program je vyvijen pro

platformy Microsoft Windows, Linux a Mac OS.

Matlab je vyuzitelny v Sirokém spektru oblasti, jednotlivé rozsifeni pro specifické prostredi

se nazyvaji toolbox.
Ptiklady oblasti:
e Matematika, Statistika, Optimalizace
e Navrh fidicich systémii a analyza
e Zpracovani signalu a komunikace
e Testovani a méfeni
e Zpracovani obrazu a pocitacové vidéni
e Vicevlaknové programovani
e Vypocetni finance a biologie
e Bioinformatika

o A dalsi[9]

1.2 Popis prostredi
Po zapnuti Matlabu se objevi ivodni obrazovka, ktera mé nasledujici prvky:
1. Menu toolbar
2. Prizkumnik
3. Piikazové okno
4. Okno aktudlni slozky
5. Néhledové okno

6. Workspace
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7. Historie

Obrazek 1. Nahled Givodni obrazovky Matlabu

1.2.1 Menu toolbar

Jedna se o Menu celého programu, je rozdéleno do tii karet. Kazda karta je poté rozdélena
do jednotlivych sektorti podle funkcionalit. Lze si vytvofit i svou vlastni kartu se svymi

zkratkami.
Home
Karta pro zékladni ovladani a nastaveni Matlabu.

FILE — Umoziuje vytvofit nové objekty Pi.: skript, funkce, GUI, okna. Dal lze otevirat uz

existujici soubory, vyhledavat soubory nebo porovnavat obsah dvou sobort.

VARIABLE — Zde lze vytvaret, otevirat a mazat proménné ve workspace. Samotné

workspace Ize také ukladat na disk nebo je otevirat.
CODE - Kontrola syntaxe kodu, jeho spusténi, mazani piikazového okna nebo okna historie.
SIMULINK — Otevira knihovnu Simulink.

ENVIROMENT — Nastaveni rozloZeni vychozi obrazovky, nastaveni celého Matlabu, nasta-

veni vychozi cesty pro vyhledavani a nastaveni pro paralelni programovani.

RESOURCES — Obsahuje napovédu Matlabu, piistup ke komunité a technické pomoci a

spravovani ptidavnych doplnk.
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Plots
Karta nabizi moznosti zobrazeni dané proménné.
SELECTION — Slouzi pro vybér proménné.

PLOTS — Pro vybranou proménnou nabizi mozné funkce zobrazeni do nového okna. Pro

pole naptiklad sestrojeni riznych grafii. Pro obrazek jeho zobrazeni.
OPTIONS — Moznost zobrazeni do nového nebo do stavajiciho okna.

Apps

Karta pro spravu aplikaci, oznacenych jako Apps.

FILE — Moznost ziskat novou Apps, instalovat stazenou Apps nebo ji vytvofit.

APPS — Ptehled nainstalovanych Apps a ptistup k nim.

1.2.2 Pruzkumnik

Okno zobrazuje cestu k aktualnimu adresafi. Lze adresate prochazet ptes pruzkumnika Win-
dows nebo pomoci zkratek ménit urovné adresait, ¢i v nich vyhledavat.

1.2.3 Piikazové okno

Jedné se vychozi okno, kde se na tadek zapisuje piikaz. Vysledky se mohou také v okné
zobrazovat. Okno uchovava historii ptikazi a vysledk, 1ze jej mazat.

1.2.4 Okno aktualni slozky

Zde se zobrazuji soubory obsaZeny v aktualnim adresafi, soubory zde Ize ménit, piesunovat,
kopirovat, prochazet. Lze prochazet i archivované soubory s koncovkou .zip.

1.2.5 Nahledové okno

Pokud to jde, zobrazuje nahled souboru ozna¢ené¢ho v okné aktudlni slozky. V ptipadé ob-
razku zobrazuje obrazek, v piipadé souboru typu .m zobrazuje popis skriptu/funkce. V pfi-

pad¢ souboru .mat zobrazuje obsah celého archivu, tedy proménné i jejich data.

1.2.6 Workspace

Velice dulezité okno, které zobrazuje proménné v paméti. Zobrazuje se jejich nazev, struk-

tura, ¢i rozmér a uloZena data.
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1.2.7 Historie

Zde se oproti ptikazovému oknu zobrazuje pouze historie piikazl, ne tedy jejich vysledek. I

po smazani piikazového okna historie ztstava.

1.3 Uzite¢né prikazy a funkce

Pro praci s Matlabem je dobré znat piikazy, které uzivatel nepouziva k feSeni vypocetniho
problému, ale pro feSeni problémt se samotnym programem. Tedy uvedu uzivatelsky napo-

mocn¢é piikazy:

e help — VypiSe seznam vSech primarnich témat, ke kterym existuje napovéda. Pfi
doplnéni 2. argumentu piikazové fadky, se vypiSe, pokud existuje, napovéda k da-
nému argumentu, naptiklad piikaz hel help vypise napovédu k pouzivani napovédy,
helpwin zobrazi napovédu v novém okné.

e Who — VypiSe seznam v§ech proménnych v paméti, whos vypise i jejich vlastnosti.

e clc— Vymaze celé ptikazové okno.

e clear — Pfi vlozeni 2. argumentu vymaze danou proménnou, pii ptikazu clear all

vymaze cely workspace.
e iskeyword — Vypise seznam reservovanych slov pouzivanych systémem.

V piikazovém okné¢ lze Sipkami nahoru a doli prochazet historii piikazl, coz se vyuzije
napiiklad pfi napsani dlouhého chybného zapisu vzorce, staci se tedy vratit na tento piikaz
a opravit chybu.

Do jednoho tadku také lze psat vice ptikazu a je vice zpasobd, jak je oddélovat. Pti odd¢€lo-
vani Carkou se ptikazy provedou s vypisem vysledku. Pii oddélni stfednikem dojde k zpra-
covani ptikazu, ale ne k vypsani vysledku.

Ptikaz je mozné psat i na vice fadk, staci pouze na konec fadky napsat tfi tecky. Komentar
se piSe pomoci znaku % na zacatek fadku. Dalsi dilezitou funkci je zkratka CTRL + C, ktera
ukonci aktualné bézici tlohu. [4,8]

Ptiklad psani vice ptikazil s vypisem:

>> a=5,b=10

a =
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10
Ptiklad psani na vice fadcich:
>> a...
+...
10
ans =

15

1.4 Datové typy a proménné

Matlab pii deklaraci proménné nemusi znat jeji typovou hodnotu, zjisti ji az pfi ptifazeni.
Jedna se tedy o dynamické typovani. Nedeklarovana proménna je prazdna matice. Naptiklad
proménnou typu integer tedy lze piepsat typem string. Z jednoho pohledu je tento zpisob
jednodusi pro praci uzivatele, z druhého pohledu se takto mtze dojit jednoduse k chybé,
kdyz ptfetypovani nevyvola vyjimku. OSetfeni tedy musi spravit sdm programator. Jazyk
Matlab je Case sensitive, tedy rozliSuje velka a mala znaménka. Proménna musi zaéinat pis-

menem. [2,4]

Pro deklaraci proménnych jsou zde jesté pravidla rezervovanych nazvi, které Matlab pou-
ziva a nejdou prepsat, jsou to: break, case, catch, classdef, continue, else, elseif, end, for,

function, global, if, otherwise, parfor, persistent, return, spmd, switch, try, while. [8]

Dalsi nazvy proménnych, které jsou pouzivané systémem, ale jdou piepsat, jsou:
ans — vysledek ptedeslého vypoctu

I, ] — symboly komplexnich proménnych

pi — Ludolfovo ¢islo

inf - nekone¢no

NaN — neplatna numerickéd hodnota

Tyto hodnoty tedy lze piepsat, ale pii jejich vymazani z paméti nebo znovu definovani je

Matlabem maji zase svou pivodni hodnotu. [1]
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Jako zakladni typ proménnych vytvofenych v ptikazovém tadku nebo ve skriptech jsou lo-
kalni proménné, jsou ulozeny ve workspace. Funkce maji také lokalni proménné, ale ulozené
v lokalnim prostoru funkce, nedostupné z workspace. V piipadé, kdyz je vice funkci, tak
kazda funkce ma své vlastni lokalni proménné. Znamena to tedy, ze ve dvou funkcich je
proménna se stejnym jménem, ale jinou hodnotou. Jestlize chceme, aby funkce pracovali se
stejnou proménnou, musime ji deklarovat jako globalni pomoci funkce global. Stejné jako
u lokalnich proménnych i pii deklaraci globalni proménné bez inicializace se jedna o prazd-
nou matici. Jestlize uz existuje ve workspace lokalni proménna se stejnym jménem jako
globélni, Matlab na tohle upozorni a zméni hodnotu lokalni proménné na globalni. Podob-
nym typem jsou perzistentni proménné, deklarace pomoci ptikazu persistent. Stejné jako
globalni maji stalé ulozisté a nezaniknou pfi ukonceni funkce jako proménné lokdlni. Vidi-
telné jsou pouze ve své funkci, nemizou byt tedy zmeénény z jinych funkci. Pii mazani
funkce se smazou i jeji persistentni proménné. Persistentni proménna také nesmi byt dekla-

rovana jako vstupni proménnd funkce. [ 1, 4, 3]

1.4.1 Numericky datovy typ
Matlab vSechny ¢iselné typy uklada jako proménnou double.
Double

Jedna se o datovy typ s plovouci fadovou ¢arkou. Jedna se o zplisob reprezentace ¢isel moc
velkych nebo moc malych pro zobrazeni v pevné fadové ¢arce. Tedy typ s dvojitou presnosti
a velikosti 8B.

Single

Takeé se jedna o typ s plavouci fadovou ¢arkou, ale s jednoduchou ptesnosti. Jeho velikost je
dvakrat mensi, néz datovy typ double, tedy 4B. Mensi velikost tedy zarucuje i rychlejsi fe-

Seni algoritmu.
int8, int16, int32, int64
Jsou to celoc¢iselné hodnoty s rozsahem, podle svého oznaceni. Napiiklad int16 ma rozsah
65535 Cisel, ale jelikoz se miZe jednat o klasné 1 zdporné Cisla, v¢etné€ nuly, rozsah se vypo-
¢itd nesledujicim zptisobem:

—215 = -32768

215 — 1 =32767
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Rozsah je od -32768 do 32767. Datovy typ zabira 16 bitd.
uint8, uintl6, uint32, uint64

Opét se jednd o celocCiselné hodnoty s rozsahem podle konkrétniho typu. Ale tento typ je pro
bezznaménkova cCisla, véetné nuly. Jako v predeslém piipad€ provedu vypocet rozsahu u 16

bitové proménné uintl6:
216 — 1 = 65535
Rozsah je od 0 do 65535. Datovy typ zabira 16 bitt. [8]
UZzite¢né piikazy
Numerické datové typy lze mezi sebou jednoduse prevadét pomoci funkei datovych typti.
Ptiklady pievedeni datového typu double na int16:

Priklad1:
>> a=12.8
a =

12.8000
>> b=intl6 (a)
b =

13

Priklad2:
>>a =1.1611le+14
>> b=intl6 (a)
b =
32767

Z prikladu 1 lze vidét, Ze pti pievodu z necelo€iselného typu na celoc¢iselny, se zaokrouhli

hodnota k nejbliz§imu celému islu.

V ptikladu 2 byla hodnota a vétsi, nez maximalni velikost int16, proto byla do proménné b
zapsana prave tato hrani¢ni hodnota datového typu int16. Pfevod ostatnim numerickych typt

funguje na stejném principu.
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Ovérovaci piikazy kontroluji vstupy a testuji je danou podminku, vraci 1, pokud vstup vy-

hovuje, 0 pokud nevyhovuje.

isinteger — Kontroluje, zda je na vstupu celo¢iselny datovy typ.

isfloat — Kontroluje, jestlize je na vstupu datovy typ s plovouci ¢arkou.

isnumeric — Kontroluje, jestli se jedna o ¢iselnou hodnotu.

isreal — Funkce zjistuje, jedna-li se o realné Cislo, neobsahuje imaginarni ¢ast.

Dalsi ptikazy:

format — Ptesnost zobrazeni proménné pii vypisu na obrazovku. Jedna se pouze o reprezen-

taci dat, ne o jejich skute¢nou presnost, ta zlistdva stejna.

v v

ceil — Zaokrouhluje na nejblizsi celoCiselné ¢islo.

cvwvr

round — Zaokrouhluje na nejblizsi celociselné Eislo.

1.4.2 Datovy typ char

Retézec, neboli v Matlabu string, se zapisuje v apostrofech a jsou slozeny pravé z datovych
typt char.

>> retezec = 'ahoj'

retezec =

ahoj

Velikost fetézce odpovida poctu jeho prvki. Jedna se vlastné o vektor obsahujici jednotliva
pismena jako prvky. Pro uZivatele se zobrazuji dané znaky, ale v paméti jsou znaky preve-

deny na ¢iselné znaky ASCII tabulky. [5]

Funkce pro praci s fetézci:

num2str — Slouzi ke konverzi numerického typu na fetézec.
strjoin — Spojuje vice Fetézct do jednoho.

strcmp — Porovnava fetézce mezi sebou. MiiZze porovnavat i fetézec a vektor, ¢i matici fe-
tézcu. Jestlize se fetézce rovnaji, vystup je 1, jestli se nerovnaji 0. V piipadé porovnavani

V matici je vystup matice s 0 a 1. Jsou i funkce pro porovnavani case insensitive.

>> a= 'tri';
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>> b={'jedna', 'dva' ; 't¥i', '&tyri'};
>> strcmp (a,b)

ans =

1.4.3 Datovy typ cell

Tento datovy typ obsahuje indexované datové kontejnery, tedy jedna se o vektor, ¢i matici
s prvky, které nemusi byt stejného datového typu. Kazda burika, tedy cell, mtze obsahovat
libovolny datovy prvek. [4, 8]
Deklarujeme ji nasledovné:
>> bunka(1l,1)= {'jedna'};
>> bunka (2,1)={1000};
>> bunka (3,1)={[2,100]}
bunka =
"jedna'
[ 1000]
[1x2 double]
Jedna se tedy o datovy typ cell s velikosti 3x1. Prvni fadek obsahuje string, v druhém je ¢islo
double a v poslednim fadku je pole s dvéma ¢isly typu double.
K jednotlivym prvkiim se ptistupuje nasledovné:
>> bunka (3)
ans =

[1x2 double]

1.4.4 Datovy typ struktura

Struktura je datovy typ, ktera obsahuju vice riiznorodych datovych typi, takzvany kontejner.
Je to tedy mnohorozmérné pole. Struktura obsahuje nazev struktury. Pole struktury jsou na-
zvy poli, do kterych se ukladaji data. K jednotlivym polim struktury se pfistupuje pies tecku.
1. zpisob zapisu

>> telefon.vyrobce = 'LG';
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>> telefon.nazev = 'Optimus L9';
>> telefon.cena = 6000;

>> telefon.rozliseni = '540 x 960';

2. zpusob zapisu

>> telefon (2)=struct ('vyrobce', 'Samsung', 'nazev', 'Galaxy

Ace', 'cena',3000, 'rozliseni', '320 x 480")

K jednotlivym prvkim struktury se pfistupuje jako k poli.

>> telefon (2)
ans =
vyrobce: 'Samsung'
nazev: 'Galaxy Ace'
cena: 3000

rozliseni: '320 x 480"

145 Datovy typ handle funkce

Tento datovy typ obsahuje informace pro odkazovani na funkci obsazenou v Matlabu nebo

funkci vytvotenou uzivatelem. V handle jsou ulozeny v§echny potiebné informace o funkci

a informace potiebné ke spusténi, pomoci piikazu feval. Dale umoznuje piistupovat k meto-

dam dan¢ funkce. Tento datovy typ Ize pouzivat jako ostatni, tedy vkladat do matic, poli, ¢i

struktur.
Vyhody pouzivani handle funkce:

e umoziuje piistup k funkci jinymi funkcemi

e zachycuje vSechny metody pietizené funkce

e umoznuje $irsi ptistup k subfunkcim a privatnim funkcim

e zvysuyje Citelnost

e sniZuje pocet souborl

e zvySuje vykon programu pii opakovanych operacich [4]

Priklad vytvofeni funkce a nasledného vytvoteni handle funkce:

function c=soucet (a,b)
c=a+b;
end

>> h _soucet = (@soucet;
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>> feval (h_soucet, 2, 6)
ans =

8
Pomoci funkce functions Ize zjistit informace o daném handlu.

>> functions (h _soucet)
ans =

function: 'jedna'
type: 'simple'
file: [1x66 char]

1.5 Operatory

1.5.1 Relacni operatory

Relaéni operatory slouzi pro porovndvani dvou hodnot. Lze porovnavat i pole se stejnou
velikosti. Vystup tohoto porovnavani je pii pravdivosti true nebo 1, a pii nepravdivosti false

nebo 0. Je logické, Ze vyuziti je pfedev§im v podminkach.
< - menSi nez

> - vE¢tsi nez

== - rovnost

<= - mens$i nebo rovno

>= - v¢tsi nebo rovno

~= - nerovnost

Porovnani jedné hodnoty a pole:

>> a = 5;

\%

\%

o
I

[ 456 1];
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Porovnéni dvou poli:

> a=[445¢61];
> b =[341¢61];
>> a<=Db
ans =
0 1 0 1

1.5.2 Logické operatory

Jedna se o operatory pracujici s logickymi hodnotami true a false, popiipadé 1 a 0.
| - logicky soucet

| | - logicky soucet podminkovy

& - logicky soucin

&& - logicky soucin podminkovy

~ - negace

Ptiklad:

>> a= [1 0 1 0];

>> b= [0 0 1 17];

>> c=aé&b
c =
0 0 1 0
>> ~C
ans =
1 1 0 1

1.6 Podminky a cykly

1.6.1 Podminky if, elseif, else

Podminky slouzi k vétveni programu na zéklad¢ testované proménné. Zakladni ptikaz pro
podminku je if, jako argument nasleduje logicky vyraz, ktery ma vzdy logicky vysledek.
V podminkovém bloku 1ze mit vice podminek po sobé pomoci piikazu elseif. V logickych

vyrazech lze testovat pokazdé jinou proménnou. Pokud je splnéna nékterd z podminek, tak
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dalsi podminky uz se nekontroluji a program pokracuje az od prikazu end, ktery ukoncuje
blok podminky. JestliZze neni splnéna ani jedna z podminek, vykonavaji se ptikazy pod pfi-
kazem else, ktery uz neobsahuje argument. Pikazy elseif a else jsou nepovinné.

V piikazovém fadku se inicializuje proménna cislo a je zapsana podminka if:

>> cislo = 11;

>> 1f cislo < 10
disp('Cislo je mensi');

elseif cislo == 10
disp('Cislo je deset');
else
disp('Cislo je v&tsi');
end
Je veétsi

1.6.2 Prikaz switch

Slouzi stejné jako podminka k vétveni programu. Po piikazu switch nasleduje proménna,
ktera bude testovana. Po ptikazu case se udava hodnota nebo pole hodnot, podle které do-
chéazi k vétveni, jestlize neni splnén ani jeden case, provede se ¢ast kodu pod piikazem
otherwise, ten také neobsahuje argument, stejné jako piikaz else. Vétvici blok je ukoncovan
piikazem end. Jako u podminky if, pokud je splnén jeden pfipad case, dalsi uz nejsou vy-

hodnocovany.
V ptikazovém tadku se inicializuje proménna Cislo a je zapsana vétvici piikaz switch:
>> cislo=11;

>> switch(cislo)
case 11
disp('Cislo je 11"')
case {10, 11}
disp('Cislo je 10 nebo 11"')
end
Cislo je 11

1.6.3 Cyklus while

Pro vicenasobné opakovani ¢asti kodu programu, pii neznalosti po¢tu opakovani, se pouziva
ptikaz while. Jako argument se zadava podminka. Cyklus se opakuje, dokud je podminka
pravdiva. Cyklus se ukoncuje ptikazem end. Jako ukoncovaci podminku lze zapsat hodnotu
1 a ukon¢it cyklus pomoci piikazu break. Casto je tento zpiisob pouzivan, kdy break byva

dostupny az po splnéni urcité¢ podminky uvnitt cyklu.

Jednoduchy ptiklad pouziti ptikazu while:
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>> k=0;
>> while k<2
disp(k);
k=k+1;
end
0

1

1.6.4 Cyklus for
Cyklus for se pouziva pro vicenasobné opakovani ¢asti kodu programu, pii znalosti poctu
opakovani. Za piikaz for se zadava vyraz, ktery urCuje pocet cykli. Proménné se ptifazuje
vektor hodnot pomoci dvojteCkové syntaxe, ktera slouzi pro generovani ¢isel vektoru, neboli
pole. Prvni ¢islo urcuje startovni hodnotu, druhé velikost kroku, tfeti kone¢nou hodnotu,
ktera je kone¢na a nemiize byt piekrocena.
Piiklad pro vypsani aktualniho ¢islo v cyKlu for:
>> for i=1:2:6
disp('Cislo je:")
disp (1)
end
Cislo je:
1
Cislo je:
3
Cislo je:

5
1.7 Prace s maticemi

1.7.1 Definice a pFistup

Jelikoz matice a vektory jsou zdkladnimi prvky Matlabu, je nize uvedena zékladni préace
s témito prvky a uzite¢né funkce.

Zaklad je spravné definovani vektoru a matice. Vektor se definuje v hranatych zavorkach,
jednotlivé hodnoty jsou od sebe oddéleny mezerou nebo ¢arkou.

>> vektor = [1,2,3,4,5]

vektor =

1 2 3 4 5
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Zapis prvki matice je také mezi hranatymi zavorkami, jednotlivé fadky jsou od sebe oddé-

leny stfednikem.

>> matice = [1 2 3; 4 5 6; 7 8 9]
matice =

1 2 3

4 5 6

7 8 9

Piistup k jednotlivym prvkim ve vektoru je index hledaného prvku neboli sloupce. V matici
jsou to soutadnice prvku, tedy fadek a sloupec. Souradnice se zaddvaji v kulatych zavorkach.
Pristup k prvku vektoru:
>> vektor (3)
ans =
3
Piistup k prvku matice:
>> matice(2,3)
ans =
6
V matici lze vypsat i naptiklad v§echny fadky v jednom sloupci nebo vSechny sloupce v jed-
nom fadku, pouZziva se dvojteckova syntaxe.
>> matice (2, :)
ans =
4 5 6
>> matice (:, 3)
ans =
3
6
9
Vypsat Ize i submatice, také pomoci dvojtecky vytvarejici aritmetickou posloupnost.

>> matice(2:3,1:2)
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Pro zji$téni velikosti matice slouzi funkce size. Navratova hodnota funkce je pole s dvéma
prvky, prvni udava pocet fadki, druhy pocet sloupcti.
>> [pocetRadku, pocetSloupcu]=size (matice)
pocetRadku =
3
pocetSloupcu =

3
Nékteré z funkei pro vytvoreni matic:
zeros — vytvori matici s nulovymi prvky o zadanych rozmérech
ones — vytvofi matici naplnénou jedni¢kami o zadanych rozmérech
eye — vytvoii jednotkovou matici o zadanych rozmérech

rand — vytvofi matici s nahodnymi hodnotami o zadanych rozmérech

1.7.2 Operace s maticemi

Matice lze mezi sebou scitat, nasobit, ziskat inverzni matici. Pfi aritmetickych operacich se

samoziejme musi dodrzovat matematicka pravidla pro praci s maticemi.
S¢itani a nasobeni matic:

>> A= matice + matice

A =
2 4 6
8 10 12
14 16 18

>> A= matice * matice

A =

30 36 42

66 81 96

102 126 150
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Zapisem apostrofu se ziska transponovand matice.

>> A=matice'’

A =
1 4 7
2 5 8
3 6 9

Neékteré z funkci pro praci s maticemi:
inv — vypocet inverzni matice

det — vypocet determinantu matice

eig — vypocet vlastnich ¢isel a vlastnich vektorti matice

rank — vypocet hodnosti matice

Piehled funkci pro praci s maticemi lze napiiklad nalézt v napovédé, pomoci piikazu help

matfun.

1.8 Prace se soubory

Pfi praci s daty v Matlabu je mozné si dané data ukladat, poptipadé je nacitat. Matlab umoz-

fluje vyuzivat vlastni format .mat nebo pracovat se zndmymi formaty jinych programi. Ukla-

dani Ize provadét v binarnim, ¢i textovém tvaru. [8]

1.8.1 Binarni ukladani

Pro ukladéani dat slouzi ptikaz save. Pfi pouZiti pfikazu bez parametru, tedy jména souboru

se ulozi defaultné jako matlab.mat se vSemi proménnymi v pracovnim prostoru, tedy

workspace. Pti zapsani prvniho parametru urujeme jméno souboru, dal§i parametry jsou

konkrétni proménné, které se maji do souboru ulozit. [8]

Priklad:

V pracovnim prostoru jsou proménné a, b, c.

Metoda pro uloZeni v§ech aktualnich proménnych s defaultnim ndzvem souboru:

save

Metoda pro ulozeni vSech aktualnich proménnych do souboru soubor.mat:

save soubor
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Metoda pro ulozeni vybranych proménnych a, ¢ do souboru soubor.mat:

save soubor a c

Obdobné jako ukladani se provadi i nacitani, a to pomoci ptikazu load. Jako parametr se
uvadi ndzev souboru, ptipadné jako dalsi parametry se uvadéji konkrétni proménné.
Ptiklad:

Soubor soubor.mat obsahuje proménné a,b,c.

Metoda pro nacteni vSech proménnych:

load soubor.mat

Metoda pro nacteni konkrétni proménné:

load soubor.mat a

Pomoci ptikazu whos se da jednoduse zjistit, jaké proménné soubor uchovava:

>> whos —-file soubor.mat

Name Size Bytes Class Attributes
1x1 8 double

b 1x1 8 double

c 1x4 8 char

1.8.2 Textové ukladani

Textovy format lze Cist v libovolném textovém editoru, ale tento format neobsahuje infor-
mace o rozmérech a jménech proménnych, pouze jejich hodnotu. Princip ukladani v texto-
vém formatu je stejny jako u binarniho uklddani, je ale potfeba dopsat klicovy parametr —
ascii. Pti nacitani se data souboru ukladaji do matice se jménem, jako je jméno souboru.

Data musi mit stejnou délku, jinak se nepodaii nacist. [§]

Nasledujici ptiklad demonstruje ukladani a nacitani souborli v textovém formatu:

save -ascii data.dat a b c
Stejnym zptsobem probihd i nacitani dat:
load data.dat -ascii

Kontrola obsahu dané matice v paméti:

>> whos data
Name Size Bytes Class Attributes

data 3x1 24 double

Piikazy save a load maji také funkcni zapis:

save ('soubor.mat', 'a', 'b")
jmeno = 'soubor';
load (jmeno)
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1.9 M -soubory

Pti vyuzivani Matlabu pro jednorazové vypocty, které obsahuji par piikazl je dostacujici
piikazovy tadek. Pokud se ale vypocty budou casto opakovat a vyuzivat, je vhodné si je
slouzi pro uklddani posloupnosti piikazl. Tento soubor je ulozen na pevném disku a vyvo-
lava se z piikazového fadku Matlabu. Edituje se pomoci Matlab Editoru. M — soubory se
déli na dva typy - skript a funkce. [6]

1.9.1 Matlab Editor

Slouzi pro vytvareni, editaci, debuggingu skriptd, ¢i funkci. Spustit se da nékolika zptsoby,
v zalozce Home -> New->Script/Function, zkratkou Ctrl + N, piikazem edit nebo po klika-

nim na jiz existujici soubor v okné¢ aktualni slozky.

g ~

" Editor - Untitled (= [ = e

EDTOR PUBLISH
I:|I |I:I ' % L2 Find s nsert 5, fx T | = D (L_':? L@ [.2] Run Section
|1l Compare v  Comment 9% g3 | i GoTo »
New Open Save — — Breakpoints  Run Runand Runand @Mvanoe
- - > = Print ~ Indent wF | \_4 Find -~ - - Time  Advance
FILE EDIT NAVIGATE BREAKFOINTS RUN
Untitled =

1

script Ln 1 Col 1

Obrazek 2. Obrazovka Matlab Editor

Matlab Editor se déli na 3 karty, kazda karta obsahuje n¢kolik sektorti s funkcemi. Pod nimi
se vyskytuje bar, neboli pruh, kde jsou znazornény oteviené soubory. V pravém dolnim rohu
se zobrazuje aktualni poloha kurzoru vzhledem k fadkiim a sloupciim, nalevo od néj je iden-

tifikator souboru, jestli se jednd o skript nebo funkci.
Editor

FILE — Slouzi pro vytvofeni novych dokumentt, otevirani, ukladani, vyhleddvani doku-

mentl, porovnavani dvou dokumenti a tisk.
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EDIT — Umoznuje rozdélit kod do sekcei pro lepsi orientaci, vkladat funkce a datové typy,

vkladat komentare a odstranovat komentare, formatovat vzhled kodu.

NAVIGATE — Slouzi pro pohyb uvniti kodu na konkrétni fadek, na naposled upraveny fadek,
dale lze vyhledavat v kodu, vkladat zalozky.

BREAKPOINTS — Zarazky slouzi k ladéni kodu, nejcastéji pro hledani chyb, tato sekce
umoziuje zarazky vytvaret, mazat, nastavovat.

RUN — Spousti cely kod, spousti cely kod a méii dobu spusténi, spousti pouze vybrané sekce
a prochazi mezi nimi.

Publish

Matlab umoznuje napsany kod publikovat jako tzv. publikaci. Do kodu se musi umistit spe-
cidlni znacky pro vyslednou reprezentaci. Lze umist'ovat nadpisy, odrazky, rozdélovat kod
do blokd, oddélovat kod od psaného textu, prikladat obrazky. Vysledny soubor je v html

formatu. Takto je psana i napovéda v Matlabu.

Ptiklad vystupni publikace:

@ Web Browser - Ukizka publikace pro vykreslenf funkce =ETS)
[Ukszka publikace pro vykresleni funkce x| + HDOBE @ ~
@ | S| A Location| .
Ukazka publikace pro vykresleni funkce
Inicializace promé&nnych
¥=-10:0.1:10;
yox. 427
Graf funkce
y=2"
plot(x,¥) 7
xlabel ('x");
vlabel('y'):
100
Qo
a0
o
GO
= &0
0+
0
20F
1nr
a
10 g B 4 2 o 2 4 B g 10
¥ o

Obrazek 3. Ukazka Matlab publikace



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 31

FILE — Obsahuje funkci pro ukladani soubort.
INSERT SECTION — Rozd¢luje kdd na sekce s moznosti nazvu sekce.

INSERT INLINE MARKUP — Vkladé znacky do kodu, pro reprezentaci textu tu¢nym pis-
mem, se zkosenim, bezpatkovym pismem. Slouzi pro vkladani hyper odkazt, pro pievod

matematickych zapist psanych programovacim jazykem do obecné podoby.
INSERT BLOCK MARKUP — Vklada do publikace odrazky, obrazky, kéd.
PUBLISH — Generuje a nastavuje vystupni publikaci.

VIEW

TITLES — Pii otevieni vice souborti 1ze rozdé€lit okno Editoru na poloviny, ¢i ¢tvrtiny, kde

kazda oblast obsahuje jiny otevieny soubor.

DOCUMENT BAR — Nastavuje viditelnost pruhu a jeho sefazeni podle abecedy nebo podle

Casu otevreni.
SPLIT DOCUMENT — Umoziuje rozdélit otevieny soubor na dva bloky.

CODE FOLDING — Expanduje nebo smrstuje napsany kéd. Provadét to jde pouze u urcitych

funkeci, naptiklad pti definici funkce, cyklu for a while.

DISPLAY — Moznost zvyraznéni aktualniho fadku, ¢islovani fadki a pfi najeti mysi na pro-

meénnou zobrazeni jejiho typu a aktudlniho obsahu.

1.9.2 Skript

Slouzi pro vkladani posloupnosti ptikazi, ptikazy se daji snadno editovat a piesouvat, neni
zde limitovani jako u ptikazového tadku. Napsané piikazy se ve stejném potadi, jak jsou
napsany i volaji. Skript se musi ukladat na pevny disk a az poté ho spustit. Spousténi se
provani piimo v Editoru, v ptikazovém fadku, pomoci jména skriptu bez koncovky nebo
volanim v jiném skriptu, ¢i funkci. Proménné obsazené ve skriptu jsou lokalni a ulozeny do
pracovniho prostoru, po ukoncené skriptu nezanikaji. Pfi vloZeni komentafe na zaCatek
skriptu se dany komentar zobrazuje v nadpoveédé k danému skriptu, dokud neni komentar
prerusen kodem nebo prazdnym tfadkem. Lze tak snadno zjistit k ¢emu soubor je, €i co ob-

sahuje bez jeho otevirani. [4, 6]
Ptiklad kodu pro publikaci:

% Ukéazka publikace pro vykresleni funkce
% *Inicializace proménnych*
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x=-10:0.1:10;
y=x."2;

o

*Graf funkce*

o0 o

o0 o©
oo

Sy=x"28$
plot(x,vy);
xlabel ('x");
ylabel('y');

1.9.3 Funkce

Funkce vzdy zac¢ina klicovym slovem function, dale nasleduje vystupni proménna, jestli je
vice vystupnich proménnych, jsou uvniti hranatych zavorek oddéleny ¢arkou. Po vystupnich
proménnych nasleduje symbol piifazeni s ndzvem funkce, ktery obsahuje v kulatych zavor-
kach vstupni proménné. Na dalsi fadek 1ze napsat komentai jako napovédu, stejné jako u
skriptu. Dale nasleduje sled piikazi, konec funkce je oznacen piikazem end. Nazev souboru
je vzdy stejny, jako nazev funkce. Se vstupnimi funkcemi Ize pracovat pomoci bunééného
pole varargin, obsahujici vSechny vstupni proménné. Ekvivalentem pro vystupni proménné
je bunééné pole varargout. Velikost vstupnich a vystupnich prvku lze zjistit pfikazy nargin
a nargout. Proménné funkce jsou lokélni, ale maji vlastni pracovni prostor. Nelze je tedy
ménit ze zékladniho pracovniho prostoru a ani je vidét, protoZe zanikaji po ukonceni funkce.

Funkce je pfi volani napted celd zkompilovéana, poté az zpracovavana. [4, 6]

Ptiklad funkce:

function [x1,x2]= podminka (a,b,c)

$Funkce pro vypocet kotreny kvadratické rovnice
if nargin == 3

D = b."2-4*a*c;

if D ==
x1 = -b/(2*a);
x2=x1;
else
x1 = -b+sqrt(D)/
x2 = -b-sqgrt(D)/(2*a);
end
else
Error ('Chyba ve vstupnich parametrech');
end
end
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1.10 GUI

1.10.1 GUIDE editor rozloZeni

Pro tvorbu dialogovych oken slouzi v Matlabu program GUIDE, tedy GUI editor rozlozeni.
Spusténi programu se provede piikazem guide nebo spusténim z menu Home->New-
>@Graphical User Interface. Lze vytvofit novy prazdny objekt nebo s prednastavenymi vzo-
rovymi piiklady prvky nebo objekt uz existujici. Okno v Matlabu se nazyva figure. Tyto

soubory maji koncovku .fig.

Po vybéru souboru se otevie okno pro tvorbu a editaci okna s ovladacimi prvky. VSechny
prvky obsahuji callback, coz jse volani daného prvku pii zméné, ktera nastane, jako je na-
ptiklad vytvofeni, smazéani kliknuti tlacitkem, stisk klavesy. Tyto volani spusti funkeci,
v které se provede dana obsluha. Kazdé okno je uloZeno v jednom souboru se jménem okna,
kéd je v souboru generovan automaticky podle rozestavéni prvkd. Tento generovany kod 1ze

upravovat a doplilovat o vlastni ptikazy, jakou jsou naptiklad vyse zminéné callback funkce.
Seznam prvk:

e Push Button

e Slider

¢ Radio Button
e Check Box

o Edit Text

e Static Text
e Pop-up Menu
e Listhox

e Toggle Button

e Table
e AXes
e Panel

e Button Group
e ActiveX Control
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Iy untitled.fig =RNC X
File Edit View Layout Tools Help
Nod §2=2R90 | sBhd B b
-- Static Text
A 1 2
DI | :
@ (*) Radio Button Pop-up Menu ¥ >
= 3
.. [C] check Box Listbox - 1
axesl
rButton Group—
Panel
.
4 k
Tag: fiqurel Current Point: [371, 4] Position: [520, 345, 595, 455]

Obrazek 4. Nahled grafickych prvkt GUIDE editoru

1.10.2 Manualni programovani

Tvorit GUI objekty je mozné i bez pomoci Matlab GUIDE, a to psanim rovnou funkei da-
nych objektl a jejich nastaveni. Vyhoda je kontrola nad prvkem, ktery si mize programator
podle sebe nastavit. Nevyhoda je ¢asova naroc¢nost psani tohoto kddu a znalost vSech para-
metrl, které je potfeba nastavit. Parametry, které nejsou nastaveny uzivatelem, jsou nasta-

veny na defaultni nastaveni v daném Matlabu.

1.10.3 Figure

Zakladnim grafickym prvek je okno, ve kterém se umist'uji jiné ovladaci nebo zobrazovaci

prvky. Pro vytvoreni okna se pouziva funkce figure.

Priklad funkce figure:

okno=figure('Color',[0.82 0.82 0.82],
'MenuBar', "None', ...
'Resize', 'off',
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'"NumberTitle', 'off"', ...
'WindowStyle', 'normal', ...
'Units', 'pixels', ...
'"Position', [412 384 400 200]);

Ukazka nékolika parametru funkce figure:

MenuBar — Nastavuje zobrazeni liSty obsahujici menu.

NumberTitle — Nastavuje zobrazeni jména okna.

Position — Urcéuje pozici a velikost okna.

Pointer — Nastavuje vzhled ukazatele mysi.

Resize — Povoluje zménu velikosti okna.

Units — Nastavuje jednotky pro praci s oknem.

Visible — Nastavuje viditelnost okna.

WindowStyle — Ur¢uje typ okna.

DeleteFcn — Vola danou funkcei pfi vymazani okna.

KeyPressFcn — Vala danou funkci pii stisku tlacitka klavesy.
WindowButtonDownFcn — Vola danou funkei pfi stisku tlacitka mysi.
WindowButtonUpFcn — Vola danou funkeci pii pusténi tlacitka mysi.

WindowButtonMotionFcn - Vola danou funkci pii pohybu mysi v okné.

1.10.4 Uicontrol

Pro vytvoteni ovladacich prvki uzivatelského rozhrani se pouziva funkce uicontrol. Dle pa-
rametri této funkce se vytvaii dany prvek. Konkrétné se jedna o parametr style, ktery mize
nabyvat téchto hodnot: checkbox, edit, listbox, popupmenu, pushbutton, radiobutton, slider,

text, togglebutton. Jedna se o ekvivalentni nazvy prvkt v GUIDE editoru.

Priklad pouziti uicontrol jako tlacitka:

tlacitko = uicontrol ('Style', 'text', ...
'BackgroundColor', 'red', ...
'ForegroundColor', 'black', ...
'FontSize', 25, ...
'FontWeight', '"bold', ...
'Enable', "inactive', ...
'ButtonDownFcn', 'volaniFunkce', ...
'Units', 'pixels', ...
'"Position', [402 50 200 40],...
'String', '"Nazev prvku');

Ukazka nékolika parametru funkce uicontrol:

BackgroundColor — Ur¢uje barvu pozadi.
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ButtonDownFcn — Vola danou funkci pfi stisku tlacitka mysi.
Callback — Vola danou funkeci pfi aktivaci prvku.

Enable — Nastavuje aktivitu prvku, jak reaguje na kliknuti.
FontSize — Nastavuje velikost pisma.

ForegroundColor — Urcuje barvu popiedi.

FontWeight — Nastavuje vahu pisma.

Parent — Nastavuje rodic¢e prvku, zadava se handle.

Position - Uréuje pozici a velikost prvku v okné.

String — Nastavuje fetézec prvku.

Units - Nastavuje jednotky pro praci s prvkem.

Value — Nastavuje hodnotu prvku.

Visible — Nastavuje viditelnosti prvku.

Pro vytvareni dalSich prvka se pouzivaji tyto funkce: axes, uitable, uipanel, uibuttongroup,

actxcontrol.

1.10.5 Set, get

Pro nastaveni parametrti prvki po inicializaci, za béhu programu slouzi funkce set. Parame-

try této funkce jsou handle objektu, vlastnost, kterou chceme nastavit a hodnota.

Priklad funkce set pro vypnuti viditelnosti okna:

set (okno, 'Visible', 'off");
Pro ziskavani parametrti objektu slouzi funkce get. Parametry funkce jsou handle objektu a

vlastnost, kterou chceme ziskat.
Ptiklad pro zjisténi pozice okna:

get (okno, "position');
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2 POCITACOVE HRY V MATLABU

Uvedené ukazky her jsou stazeny ze serveru Matlab Center, kde jsou se svolenim jejich
tvlirc volné stazitelné nebo se jedna o bakalarské prace. Uvedené hry slouzi pro predstavu,
co vSe je mozné udélat v programovém prosttedi Matlab, kromé rutinnich vypocta a grafi.
[10]

2.1 Stellaria

Jedna se o arkadu, klasickou Shoot-em-up hru, kde ma hra¢ omezenou kontrolu nad
stihackou, stfili neptatele a uhyba jejich stieldm. Hra je pro 1 nebo 2 hrace. Jedna se pouze
o demo, obsahujici jednu urovei, nepocité se skore a hra¢ ma 30 zivoti. Jak autor Mingjing
Zhang pise, slouzi pro demonstraci, ¢eho je Matlab schopny. Zdrojovy kod obsahuje ptes 80
souborii vcetné¢ obrazki a zvukl. Hra se muze na slabsich pocitacich zacit sekat, pfi

zobrazovani 50 a vice objektl. [13]

Stellaria-Tech Demo | = | = i&]
File Edit View Inset Tools Desktop Window Help k]

Adde | M RRAODE .- S| 0E O

Obrazek 5. Hra Stellaria
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2.2 Flappy Bird

Tato hra je v souc¢asnosti velmi popularni na dotykovych pfistrojich v operaénich systémech
10S a Android. Stiskem klavesy se davaji pulsy leticimu ptakovy, ktery musi proletét mezi
potrubim bez doteku. S jakymkoliv dotek s okolim hra kon¢i. Mingjing Zhang ji pievedl i
do prostfedi Matlab, a jak sam piSe, grafické objekty a jejich fyzika je identicka s ptivodni
hrou. Napfiiklad objekt ptaka je reprezentovan jako surface objekt, coz se hlavné pouziva
pro prezentaci 3D grafii, coZ umoziiuje rotaci dan¢ho objektu. Cely program je napsan
V jedné funkci obsahujici 561 fadku. [11]

[ B
B Flappy Bird 1.0 b= | B e

File Edit View Inser Tool Deskto Windm Help

DEdde | | AKODAL- ~

=
0

Obrazek 6. Hra Flappy Bird
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2.3 Fields Crazy

(m [ESREEE )

<o

player 1 VS. player 2
-
0:0
’ SAVE GAME QUIT GAME

Obrazek 7. Hra Fields Crazy

Fields Crazy je deskova hra pro dva hrace, ktefi prochdzi po vyznafené cesté na zakladé
hozené hodnoty kostky. Na cesté jsou teleporty posunujici hrace dopiedu nebo dozadu. Kdo
dojde prvni do cile, vyhrava. Hra neobsahuje hraci pocita¢. Umoznuje ukladat a nacitat ro-
zehrané hry. M4 pékné audiovizudlni zpracovani, zdrojovy kod obsahuje 65 M — souboril a
dalsi grafické zvukové soubory. Autorem je Petr Hrubos, jehoZ hra byla soucasti bakalaiské

prace. [3]

2.4 Operation Eigenfaust 3D

Tohle demo hry ptedstavuje opravdovou 3D hru. Umoziiuje volny pohyb v 3D prostiedi.
Hra vyuziva algoritmu Ray — casting pouzivany v 90. letech pro tvorbu her. Autor Mingjing
Zhang prepsal tento kod do jazyku Matlab. Cely kod je na 1050 fadcich. Hra umoZziuje pouze
pohyb a otevirdni dvefi, vSe pouze v jedné Urovni, coz slouzi také pouze pro prezentaci

funkci Matlabu. [12]
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r

B Operation Eigenfaust 3D MAT 0.85

File Edit View Insert Tools Desktop Window Help L]

AE DI EEC P AR EI )

Obrazek 8. Hra Operation Eigenfaust 3D
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II. PRAKTICKA CAST
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3 POUZITE PROGRAMY

Vytvoteni hry je velmi komplexni zélezitost, proto je potfeba vice programi pro jeho
realizaci. Pfi tvorbé hry ,,Clovéée, nezlob se* byly vyuzity programy s ¢asové omezenymi

licencemi nebo programy voln¢ stazitelné.

3.1 Corel Draw

Corel Draw je profesionalni graficky editor pracujici s vektorovou grafikou. Dostupny je
v ¢eském jazyce. Funk¢éné je velice dostupny zacatecnikovi i diky dostupnym manudliim,

hlavné na webovych strankach.

Pfi tvorbé hry byl program vyuzit pro tvorbu hraci plochy, pozadi jednotlivych oken, figurek,
hraci kostky a tla¢itka. VSechny grafické prvky vyjma prvki Matlabu jsou tedy originalni.

r Al
i CorelDRAW X6 (64 bitd) - [Bez ndzvu - 1] (ESRECR X
X Soubor ljprg‘-.ﬂ,f Zobrazit  Rozvrzeni  Usporadat — Efekty Rastry Text Tabulka  Nastroje  Okno  Napoveda
a i - oy B-E 3% v Plichytit ~ £
35%
2 200 BOO 1000 200 ]
[\§ [ S ey | T SR | R Ty | RArRrary { O IRy Poveenendlooiinnnealioiinieloiiiiiannloveineoaa o, l [ e?”? . e >
4
" mvm hry wwéme, vﬁw)aﬂ ‘g X
Ya #ra pra 2 - 4 heie A e %) |
"ﬁ‘ Womu se 1o wejdrive podari, Vytwava, g Q IIE
1.:--«&, Ilu'yhm!b.m.lﬂll”i.tlhm:‘,whlll .l‘l_mnldfu_nqltm- 8
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*oith, bodi rwm padio. [
+ - - . s spete i PR %
Va Joanou. Pak mesi ) pos furkom | v tom piTRads, 20 i vyadi 20 hry svou ce
st figucku.
ﬁ 4. M4 nesl B vieehny Agurky va hie & pedne s 87, pok haf jedtd jednou a o Bomict bedl X
Mi‘-ﬂn_n‘w P o " x >
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N 7. Vyhozems figurky . e
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hasniho planu. A " leelyy ik hadii, lealik e (=}
E e Sikite avle potiohdo. fou Mavd Five Bodall ety @
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g mE
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A
— ] 27 =
| z1 M Stranka 1 u | » & R
» X g Fretazenim barev (hebo objektd) sem fo barvy v dokumentu
(1293;939 ) » & X 1 1
Profily barev dokumentu: RGB: ISO 22028-2 ROMM RGB profile; CMYK: ISO Coated v2 (ECI); Stupné Sedé: Dot Gain 15% P .
. y

Obrazek 9. Nahled okna programu Corel Draw
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3.2 Audacity

Audacity je zvukovy editor a rekordér. Software je zdarma s otevienym zdrojovym kodem

s ¢eskym prekladem.

Pro vyvoj hry byl pouzit pfi, zkraceni n€kterych zvuki a pfi ztiSeni jejich hlasitosti. VSechny

zvuky pouzité ve hie jsou stazeny z uvedenych zdrojl a jsou volné Sifitelné. [7, 14, 15, 16]
@ ez ESCl™)
Soubor I.'Jplan.r_',r Pohled Pohyb Stopy Vytvoreni Efekty Rozbor MNapovéda
| TS ——T 7 |
n [ 2 | | | W ® ) : T T S
: v WV vy J J /§p|H*§1;)ﬂ W 24 12 0 Py 3 24 42 0
E——y pa— T S PILr i
= [me ~| 4) [Reproduktory (Realtek High Ds ~ | ﬁ[MikmFon (Realtek High Definiti_+ | 2 (Stereo) vstupn v”
0,30 . 0,40 . 0,50 . 0,60 . 0,70 . 0,80 0,90
x| vitez |10 i
Mono, 44100Hz
32 bit float 0,5-
Ztumit | Sélo
- + | 0,0-
T @ “”mmm!“ “* "‘ Immmm“ ”mm“ mm n‘“mw 'm““m o _
L = |
R R
s -1,0
4 1 3
E Kmitodet projektu (Hz): Zadatek vib&ru: @ Konec () Délka Poloha zvuku:
400 - Pfichtavat[] [00 h 00 m 00,000 sv [00 h 00 m 00,000 s¥ | f[oohoomoo.000s~
MNynéjéi hodnota vzorkovani: 44100 ;
Obrazek 10. Nahled okna programu Audacity
3.3 Matlab

Pro vyvoj hry byl pouzit Matlab ve verzi R2013a pro tvorbu doma. Verze R2012b a R2006b
byly pouzity ve Skolnich prostorach Fakulty aplikované informatiky. Program byl na téchto

verzich testovan a byla provéfena bezchybna funkcnost.
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4 POPIS HRY

Hra ,,Clové&e nezlob se* je uréena pro 2 — 4 hrace. Jedna se o deskovou hru, kde kazdy hrag

vlastni ¢tvetici figurek, kazdy jiné barvy. Hra¢ ma na zacatku sefazeny figurky na pozicich

zékladny. Ukolem je dostat figurky za pomoci hazeni kostky ze zékladny na hraci pole a

dojit s nimi do cile. Hra¢, ktery dojde do cile jako prvni, vyhrava.

4.1 Pravidla hry

1.

Na zacatku si kazdy hra¢ hodi kostkou. Ma 3 pokusy k tomu, aby hodil ,,6* a mohl
si nasadit jednu figurku na néstupni pole se Sipkou. Nepodafi-li se mu hodit ,,6%
pokracuje v hazeni dalsi hrac.

Po hozeni ,,6“ a nasazeni figurky na nastupni policko hazi hra¢ jesté jednou a
postoupi o tolik poli, kolik bodti mu padlo.

Padne-li hrac¢i béhem hry opét ,,6“, musi ihned nasadit svou figurku na nastupni
policko a hazi jesté jednou. Pak musi posunout o hozeny pocet touto figurkou i v tom
ptipadé, ze si vyradi ze hry svou vlastni figurku.

Ma-li hrac jiz vSechny figurky ve hie a padne mu ,,6%, pak hazi jesté jednou a o soucet
bodi posunuje kteroukoli svoji figurkou.

Pii postupu piekracuje hrac v cesté se nachazejici figurky protihract i své vlastni.
VSechna ptekrocena pole se nalezité pocitaji.

Dostane-li se hrac se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku vyhodi
a postavi se na jeji misto. Vyhozenou figurku si protihra¢ postavi zpét na zasobni
policko své barvy.

Vyhozené figurky se mohou nasadit zpét do hry az po hozeni ,,6%.

Figurky, které prosly celou drahu, umist'uji hraci na stejnobarevnych polich ve stiedu
herniho pléanu. Cilova barevna pole mohou obsadit teprve tehdy, kdyz hraci padne
tolik bodu, kolik k dosaZeni urcitého pole potiebuje. Ten, kterému se nejdiive podaii

umistit vSechny figurky na cilové pole, vyhrava.

4.2 Realizace hry

Pro spusténi hry je potfeba nastavit aktualni adresai Matlabu na slozku clovece. Startovni

soubor je hra.m, vola se piikazem hra. Minimalni rozliSeni obrazovky je 1024x768.
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4.2.1 Hlavni menu

Po spusténi hry a nacteni obrazktli a zvukt se zobrazi zékladni menu hry se ¢tyifmi tlacitky —
Nova hra, Nacist hru, Pravidla hry, Ukoncit hru.
‘| Lol o s

Clovece, neziob se

Obrazek 11. Okno Hlavni menu

4.2.2 Novahra

Po stisku tlacitka Novd hra se objevi nové dialogové okno pro nastaveni hraci. Kazdy hrac
ma fixné nastavenou barvu. U hrace Ize nastavit jméno, maximalni délka je 7 znakt. Posledni
nastaveni je, zda dany hra¢ bude ¢lovek, pocita¢ anebo nebude hrat vitbec. Proto, aby byla
hra spusténa, musi byt nastaven minimaln¢ jeden ¢lovek a celkové dva hraci. Stiskem tla-

¢itka OK se spusti hra, stiskem tlacitka STORNO se vraci do zdkladniho menu.
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HRAC 3
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Clovék - Nikdo

—ok " sToRNO

Obrazek 12. Okno Nova hra.

4.2.3 Nadist hru

Pti stisku tlacitka Nacist hru se zobrazi okno pro vybér souborti ulozenych her, ulozenych
v adresafi ulozeni. Po stisku tlatitka NACIST se provede naéteni vybraného souboru a spusti

se hra. Stiskem tlac¢itka STORNO se program vraci do zédkladniho menu.

L Bl

H —p|pls

Vyber z nasledujicich souboru:

hra1.mat v:

Obrazek 13. Okno Nacist hru

4.2.4 Pravidla hry

Vybérem tlacitka Pravidla hry program zobrazi okno obsahujici popis a pravidla hry, infor-

mace o autorovi hry a tla¢itko ZPET pro vraceni se do zakladniho menu.
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Pravidia hry Clovéde, nezlobse !

Hra pro 2 - 4 hrace
Ukolem kazdého hrace je projit se svymi figurkami po sméru Sipky celou cestu az na cilova pole. Ten,
komu se to nejdrive podafri, vyhrava.

1. Na zacatku si kazdy hrac hodi kostkou. Ma 3 pokusy k tomu, aby hodil ,,6“ a mohl si nasadit jednu
figurku na nastupni pole se Sipkou. Nepodari-li se mu hodit ,,6“ pokracuje v hazeni dalsi hrac.

2. Po hozeni ,,6“ a nasazeni figurky na nastupni policko hazi hrac jesté jednou a postoupi o tolik poli,
kolik bodii mu padio.

3. Padne-li hraci béhem hry opét ,,6“, musi ihned nasadit svou figurku na nastupni policko a hazi jesté
jednou. Pak musi posunout o hozeny pocet touto figurkou i v tom pripadé, zZe si vyfadi ze hry svou
viastni figurku.

4. Ma-li hrac jiz vsechny figurky ve hre a padne mu ,,6“, pak hazi jesté jednou a o soucet bodi
posunuje kteroukoli svoji figurkou.

5. Pri postupu prekracuje hrac v cesteé se nachazejici figurky protihracu i své vlastni. VSechna
prekrocena pole se nalezité pocitaji.

6. Dostane-li se hrac se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku vyhodi a postavi se
na jeji misto. Vyhozenou figurku si protihrac¢ postavi zpét na zasobni policko své barvy.

7. Vyhozené figurky se mohou nasadit zpét do hry az po hozeni ,,6“.

8. Figurky, které prosly celou drahu, umistuji hraci na stejnobarevnych polich ve stiedu

herniho planu. Cilova barevna pole mohou obsadit teprve tehdy, kdyz hraci padne tolik bodu, kolik k
dosazeni urcitého pole potrebuje. Ten, kterému se nejdrive poda¥i umistit vSechny figurky na cilova
pole, vyhrava.

Vytvoreno jako bakalarska prace pfi studiu na UTB, FAI - IRT.
Vytvoril: David Fiala
Kontakt : davidfiala91@gmail.com

Obrazek 14. Okno Pravidla hry

4.2.,5 Ukoncit hru

Tlacitko slouzi pro okamzité ukonceni celé hry.

4.2.6 Hlavni hra
Okno hlavni hry obsahuje hraci pole, zédkladny a cilové pole hract a figurky hracu.

Hra je osetfena, aby hra¢ mohl tahnout pouze svymi figurkami. At uz ma hrac¢ v poli jednu
nebo vice figurek, pokazdé musi kliknout na tu, kterou chce tdhnout. DalSim ptfipadem je
situace, kdy hra¢ nemiiZze tdhnout ani jednou figurkou, naptiklad pokud stoji pfed cilem.
V tomto piipad¢ hrac i tak musi kliknout na svou figurku, je to z divodu zachovani autenti-

city, aby vse ovladal uZivatel a ne pocitac.

Pokud za n¢kterého hrace je nastaven pocita¢, vSechny tkony se samoziejmé vykonavaji

automaticky a uzivatel do nich nemtizu zasahovat.
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Na pravé stran¢ okna se nachazi ovladaci panel s kostkou a tlacitkem HODIT. Tohle tlac¢itko
ma zlutou barvu, pokud je mozné hazet kostkou pro daného hrace. Jestlize je barva Seda,

kostkou hazet nelze.

Pod ovladanim kostky je informaéni blok. Tento blok indikuje, ktery hra¢ je na fadé a zob-

razuje pokyny, co ma hra¢ délat.
Posledni blok v ovladacim panelu je blok tfi tlagitek — ULOZIT HRU, PRAVIDLA, KONEC.

Vsechny tlacitka v ovladacim panelu lze ovladat pouze, je-li na fadé ¢lovék. Pokud je na
tahu pocitac, tak nejsou dostupna z diivodu ptipadného pteruSeni béhu programu, kde neni
mozné identifikovat misto zastaveni programu pro pozdé¢jsi navrat.

Pokud se podarii hrac¢i dostat v§echny figurky do cile, objevi se okno s oznacenim vitéze a

pofadi hry.

m

ole
QO

Na tahu je:
HRAC 1
haz 3x kostkou

ULOZIT HRU
PRAVIDLA
KONEC

00 000
0® »OO0O @@

Obrazek 15. Okno Hlavni hra



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 49

4.2.7 Ulozit hru

Vybérem moznosti ULOZIT HRU se aktivuje dialogové okno pro uloZzeni aktualni hry. Okno
obsahuje pole pro zadani jména souboru pro ulozeni a dvé tlacitka. Jméno souboru smi ob-
sahovat pouze alfanumerické znaky a jeho délka musi byt 1-20 znakl. Nazev souboru také
nesmi byt stejny jako uz existujici soubor. Tlagitkem ULOZIT se vyhodnocuje, zda je mozné
hru ulozit. VypiSe se tedy pfipadna chyba nebo potvrzeni o uspésném ulozeni. Tlacitkem

ZPET se vraci zpét do hlavni hry.

r ]
<) ||

zade] nazev souboru

Obrazek 16. Okno Ulozit hru

4.2.8 Pravidla

Tlacitko PRAVIDLA aktivuje identické okno s pravidly hry, jako je v hlavnim menu. Tlagit-
kem ZPET se hra vraci zpét do hlavni hry.

4.2.9 Konec

Posledni tlac¢itkem v ovladacim panelu je KONEC, jeho aktivovanim se vytvoii okno s ujis-
ténim, zda si je uzivatel jisty ukoncit hru. Tladitkem ANO se hra vraci do hlavniho menu,

tlac¢itkem NE hra pokracuje.
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Ses si jisty? Prijdes o neulozeny postup.

Obrazek 17. Okno Konec.

4.2.10 Okno Vitéz

Pokud se hraci podati dostat vSechny své figurky do cile, zobrazi se okno s vitézem, pfipadné
s poradim hracti. Okno obsahuje také dvé tlagitka. Tlagitkem POKRACOVAT hra pokracuje
dal ve hrani, kde se hraje pouze o lepsi umisténi. Tla¢itkem UKONCIT se hlavni hra ukon-

¢uje a je proveden navrat do hlavniho menu.

Tla¢itko POKRACOVAT se zobrazuje pouze, kdyz ve hie zlistiva vice neZ jeden hrag, pro-
toze pokud zbyde jen jeden hrag, je automaticky posledni a je tedy zatazen do potadniku.
Dalsi podminka je, aby mezi zbyvajicimi hraci byl clovek. Jednak je to z diivodu, nemoznosti

poté zastavit hru a jednak zbyvajici hraci jsou pocitac, tedy uz nezalezi na jejich poradi.

Pti ukonceni okna pomoci kiizku se ukon¢i okno a hra se vraci do hlavni hry nebo do za-

kladniho menu za stejnych podminek, jako pfi tlacitku POKRACOVAT.
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Vitézem se stava: David
2.Misto:

3.Misto:

POKRACOVAT

UKONCIT

Obrazek 18. Okno Vitéz
4.3 Adresarova struktura

4.3.1 Adresar clovece

Jedna se o vychozi slozku, kterd musi byt oznacena jako aktudlni slozka. Ve sloZce se vy-

skytuji podadresare a soubory. Obsah slozky je tedy nasledovny:
Podadresare: hra, menu, multimedia, ulozeni

M - soubory: globalni.m, hra.m, inicializace.m

globalni.m

Obsahuje nékolik proménnych, které musi byt nastaveny jako globalni, aby k nim mé¢li pfi-

stup funkce. Vola se hned po spusténi hry a ve funkcich.
inicializace.m

Provadi se nacitani obrazkl a zvuki a inicializace proménnych pottebnych pro spusténi hry.

Skript se vola pii vytvoreni nové hra a pfi nacitani ulozené hry.
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hra.m

Jedna se o spoustéci skript celé hry. Jako prvni se vytvaii okno zakladniMenuFig s napisem
nacitani, poté se volaji skripty pro nastaveni globalnich proménnych a inicializaci (glo-
balni.m, inicializace.m). Vytvaii se okno hlavniho menu se ¢tyfmi ovladacimi prvky nova-
Hra, nacistHru, pravidlaHry, ukoncitHru, tyto prvky obsahujici callback funkce pfi stisku
tlacitka mysi. Tyto prvky tedy slouZzi jako tlacitka hlavniho menu. Posledni prvek je objekt
axes pro zobrazeni obrazku na pozadi.

4.3.2 Adresar multimédia

Tento adresar obsahuje 7 zvukovych souborti a 17 grafickych soubort. Tyto soubory jsou

nacitany ve skriptu inicializace.m.

Zvukové soubory jsou pouzity pro zvuk pohybu figurky, hod kostkou, vyhozeni figurky,

zmeéna hrace, vitezstvi hrace, kliknuti tlacitka, chyby.

Grafické soubory jsou pouzity pro pozadi hlavniho menu, hlavni hry, okna s pravidly, okna
pro ozndmeni vitéze, 6 Cisel kostky, 2 stavy tlacitka na hod kostkou, 4 barevné figurky a
Sablona figurky.

4.3.3 Adresar ulozeni

V tomto adresafi se ukladaji .mat soubory pro ukladani rozehrané hry.

4.3.4 Adresar menu
Nachazi se zde soubory pro obsluhu v hlavnim menu hry.
menuNovaHra.m

Jedna se o callback funkci tlacitka novaHra v hlavnim menu. Vytvati se okno novaHraFig
se Ctyfmi ovladacimi editacnimi prvky pro urceni jména hrace. Dalsi Ctyfi prvky jsou po-
pupmenu pro nastaveni hrace (pocitac, clovek, nikdo).

Informacni textovy prvek novalnfo slouzi po vypsani ptipadnych chyb. Posledni dva textové

prvky reprezentuji tlacitka, maji tedy své callback funkce. Prvek tlacitkoOk vola pfi stisknuti

skript novaTlacitkoOk, prvek tlacitkoStorno vola novaTlacitkoStorno.
novaT lacitkoStorno.m

Zavira okno novaHraFig.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 53

novaTlacitkoOk.m

Inicializuje proménné pro spravny béh skriptu. Nacita hodnoty ovladacich prvki pro nasta-
veni hrace. Pokud je proménna 1 - dany hrac je pocitac, 2 - dany hrac je clovek, 3 - hrac
nehraje. Do proménnych se nacitaji i jména hraci.

Nasleduje algoritmus pro zjisténi poctu hract a poctu lidi. Podle toho, jaky hrac¢ hraje prvni,
se nastavuji proménné infoString a infoBarva pro informaéni prvky v hlavni hte, urcujici

jméno hrace a jeho barvu.

Nasleduje oSetteni, aby délka jména hrace nebyla delsi nez 7 znakt, aby musel hrat alespoii
jeden ¢loveék a aby hrali alespon dva hrac¢i. Pokud neni splnéna nékterd z podminek, je vy-
psana chyba. Pokud je vSe v pofadku, vymaze se okno novaHraFig, oknu zakladniMenuFig
se nastavi neviditelnost, vola se skript pro inicializaci inicializace.m a skace se do adresare

hra, kde se spousti skript hlavni hry hlavniHra.m.
menuNacistHru.m

Jedna se o callback funkci tlacitka nacistHru v hlavnim menu. Vytvati nové okno nacistFig
s moznosti vybéru souboru, tedy ulozené hry pies prvek popupmenu. Okno bsahuje dva tex-
tové ovladaci prvky, slouzici jako tlacitka s callback funkcemi a jeden textovy ovladaci pr-

vek pro vypisovani chyb.

Tlacitka a jejich callback funkce:

tlacitkoNacist — callback funkce nacistTlacitkoNacist
tlacitkoZpet — callback funkce nacistTlacitkoStorno
nacistTlacitkoNacist.m

Na zakladé vybraného souboru se vola skript nacistkontrola.m, ktery kontroluje, zda soubor
obsahuje vSechny potifebné proménné. Jestli neobsahuje, vypise se chyba a ¢eka se na dalsi
akci. Pokud je soubor spravny, nacitaji se proménné ze souboru, vola se skript hlavniHra.m
a pokynyNastaveni.m, nastavuje se obrazek kostky podle hozené hodnoty, nastavuje se akti-

vita tlacitka kostky, nastavuje se informacni panel podle hrace, jenZ je na tahu.
nacistTlacitkoStorno.m
Zavira okno nacistFig.

nacistkontrola.m
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Obsahuje vektor s nazvy proménnych, které musi byt ulozeny v souboru pro nacteni hry.

Ovétuje se, jestli dany soubor obsahuje tyto proménné.
menuPravidlaHry.m

Jedna se o callback funkci tlacitka pravidlaHry v hlavnim menu. Vytvaii nové okno pravi-
dlaFig s vlastnosti DeleteFcn - pravidlaUkonceni .Okno obsahuje obrazek na pozadi, kde je
napsany cely text. Dale obsahuje ovladaci prvek tlacitkoZpet s callback funkci pravidlaZpet.

pravidlaZpet.m
Zavira okno pravidlaFig.
pravidlaUkonceni.m

Rozlisuje, v kterém okné bylo okno pravidlaFig zavieno a podle toho se vraci do slozky hra

nebo menu.
menuUkoncitHru.m

Jedn4 se o callback funkci tla¢itka ukoncitHru v hlavnim menu. Zavird okno zakladniMe-

nuFig.
menuUkonceni.m

Vola se pii ukonceni okna zakladniMenuFig. Posunuje souborovy adresai do troven vis,

tedy do slozky clovece.

435 Adresar hra
V této slozce se nachazi soubory spojené s hlavni hrou.
Dtlezité proménné:
+«+ aktivniPocitac — Jestlize je nastavena na 1, udava, ze aktualni hrac je pocitac.
% poleCall — Jedna se o pole reprezentujici odezvu kliknuti na policko hraciho pole
(bez cile a startu). Ukladé se hodnota 1.
¢ hraciPole — Proménna typu pole. Reprezentuje hraci pole, do kterého se ukladaji
unikatni hodnoty figurek na index, dle jejich polohy (1 - 40). Hodnoty zelenych fi-
gurek — 11,12,13,14. Hodnoty ¢ervenych figurek — 21,22,23,24. Hodnoty modrych
figurek — 31,32,33,34. Hodnoty Zlutych figurek — 41,42,43,44.
% odezva — Hodnota nabyvajiciho stavu 0 a 1. Jestlize je 0, hra nereaguje na stisk tla-

citka, je-li 1, hra reaguje na kliknuti.
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kostkaHod — Urc¢uje, zda bylo hozeno kostkou, jestli ano, nabyva hodnoty 1.

stav — Kazdy hra¢ ma vlastni proménnou, urcujici jeho stav (stavl, stav2, stav3,
stav4), tyto proménné se zapisuji do pomocné proménné stav. Stav 0 — hra¢ ma fi-
gurky na zakladné a musi hodit 6, aby dostal figurku do pole. Stav 1 — Hra¢ nasazuje
figurku ze zakladny. Stav 2 — Hra¢ hraje s figurkami v poli.

kontrola — Brani pfistupu do dulezité ¢asti kodu ve skriptu logikaHry.m, je-li rovna
0. Nastavuje se na hodnotu 1, jestlize byla vybrana platna figurka.

kostkaCislo — Udava hodnotu hozeného ¢isla na kostce.

aktivniNasazeni — Pokud je hodnota 1, ur¢uje, ma-li dojit k nasazeni nové figurky.
hodDvakrat — Rovna-li se tato proménna 1, dany hra¢ ma hazet jesté jednou.

poloha — Do proménné je ulozena poloha v poli aktualné vybrané figurky.
vzdalenost — Do proménné je uloZena vzdalenost, kterou aktualni figurka usla od
startu.

aktivniZelenyl — Kazda figurka ma svou proménou, nazev se lisi dle barvy a ¢isla.
Hodnota se nastavuje na 1, jestlize na ni jeji vlastnik klikne na poli. Jedna se o indi-
kator aktivity pro praci pouze s touto figurkou.

poleModryCil — Kazdy hra¢ ma svoji proménnou, lisici v nazvu barvou svych figurek
(uvedend proménnd patii modrému hraci). Proménna je typu pole, reprezentujici ob-
sazenost cilovych polic¢ek. Pokud se rovna 0, je policko prazdné, pokud se rovna 1,
policko je obsazené.

kontrolaCil — Indikuje, zda je mozné tahnout nékterou z figurek aktualniho hrace,

nabyva-li hodnoty 1. Hodnota 0 zna¢i nemoznost tahnuti.

hlavniHra.m

Nez se provede nacteni vSech prvkt v okné samotné hry, je zobrazeno okno nahravaniFig,

signalizujici nahravani. Na Konci skriptu je smazano a zviditelnéno je okno hlavniHraFig.

Okno ma nastavené vlastnosti WindowButtonUpFcn - hlavniHraCall a DeleteFcn - hlavni-

HraUkonceni. Okno obsahuje axes prvky pro zobrazeni pozadi okna (hraciho pole), obrazek

kostky, obrazek tlacitka kostky a samotnych figurek hract. Informacni panel je sloZen z tex-

tovych ovladacich prvkt. Menu ve hie jsou také textové prvky, ale callback funkci jsou

volany ve skriptu hlavniHraCall.m.
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Na konci skriptu je smycka for pro zjisténi, zda zacina prvni pocitac, v tom piipadé se na-

stavuje aktivniPocitac na 1 a spousti skript logikaHry.m.
hlavniHraCall.m

Skript je volan pokazdé, je-li kliknuto tlacitkem mysi v okné hlavniHraFig. Skript obsahuje
fadu podminek, které urcuji misto kliknuti. Je-li kliknuto na policko hraciho pole, zapise se
do daného prvku proménné hraciPole hodnota 1. Podobné je to u zakladen, kde kazdé po-
licko zakladny ma svou proménnou (Pt.: zelenyZakladnaCall4). Je-li kliknuto na tlacitko
kostky, je spustén skript kostka.m. Pii kliknuti na ovladaci prvky hry, tedy menu, jsou volany
skripty pro dany prvek — hraPravidla.m, hraKonec.m, hraUlozitHru.m.

Na konci skriptu se vola skript logikaHry.m, pokud tedy neni provedena obsluha tlacitek,
V tom piipadé se nevola, jelikoZ se ve skriptech méni adresat, doslo by k chybé&. Cely algo-
ritmus ve skriptu je dostupny, pokud odezva je rovna 1. Zamezuje to vicenasobnému hodu

kostky a volani obsluhy tlacitek nebo zasahovani do hry pocitace.
hraPravidla.m

Méni se adresaf na menu, poznamena se, ze se funkce volala z okna hlavni hry a vola se

skript menuPravidlaHry.m.
hraUlozitHru.m

Je vytvofeno nové okno ulozFig s edita¢nim ovladacim prvkem pro zadani nazvu souboru.
Dalsi kontrolni prvek je textovy pro vypsani chyby. Posledni jsou dva textové prvky s call-
back funkcemi: tlacitkoUloz2 — callback funkce ulozitTlacitkoUloz, tlacitkoZpet — callback

funkce ulozitTlacitkoZpet.
ulozitTlacitkoUloz.m

Kontroluje se, zda zadany nazev obsahuje jen alfanumerické znaky a zda délka nazvu je
v rozmezi 1-20 znakt. Posledni kontrola, zda uz soubor se stejnym nazvem neexistuje. Po-
kud neni n€kterd z podminek splnéna, vypise se chyba a ¢eka se na dalsi akci. Pokud je vSe
v potadku, zapisuje se aktudlni pozice axes prvkl figurek a ukladaji se vSechny proménné

potiebné pro nacteni hry. Vypise se hlaSka o potvrzeni ulozeni.
ulozitTlacitkoZpet.m
Zavira okno ulozFig.

hraKonec.m
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Je vytvoteno okno konecFig s textovym kontrolnim prvkem s nastavenym fetézcem, zda si

uzivatel opravdu pieje ukoncit hru.

Okno obsahuje nasledujici ovladaci prvky:

tlacitkoAno — obsahuje callback funkci konecTlacitkoAno
tlacitkoNe — obsahuje callback funkci konecTlacitkoNe
konecTlacitkoAno.m

Zavira okna hlavniHraFig a konecFig.
konecTlacitkoNe.m

Zavira okno konecFig.

kostka.m

Cely skript je dostupny pouze, pokud proménna cekej se rovna 0. Thned se vola skript tlacit-

koOff.m, Proménna kostkaHod je nastavena na 1.

Je vygenerovano ¢islo kostky, podle hozené hodnoty, se zobrazuje obrazek kostky. Tento

blok je v cyklu While, coz je z divodu simulace hodu kostky.

Dilezité je, Ze se provadi nulovani proménné poleCall, mazou se tim piedesla oznacena

pole. Vola se skript tlacitkoOn.m.

tlacitkoOn.m

Zobrazuje obrazek aktivniho tlacitka kostky, nastavuje proménnou cekej na 0.
tlacitkoOff.m

Zobrazuje obrazek vypnutého tlacitka kostky, nastavuje proménnou cekej na 1.
nacitaniHrace.m

Do pomocné proménné stav se uklada aktualni stav aktualniho hrace. Je-1i aktualni hra¢ po-

Cita¢, spousti se skript pocitac.m.
ukladaniHrace.m
Pomocna proménna stav se uklada do stavu aktualniho hrace.

zmenaHrace.m



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 58

Inkrementuje se proménna hrac. Jelikoz mize dojit k né€kolika variacim hrajicich hracu, tes-
tuje, zda hra¢ o aktualni hodnoté¢ proménné hraje (neplést s pravé aktivnim hracem), kdyz
ano, algoritmus kon¢i, jestlize nehraje, proménna se inkrementuje a znovu testuje. Test se
provadi pro rizn¢ mozné posloupnosti. Proménna konec slouzi, aby pii nalezu hrajiciho
hrace algoritmus nepokracoval. Na zaklad¢ aktudlniho hrace se vypisuje jeho jméno a po-

kyny na informacni panel hlavni hry a zji§t'uje se, zda je hra¢ pocitac.
aktivniNastaveni.m

Skript je volan po kliknuti na hraci pole ve skriptu hlavniHraCall.m. Na za¢atku jsou nulo-
vany indikatory aktivity figurek. V poleCall se hleda, na které policko se kliklo, to samé
policko je kontrolovano v proménné hraciPole. Jestlize se na daném policku objevuje fi-

gurka aktudlniho hrace, dané figurka ma nastaven indikator aktivity.
aktivniNacitani.m

Aby hlavni logika ve skriptu logikaHry.m probihala co nejptehlednéji, zjistuje se, ktera fi-
gurka je aktivni a jeji vlastnosti (poloha, axes prvek, vzdalenost) se pfifadi do pomocnych
proménnych (poloha, figurka, vzdalenost). Dochazi-li k nutnosti hrani pravé nasazené fi-

gurky, je pomoci hodnoty proménné aktivniNasazeni nastaven indikator aktivity figurky.
aktivniUkladani.m

Skript je obdobou skriptu aktivniNacitani.m, dochazi zde ale k ukladani pomocnych pro-
ménnych do pivodnich proménnych figurky. Skript je volan az po ukonceni prace s pomoc-
nymi proménnymi.

resetZakladen.m

Aby se nevyhodnocovali diivéjsi kliknuti na zékladny, provadi se nulovani jejich ,,call-

backii*.

prazdneZakladny.m

Ve skriptu se kontroluje poloha figurek, jestlize nejsou v bazi, hra¢ hazi dvakrat.
nasazeni.m

Skript se volé, kdyz ma dojit k vybéru figurky z baze pro nasazeni na startovni policko.
Kontroluje se, na jaké policko baze aktualniho hrace bylo kliknuto a zda se tam figurka na-

chazi. Po vybéru figurky se nastavuje vzdalenost figurky a poloha. Unikatni hodnota figurky
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je zapsana do proménnych aktivniNasazeni a hraciPole. Pokud se na startovnim policku ob-

jevuje figurka, je vyhozena. Méni se stav na 1 a nastavuji se pokyny.
vyhozeni.m

Podle unikatni hodnoty ulozené v proménné hraciPole na indexu policka, kam se aktualni
figurka posouva, se zjisti, ktera figura se zde nachazi. Grafickd podoba figurky je presunuta
do baze, jeji vzdalenost a poloha je vynulovana. Kontroluje se, zda danému hraci zistali

jesté n&jaké figurky v poli, v opaéném piipadé se méni stav hrace na 0.
poknynyNastaveni.m

Podle proménni pokyn se nastavuje textovy ovladaci prvek v informaéni ¢asti panelu.
figurkaCisloCall.m

Na zaklad¢ aktivni figurky vraci skrze proménnou figurkaCislo jeji unikatni hodnotu.
cil.m

Jestlize nova vzdalenost figurky na zdkladé hozené hodnoté kostky je vétsi nez 40 (délka
hraciho pole), figurka ma moznost dojit do cile a vola se tento skript. Proménna zbytek udava,
o kolik ptesahuje nova vzdalenost jedno kolo hraciho pole. Pokud je hodnota 1 az 4, kontro-
luje se, zda se na dané pozici policka v cili nenachézi jina figurka. KdyzZ je policko prazdné,
zmeéni se status na obsazené, méni se poloha figurky na hodnotu 41, ptedesla pozice figurky
se nuluje, méni se 1 pozice grafického zobrazeni figurky. Na hodnotu 1 je pfepsana proménna

cilProveden.

cilKontrolaPole.m

Provadi se kontrola, zda hra¢ ma né&jakou figurku v poli, jestli ne, stav se méni na 0.
cilKontrolaOstatnich.m

Pro daného hrace se piepocitava kazda figurku, jestli je mozné s ni tahnout. Proménna kon-
trolaCil je nastavena na 1, pokud vzdalenost po hodu je mensi, nez délka hraciho pole nebo
pokud neni obsazené policko v cili, kam figurka dojde.

logikaHry.m

Jedna se o hlavni skript, obsahujici hlavni logiku hry. Uvnitt algoritmu se vold mnoho po-

mocnych skripti. Pro pfehlednost je rozdélen do nékolika blokl. Cely kod je ve smycce
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While pro opétovné spusténi, je-li na fadé pocita¢. Pokud je na fad¢ ¢lovek, smycka je ukon-

¢ena, ¢eka se na akci ¢lovéka.

1.

Blok 0 — Pied klicovym vétvenim programu pomoci funkce Switch, testovanou na
proménnou stav, se vola skript nacitaniHrace.m. Tento blok kodu realizuje situace,
je-li stav rovno 0. Pokud je hozeno kostkou, kontroluje se, zda je dané ¢islo 6. Volaji
se pomocné skripty a méni se stav na 1.

Blok 1 — Cast kédu, ktera realizuje nasazeni figurky ze zakladny. Vola se skript na-
sazeni.m a nuluje se proménna kontrola.

Blok 2.1 — Posledni case, zajistuje logiku pohybu kostky po poli. Podminka If kon-
troluje, zda je hozena Sestka, neni-li jiz nasazena figurka a jestli se nema hazet dva-
krat. Pokud je podminka pravdiva, kontroluje se, zda je n¢jaka figurka jesté na za-
kladné, vypina se tlacitko kostky, nastavujic se pokyny, méni se stav na 1, uklada se
stav hrace a ¢eka se na vybrani figurky ze zakladny. Jestlize ma hrac hazet jesté jed-
nou, aktivuje se tlacitko kostky a hra¢ mtze hazet.

Blok 2.2 — Tento blok je ptistupny za piedpokladu, Ze je hozena jina hodnota, nez 6
nebo ma hra¢ hazet dvakrat. Nacita se aktivni figurka (aktivniNacitani.m). Kontro-
luje se, zda bylo kliknuto na poli¢ko o poloze, jako nactena figurka a kontrola je 1.
V ptipad¢€ hazeni dvakrat se pticita ko hodnoté druhého hodu kostky 6. Vypocita se
index na poli, kam se ma figurka posunout a vzdalenost, kterou figurka usla.

Blok 2.3 — Pokud je vzdalenost mensi nebo rovna 40, vykona se kod pro posunuti
figurky na dané policko. Pokud je na policku jina figurka, je vyhozena zpét na za-
kladnu (vyhozeni.m). Zjisti se Cislo aktivni figurky, to se zapise do proménné hraci-
Pole na nové policko, staré policko se nuluje. Graficky prvek figurky je nastaven na
novou pozici. Uklada se aktivni figurka, méni se hrac.

Blok 2.4 — Blok fesi situaci, kdy figurka pfi hozené hodnoté mtze dojit do cile, vzda-
lenost figurky je tedy vétsi nez 40. Vypocita se o kolik je prehozena délka pole, tzv.
zbytek. Vola se skript cil.m, ten nastavuje proménnou cilProveden. Pokud figurka
dosla do cile, je znovu aktivni tla¢itko, uklada se aktivni figurka, kontroluje se, zda
ma hra¢ jesté figurku v poli, méni se hra¢ a provadi se kontrola, zda dany hra¢ nema
vSechny figurky v cili. Pokud figurka nemtize dojit do cile, kontroluje se, jestli mtize
hrac¢ tdhnout jinou figurkou, kdyz ano, ¢eka se, az hrac¢ bude tdhnout spravnou figur-

kou. Pokud hra¢ nemuze tahnout zadnou figurkou, provadi se zména hrace.

kontrolaVitez.m
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Skript se vola, pokud dojde néjaka figurka do cile. Kontroluje se kazdy hra¢, zda ma vSechny
figurky ve hie. Pokud ano, podle toho, o kterého se jedna hrace, je nastavena proménna
(zelenyKonec, cervenyKonec, modryKonec, zlutyKonec) na hodnotu 1. Hraci, ktery ma ta-
kovou hodnotu je pfifazeno misto v poradi a proménna je zménéna na hodnotu 2, tedy uz se
s ni nebude pracovat a nebude vyvolavat udalosti. Jméno hrace je dopsano do tabulky podle
toho, jaké misto obsadil. Pokud zbyva ve hie uz jen jeden hrac, opakuje se algoritmus ve
smyc¢ce While, aby bylo hraci piitazeno posledni misto. Proménna aktivniPocitac je nasta-

vena na 0, aby nedochazelo k pokrac¢ovani programu.

Je vytvoreno nové okno vitezFig s DeleteFcn (vitezUkonceni). Okno obsahuje axes pro vy-
kresleni obrazku na pozadi. Dal§imi prvky jsou ovladaci textové prvky pro vypis tabulky
potadi. Posledni dva prvky prezentujici tlacitka jsou tlacitkoPokracovat s callback funkeci -
vitezPokracovat a tlacitkoKonec s callback funkci - vitezKonec. Ovladaci prvek tlacitkoPo-

kracovat je dostupné, pokud zbyva ve hie vice, nez jeden hrac a aspon jeden je Clovek.
vitezPokracovat.m

Zavira okno vitezFig, pokud je aktualni hra¢ pocita¢, aktivniPocitac je nastaveno na 1 a je

volan skript logikaHry.m.
vitezKonec.m

Okno vitezFig je zavieno, proménna pokracovat je nastavena na 0, kvuli orientaci ve skriptu

vitezUkonceni.m.
vitezUkonceni.m

Pokud je okno vitezFig ukonceno, kiizkem okna, tak jestlize je mozné pokracovat ve hfe,

pokracuje se ve hie. Naopak neni-li mozné pokracovat, zavira se i okno hlavniHraFig.
pcVyhodit.m

Funkce zjist'uje, zda pii pohybu kostky dojde k vyhozeni figurky. Funkce vraci jednu ze tii
hodnot: 0 — figurka nikoho nevyhodi, 1 — figurka vyhodi cizi figurku, 2 — figurka vyhodi

svoji figurku.
pcStart.m

Funkce zjist'uje, zda se figurka nachézi na cizim startovnim poli¢ku. Navratové hodnoty: 0

— figurka nestoji na cizim startovnim policku, 1 — figurka stoji na cizim startovnim policku.

pcOkoli.m
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Funkce zkouma okoli za figurkou pfed hodem a po hodu ve vzdélenosti 5 policek. Navratové

hodnoty funkce:

p = 1 — za figurkou nikdo nestoji

p = 2 — za figurkou stoji cizi figurka

z = 1 - za figurkou po hodu nikdo nestoji

Z = 2 — za figurkou po hodu stoji cizi figurka
pcCil.m

Funkce zkouma, je-li mozné dojit s figurkou di cile. Funkce vraci hodnoty: 0 — figurka ne-
dojde do cile, 1 — figurka se vleze do cile, 2 — polic¢ko v cili je obsazeno nebo figurka pte-

kracuje rozsah cile
pocitac.m

Tento skript pfedstavuje umélou inteligenci hrace. Je volan ve skriptu logikaHry.m, kdyz je
na fadé pocita¢. Ukolem poéitade je hlavné vybrat nejlepsi moznost tahu, tedy vhodné akti-

vovat jednu ze svych figurek.

Na zacatku skriptu se nacitaji vlastnosti vSech figurek daného hrace, pole indikujici obsaze-
nost cile, hodnotu, od které jsou odvozeny unikéatni hodnoty figurek a pozice startovniho

policka.

Skript se také orientuje podle proménné stav. Pokud je hodnota 0, hazi se kostkou. Je-li
hodnota 1, aktivuje se callback zakladen, kde se nachazi figurka. Posledni je moznost, rovna-
li se hodnota 2. Zjistuje se pocet figurek ve hie. Ma-li hra¢ v poli jen jednu figurku, je akti-
vovana a v proménné poleCall je prvek o indexu polohy figurky nastaven na 1 (simuluje to

oznaceni policka ¢lovékem).

Pokud se nachazi v poli vice figurek, je pouzit algoritmus, kde se zjisti situace vSech figurek
Vv poli. To se provede pomoci funkeci zjist'ujici okoli figurky, dojde-li figurka co cile, jestli
nékoho mize vyhodit, nachazi-li se na cizim startu. Posloupnost podminek If sefazenych

podle priority urcuje, ktera figurka se aktivuje.
Podminky, sefazeny podle nejvyssi priority:

1) Je-li figurka schopna dojit do cile.
2) Muze-li figurka vyhodit cizi figurku.

3) Je-li figurka od cile na vzdalenost deset poli a nevyhodi ptitom svou figurku.
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4) Pokud figurka stoji na cizim startovnim policku a nevyhodi svou figurku.

5) Ma-li za sebou cizi figurku, pfi postupu za ni cizi figurka nebude a zaroven nevyhodi
Svou.

6) Pokud je za figurkou cizi figurka a pii postupu nevyhodi svou.

7) Za figurkou se nevyskytuje cizi figurka a to ani pfi postupu, zaroven nevyhodi
vlastni.

8) Neni-li splnéna ani jedna z podminek, rozhoduje se podle figurek, které jsou nejdal.

Neberou se v potaz figurky, které nemohou tahnout (nevlezou se do cile).

Na konci skriptu se zapisuji pomocné proménné vlastnosti figurky do svych originali.
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ZAVER

Vytvofena prace je urCena i pro naprosté novacky, ktefi pfijdou do styku s programem
Matlab. Teoretickd ¢ast je popsana tak, aby Ctenaf ziskal predstavu rozsahlosti pouziti
Matlabu, aby se orientoval ve vyvojovém prostiedi a mél pfehled o moznosti pouziti
datovych typd. Nutno dodat, Zze z prace nevyCte postup jak néco vytvofit, ale nauci se
pouzivat prostiedky pro realizaci vlastni prace. M¢l by tedy byt schopen psat slozitéjsi
algoritmy za pomoci cykll, podminek s vyuzitim souborii na ukladani dat nebo kodu.
Teoreticka cast také proto obsahuje mnoho piikladl, aby ctenaf ziskal vétsi predstavu o
pouziti funkci a jejich chovani.

Z ukazky hry v praktické ¢asti by se mél uzivatel orientovat v jeji struktufe a mél by ji byt
chopen ovladat a hrat. Kod v kazdém skriptu je fadn€ okomentovan, aby vysvétloval jeho
podle kterych se algoritmus orientuje. Kod je volné pristupny pro potteby vyuky na fakulté

aplikované informatiky.
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