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ABSTRAKT

Bakalatskd prace se vénuje vyvoji prosttedi pro 2D pocitacovou hru Vv programu

MATLAB.

Teoreticka ¢ast popisuje prosttedi MATLAB a nékolik her tvofenych v tomto programu,
které jsou k dispozici na MATLAB Central nebo jako studentské prace.

Druha ¢ast bakalaiské prace je zaméfena prakticky, obsahuje popis vyvoje hry, ktera je
piiloZzena na disku CD-ROM. Popis hry je proveden ve dvou variantach, a to z pohledu

uzivatele a programatora.

Kli¢ova slova: MATLAB, GUI, Programovéani, Hra

ABSTRACT

This Bachelor thesis deals with the development environment for 2D computer game in the
MATLAB.

The theoretical part describes the MATLAB environment and several games developed in
this program, which are available on the MATLAB Central or as the results of the student

works.

The second part is oriented practically, it contains the description of the game design. The
game is in the CD-ROM. The game description is made in two versions, in a programmer

and user perspective.

Keywords: MATLAB, GUI, Programming, Game
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UvVOD

Cilem této bakalaiské prace je vytvoreni programového prostiedi pro pocitacovou hru v
programu MATLAB. Vysledkem je pocitacova hra, ktera je typu platformer ve 2D a je
¢lenéna tak, ze predstavuje prichod mistnostmi. Prichod je realizovan pfes tzv. brany,

které se oteviou po spravném zodpovézeni otazek tykajici se MATLABu.

Prvni Cast prace popisuje zaklady programu MATLAB z pohledu uzivatele a soucasti je
popis prostiedi programu, dale jsou zde popsany typy soubori, se kterymi se v programu
setkavame, datové typy, operatory, podminky a cykly, pole a matice, komplexni Cisla a

tvorba grafickych uzivatelskych aplikaci pomoci GUIDE.

Soucasti teoretické Casti prace jsou i ukazky her, respektive prace s grafickym uzivatel-
skym prosttedim v MATLABu. Jsou zde popisy her, které jsou dostupné na MATLAB
Central a také hry, které byly vysledkem studentskych praci.

Druha ¢ast prace je zaméfena prakticky. V této ¢asti popisuji vyvoj hry od navrhu struktury
az po vysledny koncept a testovani. Naleznete zde popis hry, jeji parametry, vyvojové dia-
gramy, blokové schéma, popis jednotlivych funkei a kratké ukazky zdrojovych koda. Jsou

zde 1 detailni popisy jednotlivych databazi, se kterymi program pracuje.

Soucasti textu prace je mimo jiné 1 popis vytvoren¢ho programu z uzivatelského pohledu,

coz umoziuje vytvofit si jasnou predstavu o hie jesté pred jejim spusténim.
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1 MATLAB

MATLAB je zkratkou anglickych slov matrix laboratory a jedna se o programovy balik,
ktery poprvé piedstavila v roce 1984 americka spole¢nost The MathWorks.

1.1 O programu

MATLAB je integrované prostfedi, diky némuz lze zpracovavat matematické vypocty,
modelovat, analyzovat a vizualizovat data, méfit data a zpracovavat je, vyvijet algoritmy a

navrhovat fidici a komunikacni systémy. [4]

Tento program je maticové orientovan a je schopen za nds vypocitat mnohé slozitéjsi vy-
pocetni operace. Co za nas program ale neudéla je névrh feSeni naSeho problému, pouze

nam pomuze nase feSeni zrealizovat. [5]

1.2 Popis prostredi

Po spusténi programu MATLAB se zobrazi prostiedi s pracovni plochou.

4\ MATLAE R20132 - O pd
HOME BEdlsBEae Search Dacurmnentation yel

(= ,:Ej i [ FimFics & B SR | Analyzs Code [z=] E (G} Preferences (2) &3 community

. {7 Open Variable ~ 7 Rur and Time Set Path = Request Support
New Mew Open [||Compare Impot  Save ol & Simuink  Layout & Help  —
Script v - Data orkspace |- Clear Workspace = (7 Clear Commands  Library ~  JParalel v ~  OAddOns v

FILE “WAARIABLE CODE SIULINK ENVIRONMENT RESOURCES
€« EHE b v WINDOWS b system3Z »
Current Folder ® | Command Window (G Worlspace ®
Name > Mame Value  Min  Max
M09 ~
Advancedinstallers
AppLocker
appraiser
ar-SA
bg-BG
Boot
Bthprags
CatRoat

catroot?
Codelntegrity Carnmand History @

Cam %-- 19.5.2016 10:11 --%
carfig
Canfiguration
(=1

os-CZ
da-DK

]

HEEHEEEHEE®ER

<

Details v

Select a file to view details

Ready

Obr. 1. Pracovni plocha MATLABu

Pracovni plocha obsahuje n¢kolik ¢asti, a to Command Window, Command History,

Workspace, Current Folder a menu.
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1.2.1 Command Window

Okno Command Window je nedulezitéjsi ¢ast pracovni plochy. Slouzi pro komunikaci me-
zi uzivatelem a systémem. Uzivatel zapisuje piikazy a spousti v tomto okné jednotlivé

funkce. Program zde vypisuje vysledky vypoctii a systémova hlaseni.

1.2.2 Command History

V okn¢ Command History jsou ulozeny informace o pouzitych ptikazech a spusténych
funkci. Pokud chce uzivatel pouzit piikaz, ktery jiz jednou pouzil, miize si jej vyhledat
Vv tomto okné a odsud spustit. Stejn¢ tak mizeme jiZ pouzité piikazy a funkce spoustét pfi-
mo v Command Window pouzitim klaves $ipky nahoru a doli. Diky témto moznostem je
uzivateli nabidnut rychlejsi piistup k jiz pouzitym ptikaztm.

1.2.3 Workspace

Diky oknu Workspace ma uzivatel piehled o proménnych se kterymi aktualné pracuje.
Najde zde diilezité informace o proménnych jako je jejich ndzev, rozmér a hodnota.

1.2.4 Current Folder

Okno Current Folder zobrazuje aktualni adresat a jeho obsah, jako jsou slozky a jednotlivé
soubory. Aktudlni adresat 1ze jednoduse zménit dle potieby uZivatele.

1.2.5 Menu

Menu nad pracovni plochou slouzi pro uzivatele jako piehled moznosti prace s progra-
mem. Pomoci menu miiZze uzivatel importovat a exportovat data, nastavit zobrazeni dat i
celého pracovniho prostiedi, vytvaret uzivatelské grafické prostiedi, nové soubory, funkce

a skripty. [4]

Menu je piehledné a usnadiiuje praci s programem predevsim uzivatelim, kteti jsou méné
zdatni na programovani.

1.3 Typy soubort

V programu MATLAB se mizeme setkat s n¢kolika typy souborti, vybrané zékladni a Cas-

to pouzivané béznymi uzivateli jsou zminény niZe.
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1.3.1 Soubory typu FIG

S timto typem souboru se uzivatel setkd predevSim pfi tvorbé grafického uzivatelského
prostiedi, protoze nese informaci o obsahu grafického okna.

1.3.2 Soubory typu M

Jedna se o textové soubory, do kterych je zapsan kod funkci a ptikazi, které maji byt vy-
konany pii spusténi souboru. Tyto soubory jsou vytvaieny uzivatelem jako vlastni funkce
nebo jednoduché skripty.

1.3.3 Soubory typu MAT

Tyto typy soubort slouzi pro ukladani dat na disk, pfevazné fetézcd, matic a bunéénych

poli. Zapis dat na disk se provadi pomoci ptikazu save, ¢teni dat piikazem load.

1.4 Proménné

V MATLABu neni tieba definovat ¢i deklarovat proménné, protoze MATLAB tuto akci
udéla sam pii prvnim vyskytu proménné v Command Window, M-souborech ¢i skriptech.
1.4.1 Lokalni proménné

Vychozi format proménné je lokalni promé&nna, kterou neni tieba deklarovat ani definovat.
Pokud se ale hodnota proménné v pribéhu programu méni, naptiklad v cyklu nebo pod-
mince, je tieba ji definovat na zacatku skriptu nebo funkce.

1.4.2 Globalni proménné

Tento format proménnych se pouziva zejména kvili funkcim. Kazda funkce ma své lokalni
proménné, jejichz hodnoty ale nelze zjistit z ostatnich funkci. Pokud tedy chceme, aby
proménna byla dostupné z vice funkei, musime ji deklarovat jako globalni pomoci ptikazu

global.

1.5 Datové typy

Jako v kazdém programovacim jazyce, i v MATLABu lze vyuzit nékolika datovych typu.

1.5.1 Ciselné datové typy

Datové ciselné typy lze délit do n€kolika kategorii — datové typy pracuji s celymi ¢&isly,

realnymi Cisly, nezdpornymi celymi Cisly a zapornymi Cisly.
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1.5.1.1 Double

Double je jednim z nejbéznéji pouzivanych datovych typt v MATLABU. Pouzivaji se pfi
vypocetnich operacich s maticemi a realnymi ¢isly. Tato Cisla se skladaji z celé a desetinné
¢asti, pricemz je v paméti ulozeno tak, aby mohlo dojit ke zméné jeho piesnosti, tj. poctu
desetinnych mist. Diky této vlastnosti lze zajistit vysokou pfesnost pii vypoctech.

1.5.1.2 Single

Single je podobny datovému typu double, avsak jeho piesnost je nizsi. Cisla zabiraji mensi
¢ast pamétového prostoru, maji mensi rozsah a tudiz i pfesnost. Pro objekty tohoto typu
nejsou definované zadné matematické operace.

1.5.1.3 Datové typy uint

Existuje nékolik datovych typt uint — uint8, uintl6, uint32 a uint64. Spole¢nou vlastnosti
je, Ze se jedna o nezapornd cela Cisla, pficemz rozdilnou vlastnosti je rozsah téchto dato-

vych typ.

Pro tato ¢isla nejsou definované zadné matematické operace, vyjimkou je funkce sum, kte-
ra slouzi pro soucet ¢isel téchto datovych typi.

1.5.1.4 Datové typy int

Stejné jako u datového typu uint existuje nékolik jiz zminénych typd, stejné typy existuji i
zde — int8, intl6, int32 a int64. Tento datovy typ slouzi pro cela Cisla jak nezaporna tak
zaporna. Opét rozdilnou vlastnosti jednotlivych typi je rozsah ¢isel.

152 Char

Tento datovy typ je uréen pro znaky a Fetézce. Retézce typu char jsou ukladany jako u
datového typu uintl6, tedy jako cela nezaporna 16ti-bitova cisla.

153 Cell

Datovy typ cell, neboli burika, ma své pouziti v bunéénych polich, o kterych lze fict, ze to
jsou matice, které misto Cislic pouzivaji fetézce a znaky.

154 Struct

Mluvime-li o strukturdch, mluvime tedy o mnohorozmérnych polich. Struktura se chova

podobné jako bunécné pole. Kazdé pole struktury ma své jméno, tzv. textovy urcovatel
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pole, pomoci kterého mizeme k poli pfistupovat. Pole struktury mize obsahovat novou
strukturu, v tomto ptipadé hovotime o vnofené strukture.
1.5.5 Handle funkce @

Datovy typ handle funkce obsahuje informace o odkazovani se na funkci, umoziuje tedy
ptistup k funkci jinymi funkcemi. Pti volani funkce pies handle nasledné pouzijeme funkci

feval, kde zadame jako vstupni parametry handle funkci a vstupni argumenty do funkce.

1.6 Operatory

Operatory v MATLABAu Ize rozdélit do dvou kategorii — relacni a logické operatory.

1.6.1 Relacni operatory

Relaéni operatory pouzivame pro porovnavani dvou hodnot stejného datového typu, popfti-
padé dvou poli stejné dimenze a délky. Vysledkem porovnéni je logicky typ 0 nebo 1, tu-
diz hodnota false nebo true.

Mezi relacni operatory patii: mensi nez (<), vétsi nez (>), mensi nez nebo rovno (<=), vétsi

nez nebo rovno (>=), rovna se (==) a nerovna se (~=).

1.6.2 Logické operatory

MATLAB ma 5 zakladnich logickych operatorii, které se aplikuji do pole po prvcich. Do
této kategorie patii (podle sestupné priority): Negace (~), logicky soucin pro pole (&), 10-
gicky soucet pro pole (|), logicky soucin pro podminku (&&) a logicky soucet pro podmin-
ku (||). Vysledkem logického porovnani je, stejn€ jako u relacnich operatord, logicka 0 ne-
bo 1.

1.7 Podminky a cykly

Pti programovani je nezbytné pouziti podminek a cykla.

1.7.1 Podminka if

Je-1i vyhodnocen logicky vyraz za if nebo elseif jako logicka jednicka, provede se piikaz

v dané vétvi. Vétev elseif mize byt v podmince pouzita v libovolném mnozstvi nebo vi-

vvvvvv

ry. Zakladni syntaxe podminky if v programu MATLAB vypada nasledovné:

1 if logicky vyraz
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prikazy

elseif logicky vyraz
prikazy

elseif logicky vyraz
prikazy

else

prikazy

O © N o AN W N

end
1.7.2 Switch

Stejné jako v kazdém programovacim jazyce, i v MATLABu mizeme pouzit switch pro
mnohonasobné vétveni. Pokud existuje vyraz za slovem switch, vezme se jeho hodnota a
porovnava se S vyrazy ve vétvich case. Pokud je nalezena shoda, provedou se ptikazy

v dané vétvi. Pokud shoda nebyla nalezena, provede se ptikaz ve vétvi otherwise.

Zakladni syntaxe vétveni pomoci switch:

1 switch vyraz

2 case vyraz,

3 ptikaz, ..., ptikaz

4 case vyraz {vyrazl, vyraz2, vyraz3, ...}
5 ptikaz, ..., ptikaz

6

7 otherwise

8 ptikaz, ..., ptikaz

9 end

1.7.3 Cyklus while

Principem cyklu je, Ze pokud je logicky vyraz za slovem while vyhodnocen jako pravda
(logickd 1), provadi se ptikazy uvniti cyklu, dokud neni vyraz vyhodnocen jako nepravda
(logicka 0). Cyklus lze pred¢asné ukoncit pomoci piikazu break. Zakladni syntaxe cyklu
while je nasledujici:

1 while logicky vyraz

2 ptikazy
3 end

1.7.4 Cyklus for

Cyklus for pouzivame, pokud zname pocet opakovani cyklu. Principem je provadéni pii-

kazti uvniti cyklu pro dany pocet opakovani. Stejné jako u cyklu while, i zde je moZnost
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pred¢asné cyklus ukonéit pomoci piikazu break, ktery je obvykle ukryt v n&jaké if pod-
mince. Syntaxe for cyklu v MATLABuU:
1 for proménnad = vyraz

2 prikazy
3 end

1.8 Pole a matice

Pokud se rozhodneme pouzit MATLAB, tak hlavnim diivodem bude pouziti pravé poli a
matic pro vypocetni operace. Pole je sada ¢isel, kde se na jednotlivé elementy odkazujeme
pomoci indexil. Pocet indext pottebnych pro specifikaci elementu pole se nazyva dimenze.

Matice je dvoudimenzionalnim polem, kde je jednou dimenzi fadek a druhou sloupec.

1.8.1 Vytvareni poli

Pfi tvorbé pole vkladame elementy do hranatych zavorek, pficemz jednotlivé prvky sloup-
ce jsou odd€leny mezerou nebo ¢arkou a fadky stiednikem. Vektor 1ze jednoduse vytvotit
pomoci dvojtecek, kde definujeme prvni prvek, za dvojteckou krok a za dalsi dvojteckou
kone¢ny prvek. Stejného vysledku docilime pouzitim funkce linspace, kde do vstupnich
parametri zadavame prvni Cislo, posledni ¢islo a misto kroku zadavame pocet ¢isel, které

chceme v daném rozmezi vygenerovat.

1.8.2 Operace s poli

Vyhodou MATLABuU je, Ze pro operaci s poli nepotiebujeme pouzivat cykly jako v jinych
programovacich jazycich. Operace 1ze provadét s celymi poli, nebo s jednotlivymi prvky,

kdy pfed symbol operace umistime tecku.

Typickym piikladem pro operaci s poli je feSeni linearnich algebraickych rovnic. Do mati-
ce A vlozime koeficienty nezndmych na levé stran¢ rovnic, pravé strany rovnic vlozime do
sloupcového vektoru b. Pro feSeni soustavy rovnic pouzijeme operaci levostranného mati-
cového déleni, ¢imz dostaneme vysledek ve vektoru X:

1 A=10281; 453; 97 4];

2 b= 1[385];
3 x = A\b

1.8.3 Indexace poli a matic

Indexace je mozna dvojim zptsobem, po prvcich nebo podle dimenze. Indexy jsou cela

¢isla zapsana do zavorek za nazev matice.
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Mame-li matici A o 3 fadcich a 6 sloupcich, celkem tedy s osmnacti prvky, a chceme zob-
razit posledni prvek, tedy prvek v poslednim fadku i sloupci, pouzijeme indexaci po prv-
cich:

1 A(18)
Stejného vysledku Ize docilit pomoci dimenzi:

1 A(3,6)
Pokud chceme vyjmout vice prvki, naptiklad cely fadek nebo sloupec, pouzivame dvoj-
teCku. Dvojte¢ka znaci cely rozsah. Tento zptsob se pouziva pii indexovani pomoci di-

menzi.

1.9 Komplexni ¢isla

I prace s komplexnimi ¢isly je jednou z moznosti, které nabizi program MATLAB. Pokud
je imaginarni ¢ast komplexniho Cisla nulova, pak se s ni nepocita a Cislo je automaticky
vyhodnoceno jaké redlné. Pro identifikaci imaginarniho ¢isla se v MATLABu pouziva
znak i nebo j. Mezi hodnotou imaginarni ¢asti komplexniho ¢isla a hodnotou realné ¢asti je

dovoleno psat znak *, ale neni podminkou. [6]

1.10 Napovéda

Ptikaz help je nejpouzivangjsim v MATLABu. Pomoci tohoto piikazu zavolame napovédu.
Népovéda nam nabidne vSechny mozné funkce MATLABu a jejich funkénost vétSinou
odpovida jejich nazvu, takZze pokud chceme vypocitat napiiklad determinant matice, ale
nezname nazev funkce pro vypocet, otevieme si napoveédu a podle ndzvu funkci hledame
funkci, kterd by odpovidala danému problému. V tomto konkrétnim piipad€ se jednd o

funkci s nazvem det.

Pokud zname nazev funkce, ale nevime jak ji pouzit, miZzeme pomoci piikazu help s na-
zvem funkce oteviit dokumentaci této funkce, kde zjistime, jak vypada jeji syntaxe a jak se

funkce pouziva. [5]

1.11 Grafika ve 2D

Pro graficky vystup nejcastéji pouziva funkci plot pro zobrazeni grafu.

1 t=20:0.1:10;
2 kosinus = cos(t);

3 plot(t, cosinus)
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Obr. 2. Graficky vystup funkce plot

Vyobrazené grafické okno kromé vysledku funkce plot ma menu a ikonovou listu. Diky
témto pomickam muzeme napsat libovolny text do grafického okna, nakreslit usecku,

zvétSovat a zmenSovat vystup ¢i jim rotovat.

Vystup z grafického okna miZzeme pomoci menu ulozit jako obrézek. Programovanim ne-
bo pomoci menu miizeme nastavit popisy os, nadpis a legendu a také mizeme zvolit typ

grafu, jeho barvu a vzhled.

Funkce plot nam dovoluje také vlozit vice grafii s riznymi osami do jednoho grafického
okna. Uzivate] md mnoho moZznosti vzhledu grafu, pficemz je uskute¢ni nastavenim raz-

nych vlastnosti grafu, které nalezne pomoci napovédy. [6]

1.12 Grafické uzivatelské prostredi

Nastroj pro interaktivni tvorbu grafického rozhrani v MATLABu se nazyva GUIDE. At uz
je uzivatel zkuSenym programatorem, nebo zacateCnikem, vzdy da pfednost néstroji, ktery
uzivateli pomtze s navrhem dialogového okna. GUIDE nabizi interaktivni zpusob, kdy

uzivatel pomoci mysi umistuje grafické objekty a zadava jejich parametry.
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Vyhodou GUIDE je univerzalni a ¢asové nenarocna tvorba grafického uzivatelského pro-
stiedi, pfiCemz neni potieba, aby si uzivatel pamatoval jednotlivé polozky grafickych ob-
jektti. Nevyhodou GUIDE je delsi zdrojovy koéd s odlisSnou strukturou, kterd miize byt pro

uzivatele nezvykla.

Priivodce prostiedim GUIDE spustime pomoci hlavniho menu MATLABU Vv zalozce New -
> Graphical User Interface -> Default GUI, pfi¢emz se nam zobrazi prazdné grafické ok-

no, které 1ze kdykoliv ulozit jako soubor s ptiponou FIG.

rY7 untitled.fig - ] X
File Edit VWiew Layout Tools Help
=] IEE L AR I e
~
E=)
® M
e ||
== (| E
=
1t ||
e 1
<
Tag: figurel Current Point: [546, 398] Position: [520, 380, 560, 4:0]

Obr. 3. Prazdné grafické okno pri tvorbé GUI

V levé ¢asti okna vidime nabidku grafickych objektt, které 1ze do grafického uzivatelské-
ho prostiedi vlozit. Najdeme zde posuvnik (Slider), ptepisovatelné textové pole (Edit Text),
tlacitko (Push Button), zaskrtavaci tlacitko (Radio Button), dalsi typ zaskrtavaciho tladitka
(Check Box), text vhodny pro nadpisy (Static Text), nabidku v rozbalovacim seznamu
(Pop-up menu), nabidku v seznamu (ListBox), dvoustavové tlacitko (Toogle Button), ta-
bulku (Table), osu (Axes), panel (Panel) a skupinu tlacitek (Button Group) pro seskupeni
tlacitek do skupiny.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

22

Pro umisténi jakéhokoliv ovladaciho prvku ze zminénych, klikneme na dany objekt v levé

¢asti okna a mysi presuneme do grafického okna, kde si jej pomoci mySi miizeme umistit

na libovolnou pozici, popiipadé zménit rozmery pomoci mysi.

Pokud chceme nastavit dalsi vlastnosti grafického objektu, pravym kliknutim mysi se do-

staneme do Property Inspector, ¢ili do nastaveni grafického objektu. Zde Ize v zavislosti

na typu nastavovaného objektu nastavit mnoho vlastnosti, naptiklad barvu objektu, barvu

pozadi, styl, zarovnani a velikost pisma, vychozi stav, rozméry, umisténi, viditelnost a tag

pro tento graficky objekt, pomoci kterého budeme v kddu na dany objekt volat.
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Obr. 4. Ukdzka Property Inspector dialogu pro tlacitko

Po ulozeni vSech vlozenych grafickych objektt, jejich nastaveni a ulozeni grafického okna,

se automaticky vytvoii M-soubor se stejnym nazvem jako grafické okno, kde uz jsou pre-

depsané jednotlivé funkce, do kterych Ize ptidavat dopliujici kod.
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V GUIDE lze také jednotlivym objektim nastavit rizné akce pravym kliknutim, respektive
funkce zpétného volani. Naptiklad, klikneme-li pravym tlac¢itkem mysi na plochu grafické-
ho okna a vybere volbu KeyPressFcn, automaticky se v kodu vytvoii tato funkce, ktera
bude pii behu aplikace reagovat na stisk tlacitka. Do této funkce napiSeme kod, ktery bude

aplikace vykonavat pfi reakci na stisk klavesy. [7]

% ——— (Outputs from this function are returned to the commwand line.
function varargout = testovaci_ OutputFeon(hObject, eventdata, handles)
% warargout cell array for returning output args (see VARLRGOUT)

% hobject handle to L£igure

% ewventdata reserved - to ke defined in a future wersion of MATLAE
% handles structure with handles and user data [(see GUIDATL)

5,

% Get default command line output from handles structure
varargout{l} = handles.output;

% ——— Executes on button press in pushbuttonl.

function pushbuttonl CallbackihObject, ewventdata, handles)

% hibject handle to pushbuttonl [(see GZED)

% eventdata regerved - to ke defined in a future wersion of MATLAE
% handles structure with handles and user data [(see GUIDATL)

5,

% ——— Executes on key press with focus on figurel and none of its controls
function figurel KeyPressFeon(hobject, ewventdata, handles)
hobject handle to figurel (see GCBED)
eventdata structure with the following fields (see FIGURE)
Kevy: nawme of the key that was pressed, in lower case
Character: character interpretation of the key(s) that was pressed
Modifier: name(s) of the modifier key(s) (i.e., control, shift) pressed
handles= structure with handles and user data (see GUIDATAL)

B T L

Obr. 5. Ukazka éasti kédu vygenerovaného MATLABem
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2 POCITACOVE HRY V MATLABU

Soucasti mé prace bylo seznameni se s pocita¢ovymi hrami na serveru MATLAB Central a

s bakalarskymi pracemi na téma pocitacové hry v MATLABLU.

2.1 MATLAB Central

Na serveru MATLAB Central jsou hry se svolenim autort volné stazitelné. Objevuji se zde

rizné kategorie her, jako jsou logické, oddechové, zabavné, stiileci a 3D hry.

2.1.1 2048

Tato hra se v poslednich letech stala velmi popularni a je rozsifenim hry 1024 se stejnymi
pravidly. Jejim autorem je Ital Gabriele Cirulli. Uzivatel @bmtran ji ptevedl do programu
MATLAB a zvefejnil na serveru MATLAB Central.

Hra se ovlada pomoci Sipek na klavesnici. Cilem hry je spojit stejnd ¢isla dohromady a
dosdhnout konec¢né hodnoty 2048. Stisknuti Sipky na klavesnici urcuje smér, kterym se
vSechny dlazdice vydaji v poli 4x4, dokud nejsou zastaveny jinou dlazdici, ¢i okrajem.
Dlazdice stejné hodnoty se posunem spoji dohromady a sectou. Pti kazdém tahu, respekti-
ve pohybu v poli, se objevi nova dlazdice s minimalni hodnotou 2 a tak, pokud hra¢ nezvo-
li dobrou strategii, mtze se celé pole zaplnit dlazdicemi s riznymi hodnotami, které nejdou

spojit, a hra¢ v takové situaci nema moznost dal§iho tahu.

Hra je ke stazeni ptimo jako aplikace, tudiz neni mozno vidét jeji kod. [1]

Obr. 6. Hra 2048
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2.1.2 Sudoku

Autorem této znamé hry v MATLABuU je Stepen Sahrun. Cilem hry Sudoku je vyplnit
prazdna mista v poli 9x9 pomoci ¢isel 1-9 a to tak, aby v kazdém fadku, sloupci i ¢tverci

byla ¢isla 1-9 a neopakovala se.

Pti hie je moznost vybrat si ze tii obtiznosti — lehké, stfedni nebo té¢zké sudoku. Je zde také
moznost resetovat rozehranou hru — spustit ji od zacatku, nebo spustit feSitele, ktery hru
vyiesi za nas. Po dokonceni hry mame moznost spustit kontrolu hry, ktera vyhodnoti, zda
je pole vyplnéné spravné, a pokud ne, zvyrazni politka s chybami. Cisla do jednotlivych
poli¢ek zapisujeme pomoci numerické klavesnice. Pro vybér obtiznosti hry nebo resetu,

kontroly ¢i fesitele pouzivame mys.

Program obsahuje dva M-soubory, pti¢emz jeden je pro hru a druhy je jako fesitel sudoku.

Dohromady maji oba dva soubory cca 850 fadki kodu. [2]

Sudoku — X

PlayGame(Eazy) PlayGame(Mormal) PlayGame(Hard)

[ CheckBoard ResetBoard SolveEudoku

Puzzle Salved!

Obr. 7. Hra Sudoku


https://www.mathworks.com/matlabcentral/profile/authors/2415719-stepen-sahrun
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2.1.3 Matris

Hra Matris je variantou znamé hry Tetris, vytvofené pomoci programu MATLAB, jejimz

autorem je Mingjing Zhang.

Hra Matris se ovlada pomoci mysi a klaves. Pro spusténi hry je nutno kliknout na tlacitko
Start. Do pole padaji ndhodné tvary z databaze a hraCovym ukolem je poskladat padajici
tvary vedle sebe tak, aby zaplnily celou fadu a nasledné fada zmizela. S tvary lze hybat
doleva a doprava pomoci levé a pravé Sipky, pomoci Sipky nahoru lze s tvarem otacet a
pomoci Sipky dolu Ize urychlit jeho spadnuti na zem. V pravém hornim rohu je zobrazen
tvar, ktery se do pole spusti jako dalsi, coz umoznuje hraci doptedu taktizovat. V pravé
Casti okna vidime také informace o vysledcich hry, a to nase skore a pocet zmizelych tad.
Se vzrlstajicim skore hry se zvySuje rychlost padani jednotlivych tvari, ¢imZ se hra stava

kon¢i. Hru je mozné také kdykoliv pozastavit.

Program obsahuje jeden M-soubor s cca 850 tadky kodu. Hra ma velmi péknou grafiku.[3]
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Obr. 8. Hra Matris


https://www.mathworks.com/matlabcentral/profile/authors/2549875-mingjing-zhang
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2.1.4 Matlab Space Invaders

Hra Matlab Space Invaders je dilem autora jménem Héctor Corte. Jednd se o stiileci hru

podobnou klasické videohie.

Hra je pro jednoho hrace. Cilem hry je postiilet vSechny kosmické lodé pomoci laseru,
pficemz palbu spoustime mezernikem a Sipkami se pohybujeme doleva a doprava s nasi
vesmirnou lodi. Zaroven se musime vyhybat také laserovym stielbam od ostatnich kosmic-

kych lodi. Hra¢ ma pouze tii zivoty. Hra je doplnéna o hudbu a zvukové signaly stieleb.

Program obsahuje tfi tfidy a dva M-soubory a je opravdu vérnou napodobeninou klasické

videohry. [8]

Figure 1: Matlab Space lrvaders — x

Score 80

Obr. 9. Hra Matlab Space Invaders

2.2 Studentské prace

Nékolik mych koleglh v minulych letech vytvotilo pocitacové hry v MATLABU. Tyto pro-

gramy jsem ziskala od vedouciho prace.
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2.2.1 Clové&e, nezlob se

Autorem této klasické stolni hry je David Fiala, kterou vytvotil v roce 2013/2014 jako

svou bakalatskou praci na téma Pocitacova hra ve 2D v MATLAB.

Hra je pro 2-4 hrace, pfic¢emz hrac¢i mohou byt bud’ realni lidé, nebo pocita¢. Cilem hry
Clové&e, nezlob se je projit svymi étyfmi figurkami az do cilového pole uréeného stejnou
barvou, jakou maji figurky hrace a to dfive, nez ostatni hraci. Jednotlivi hraci se stfidaji
v hodu kostkou, pii¢emz vysledek hodu udava pocet poli¢ek posunu. Pokud jesté neni zad-
na z naSich figurek v hernim poli, ale je v domecku, méme moznost 3x hodit kostkou, do-
kud nehodime ¢islo 6, diky kterému muizeme vlozit figurku z domecku do pole. V ptipadé,
7ze mame v hernim poli vice figurek, miZzeme po hodu kostkou vybrat, ktera z figurek se
posune o pocet policek danych hodem. Pokud se naSe figurka objevi na policku, kde uz

stoji figurka jiného hréce, tak se protihracova figurka musi vratit zpatky do domecku.

Hru miazeme kdykoliv ukoncit, ¢i si ji ulozit a opétovné spustit. Také mizeme béhem hry
nahlédnout do pravidel. Autor si dal praci s vytvarenim grafické stranky hry a tak je hra
velmi pékné graficky zpracovana. V.CommandWindow MATLABU se béhem hry objevuji
komentafe k prib&hu hry a v pravé ¢asti herniho okna mame piehled o aktudlnim stavu

hry, konkrétné o tom, ktery hrac je na tahu.

Program obsahuje cca 50 M-soubort, z nichz vétSina jsou skripty podle jména jasné defi-

nujici funkcnost.

HODIT

T —
Na tahu je:

HRAC

haz 3x kostkou

ULOZIT HRU
PRAVIDLA
KONEC

O
O
oy
®
L
O
o

@0 o o OO
o 0
o 0

00000 00000

Obr. 10. Hra Clovéce, nezlob se
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2.2.2 Riskuj

V roce 2005/2006 Michal Heczko vytvotil jako soucast své prace, Vyukového a zkuSebni-
ho programu pro pfedmét PPAR, hru Riskuj, jakoZto méd procvi¢ovani tématiky MAT-
LABuU.

Hra je uréena pro 1-3 hrace. Jak uz ndzev napovida, pravidla hry jsou stejnd, jako v tele-
viznim zédbavném soutéznim poradu Riskuj. Konkrétné v této hie jsou okruhy témat zame-
feny na popis prostiedi MATLABu, operatory, operace s fetézci, prace s komplexnimi ¢is-
ly, pole a matice. Hra se ovlada pomoci mysi i klavesnice. Hrac, ktery je na tahu, si vybira
téma a hodnotu otazky, na kterou chce odpovidat. Pti spravném zodpovézeni se mu tato
hodnota pfic¢te do skore. Ve hie je zaveden Casovy limit jak pro odpoveéd hrace, tak pro
délku kola, oba dva jsou reprezentovany indikatorem prib&hu (ProgressBar). Po skonceni

¢asového limitu vyhrava hra¢ s vice body.

Samotna hra obsahuje asi 40 M-soubort a 5 soubort s piiponou FIG. Jelikoz je cela apli-
kace vyukovym programem je tato hra osvézenim pro uzivatele, ktery si diky ni mize ové-

fit své znalosti tykajici se MATLABu zabavnou formou.

B Riskuj 0.20b - 1. kolo - bd

Frocvicovani

RISKUJ
opecesiee | 1000 | 2000 | 3000 | 4000 | 5000 1. kolo

1.
Prace skomil.| 1000 | 2000 | 3000 | 4000 | 5000 0

Datovétypy | 1000 2000 3000 4000 5000 || Pocetpremi O

Prihlageni klavesou "A"

[Fopis prostiedi..f - 1000 2000 3000 4000 5000

2.
Pale a matice 1000 2000 3000 4000 5000 0
ooy | 1000 | 2000 | 3000 | 4000 | 5000 ||Foreteremi O
Pihlageni klavesou "G"
|
“itejte ve hfe Riskuj. Zagina prvni kolo soutéZe. 3,

Témata pro toto kolo jsou: Operace s fetézci, Prace s komplexnimi Eisly, Datové typy, Popis prostfedi
MATLABuY, Pale a matice a Operatory 1 Otazku wyhira hrag u stolku Eislo 1 O

Pofet prémiil 0

Pfihlageni klavesou "L

Ukongit hru () Michal Heczko, F&l UTE Ziin, 2005-2006

Obr. 11. Hra Riskuj



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 30

2.2.3 Pexeso

V roce 2008/2009 byla vytvofena pocitacova hra Pexeso v MATLABU Tomasem Sedla-

kem.

Hra je pro 2 hrace. Pfred spusSténim samotné hry Ize navolit velikost pexesa (4x4, 6x6 nebo
8x8), vzhled rubu pexesa (zamek, semafor, smycka nebo klasicky), vzhled lice pexesa
(abeceda, smajlici nebo dopravni znacky) a také lze zadat jména hract. Po zédkladnim na-

staveni je hra spusténa a fidi se pravidly klasické hry pexeso.

Pravidla hry pexeso jsou jednoduchd. Kazdy hra¢ musi béhem svého tahu otocit dvé kar-
ticky, o kterych si mysli, Ze k sob¢ patii. Pokud tomu tak je, tato dvojice karticek je sma-
zana z pole a hraci, ktery spolecnou dvojici nasel, se pfi¢te bod a ma narok na dalsi tah.
Pokud hra¢ otoc¢i karticky, které k sobé nepatii, karty se oto¢i nazpét rubem a tahne proti-
hra¢. Ve hie 1ze nastavit ¢as pro prohlizeni karet od 0,5 do 2 sekund, ¢imz lze nastavit ob-
tiznost hry. Hraci se v tazich jednotlivé stfidaji a hra konéi az je pole prazdné a vyhrava
hra¢ s vyssim poctem bodi.

Program obsahuje asi 20 M-soubort. Zaujala mé moznost vybrat si z vice grafickych moz-

nosti vyobrazeni rubu karet a také nastaveni obtiznosti hry pomoci ¢asu pro prohlizeni ka-

ret v rozmezi po 0,1 sekundé.
Avsak si myslim, ze hra by mohla byt doplnéna o mozZnost hrat proti pocitaci a také by
karty pexesa nemély obsahovat jednoduché obrazky, ale vyukovou tématiku, naptiklad

v oblasti prosttedi MATLAB nebo automatizace.

B reveso - X
M

Mastavenihry O programu  Kanec

LLLLLLL®
ddddLLL<L SCORE
dddLLLLL
LLLLLLL L
ddddLLLL ;
cHdRLLLL L o
Ll LLL :
Ll dLLLL e |

Obr. 12. Hra Pexeso
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2.2.4 Pozor na kameny

ProtoZze m¢ bavi programovani v MATLABuU, tak jsem si pro procviceni jeho moznosti v

roce 2015 vytvotila jednoduchou pocitacovou hru, kterou jsem nazvala Pozor na kameny.

Hra je pro jednoho hrace a ovlada se pomoci Sipek doleva a doprava. Cilem hry je vyhybat
se padajicim kamenim a zlstat nazivu co nejdéle. Pfi spadnuti jednoho kamene, kterému
se hra¢ vyhne, ziskad hra¢ jeden bod. Na hrace padaji vzdy tfi kameny vygenerované na
nahodné pocatecni pozici a odlisné barvou podle rychlosti. S vysSim skoére hrace se po-

stupné zrychluje padani kament a hracovi reakce na tthyb musi byt rychlejsi a rychlejsi.

Program obsahuje jeden soubor s ptiponou FIG a M-soubor s cca 300 fadky kodu. Jedno-

duchy retro design této hry poslouzil jako ptedloha grafického navrhu bakalatské prace.

B hra — b

Obr. 13. Hra Pozor na kameny
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3 SPECIFIKACE HRY

Kapitola je vénovana popisu hry, jejim parametrim a pravidlim.

3.1 Popis a parametry hry

Hra Labyrinth of MATLAB je urc¢ena pro jednoho hrace. Hra obsahuje celkem 10 mistnos-
ti, kterymi musi hra¢ v daném casovém limitu projit. V kazdé mistnosti je labyrint, ve kte-
rém jsou piekdzky ve formé tzv. bran. Branou hra¢ projde, pokud spravné odpovi na otaz-

ku tykajici se MATLABu.

Pozice hrace v labyrintu se indikuje zelenym ¢tvercem, kterym Ize pohybovat kldvesami
Sipek. Na otazky odpovidame tak, Ze zadame pismeno nabizené volby na kldvesnici, tj.

napft. a, b, ¢ nebo d.

Labyrinth of MATLAB si mtze zahrat kdokoliv, ke spravnému zodpovézeni otazek je nut-
né mit zékladni zkuSenosti s programem MATLAB. Hra je zaloZena na vice ¢innostech
najednou, kdy hra¢ musi hledat sprdvnou cestu pro prichod labyrintem, hlidat si ubihajici

Cas, posbirat co nejvic bodu a také vykazovat své znalosti v oblasti MATLABuU.

Hru lze spustit v Command Window programu MATLAB pomoci funkce LabyrinthOfMat-
lab.m, tedy zadani pfikazu LabyrinthOfMatlab.

Tab. 1. Parametry hry

Autor Lenka Sarmanova
Urceno pro  1idé se znalosti programu MATLAB
Pocet hracu 1

Délka hry maximalné 20 min

3.2 Pravidla hry

Cilem hry je projit deseti mistnostmi. V kazdé mistnosti je labyrint, kterym musi hra¢ pro-

jit a dostat se k cili, respektive do dalsi mistnosti, v asovém limitu dvou minut.

V labyrintu jsou umistény béhem cesty do cile prekazky ve formé tzv. bran, kter¢ hra¢ od-
strani pouze spravnymi odpovéd’'mi na otazky tykajici se MATLABu. Pokud hra¢ odpovi
Spatné, nebo viibec, tak se ze zakladni (zluté) brany stane varovna (oranzova) brana. V této

situaci ma hra¢ uz jen jeden pokus na spravnou odpoveéd’ a zaroven posledni moznost od-
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stranit prekdzku. Pokud hra¢ znovu odpovi Spatné, nebo viibec, z varovné brany se stane

neprichodnd zed’ a hra¢ si tak zablokuje jednu z moznych cest k cili.

Pokud hra¢ odpovi na otazku spravné napoprvé, nejen ze odstrani branu, ale ziska 20 bodu
za spravnou odpoved’, pii spravné odpoveédi az na druhy pokus ziska hra¢ 10 bodu. Jestlize
hra¢ projde mistnosti diive, jak za dany ¢asovy limit, za kazdou zbyvajici sekundu ziska 1
bod.

V databazi je celkem 200 otazek. Kazda mistnost obsahuje 20 otazek a labyrinty jsou navr-
zeny tak, aby hra¢ mél vice moznosti priichodu k cili a nemusel pfitom odpovidat na uplné
vSechny otazky, které mistnost obsahuje, alespon u prvnich, jednodussich levelu. U slozi-
t&jSich mistnosti si hra¢ mtze zablokovat jednou nespravné zodpovézenou otazkou cestu
do cile a prohrat. Hra¢ méd maximaln¢ dva pokusy na znieni brany spravnou odpovédi.
Otazky jsou pii kazdé hie generovany ndhodné a jejich odpovédi jsou taktéZ vzdy promi-
chany, coz zajist'uje jedinecnost kazdé hry.

Body ziskané prichodem jednotlivych mistnosti se s¢itaji a po Gspésném dokonceni celé
hry je hra¢ zapsan do tabulky nejlepsich hraca v piipadé, ze jeho vysledny pocet bodu je
mezi deseti nejlepSimi.

Rozehranou hru je mozné kdykoliv ukoncit, pozastavit, poptipad¢ ulozit do paméti a na-

sledné spustit.

LabyrinthOfiatiab _ *

Pravidla hry

Cilem hry je projit deseti mistnostmi. Kazda mistnost je jakysi labyrint, kterym
hraé musi projit az k cili. Po cesté na Vas &ihaji pfekaziy v podobé bran. Branu
znitite spravnou odpovédi na otazku tykajici se MATLABU a nasledn& miiZete
pokragovat v cest& do cile. Pokud odpovite Spatn& (nebo viibec), brana se
varovné zbarvi do oranzova. V této chvili mate uZ jen jednu moZnost odpovédét.
Pokud znovu odpovite $patné (nebo viibec), z brany se stane zed a nelze ji
projit. Za spravnou odpov&d mate 20 bod, u varovné brany pouze 10 bodu.
Dalsi prekazkou je boj s Easem. Na kaZdou mistnost mate pouze 2 minuty.
Pokud nestihnete projit labyrint v daném ¢asovém intervalu, hra pro Vas kongi.
Pokud mistnosti projdete vEas, zbyly &as se pfiéita ke score. Najdéte cestu do
cile a nashirejte co nejvic bodal

Obr. 14. Strucny popis pravidel piimo ve hie
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4 REALIZACE HRY

Kapitola je vénovana popisu hry z programatorské perspektivy.

4.1 Popis tvorby hry

Nejprve jsem se seznamila s hrami na MATLAB Central a studentskymi pracemi, které

jsou jiz popsany V teoretické ¢asti prace.

Nasledné jsem navrhla strukturu hry. Hra byla vyvijena v programu MALTAB verze
R2013a. Vytvofila jsem dva GUI soubory, s kterymi jsou spjaty dva hlavni M-soubory, a
dale jsem program doplnila o dal§ich osm M-soubort z ditvodu zpiehlednéni programu, tj.
aby se zdrojovy kod neopakoval, tak jsem vytvotila nové funkce v samostatnych zdrojo-

vych souborech.

el GarnelabyrinthOfatlab fig — m]
File Edit View Layout Tools Help

0 & s BHhd BHY b

=
® , , } ,
Mistnogt 1 |

= || = | |

: Lo .
e Hrag: ‘

Zbyvajici Eas:

Obr. 15. Grafické okno hry pri vytvareni pomoci GUIDE

Hlavni M-soubory LabyrinthOfMatlab.m a GameLabyrinthOfMatlab.m jsou propojeny tak,
Ze pii skonceni jednoho se spusti druhy, a naopak (vyjma pfimého ukonceni celého pro-

gramu v LabyrinthOfMatlab.m)

Struktura hlavnich M-soubort je popsana nasledujicimi vyvojovymi diagramy.
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Zacatek programu

OpeningFen

vstup z kldve

snice

+ -
KeyPressFcn
R ¥

volba stiskem tlacitka

[

h 4

k.

4

h 4

|

ovladani.m

pravidla.m

nejlepsi

Hraci.m

unik.m

GameLabyrinthOfatlab.m

Ukonéit

Konec programu

Obr. 16. Vyvojovy diagram funkce LabyrinthOfMatlab.m
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Zatatek programu

OpeningFen

4 Maéteni obsahu poéet -
databaze rozehranych
rozehranych her her==1

+

Nastaveni volba z listboxu
wychozich
hodnot

I J

méno hrace

h 4

drawLabyrinth.m

ilevel =level + 1 r_f

Infomacni
dialog

y

i Vypolet score ;

*
"
Level = 10

ulozeniHry.m

+ /Vygenerovani " A -
otézky Vipis otazky Odpovéd
Pohyb hrace na
novou pozici

Plvodni pozice
hraée

Vypoéet score

Poéet
Spatnych
odpovedi
<2

.. . = ¢
Porovndni Zépis hragd Informaéni f————» e programu
hraca do databaze dialog

Obr. 17. Vyvojovy diagram funkce GameLabyrinthOfMatlab.m

Varovna brana

Nacteni databaze
nejlepsich hraén

Program také obsahuje tfi databaze ve formé¢ CSV soubort, a to databazi otazek a odpove-

di, rozehranych her a hract s nejlepsimi vysledky.
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4.1.1 Databaze otazek a odpovédi

Databdze otazek a odpovédi vznikla na zékladé mych védomosti, znalosti ziskanych béhem
vyvoje této hry a také pomoci doporucené literatury. V tomto CSV souboru je kazda po-
lozka zapsana jako: otazka, ¢tyfi moznosti odpovédi a ¢islo, které udava pozici spravné

odpovédi.

1 Jaky piikaz sloui v MATLABU pra vipis proménné? disp() display() show() write() 1
2 Jakym operdtorem zménime ¥ MATLABU fadkovy vektar [1 2 3] na sloupcavy? 123] [123]) 1231 [123]" 2
3 Jakou funkci MATLABU zjistime poget prekd ve wektaru? sizeof() wektarsize() length() count() 3
4 Jak vytvofime v MATLABU vektor "v" s ekvidistantné vzdélenymi preky od 1 do 107 w=1~10 w=1110 v=1-10 w=1:10 4
5 Jak vytvofime v MATLABU vektor "v" 5 ekyidistantng vzdalenymi prvky od 1 do 10 5 krokem 27 w=10:211 w=112110 w=1-10:2 w=1"102 1
6 Jak v MATLABU vybereme 2 matice M prvek na S, Fadku a 2. sloupci? M(2,5) MI(5,2) M(5:2) M(2:5) 2
T Jak se v MATLABU naz{va proménnd, kterd oznatuje posledni vysledek? this last ans result 3
8 Jaky piikaz slouzi v MATLABU pro zjisténi velikosti matice? lengthof() sizeof() count() sizel) 4
3 Jak v MATLABU vybereme 2 matice M prvek na 3, Fadku a 2. sloupci? M(3,2) M(2,3) M(2:3) M(3:2) 1
10 Jak v MATL&RU vybereme cely tieti fadek z matice M7 M, 3) M(3,0) M(3:) M3, 2
11 Jak v MATLARU vybereme cel§ thetl sloupec z matice kM7 M3 M(3,0) M, 3) M(:3) 3
12 Jak v MATL&RBuU pretransformujeme matici M na sloupcovy vektor? [i¥a] M+) M=) (I8 4
13 Jak v MATLABU smaZeme tieti fadek matice MT M(3,:=1[1 M(3,:)=0 M3 =11 M(:,3)=0 1
14 Jak vytvoFime v MATLABU matici W o rozméru 433 plnou nul? M=empty(4,3) M=zeros(4,3)  M=zero(4,3) M =nonurmber(4,3) 2
15 Jak vytvofime v MATLABU matici M 0 rozméru 4x3 pinou jedniéek? M =0one(4,3) M =first(4,3) M =ones(4,3) M =numberone(4,3) 3
16 Jak vytvoFime v MATLABU diagondlnf matici M o rozméry 3x37 M=egar(3,3) M=rmouth(3,3) M=nose(3,3) M=eye(3,3) 4
17 Jak vytofime v MATLABU matici M o rozméru 3x3 s nahodnymi hodnotami s rovnomérnym rozdélenim? M=rand(3,3)  M=random(3,3) M=randomnumbers(3,3) linearRandom() 1
18 Jaky piikaz slouZi v MATLABU k wytofeniinverze matice? inverse() inv() inver() [UEIEYIN] 2
19 Jaky operator se poufvd v MATLABU k wyjadieni nerovnosti? I= I=| ~= =! 3
20 Jaky pFikaz v MATLABU slaudi pro nalezenlindexd viech nenulovfch prekd wektaru nebo matice? nonull() noerm ptyl) nozeros() find() 4

Obr. 18. Ukazka databdze otdzek a odpovédi

Pted spusténim samotné hry se nahraji otazky z CSV souboru do matice a hned probéhne

jejich promichani pomoci funkce MATLABu, ukdzkou je nésledujici kod:

1 % nacteni otédzek a odpovédi z csv souboru

2 file = fopen('OtazkyAOdpovedi.csv', 'r');

3 C = textscan(file, repmat('%s',1,6), 'delimiter',6';', 'Coll-
ectOutput', true);

4 C = C{1l};

5 fclose (file);

6

7 % ndhodné promichéani otéazek

8 C = C(randsample(l:length(C),length(C)),:);

Pted zacatkem kazdého levelu se z této matice vybere dvacet otdzek. Odpovedi na kazdou
otazku se navzajem promichaji, opét pomoci funkce MATLABu. Index, oznacujici sprav-
nou odpoveéd musi byt tudiz taky zménén, protoze spravna odpoveéd promichanim ziska
novou pozici. Nasledujici algoritmus ukazuje, jak funguje promichani jednotlivych odpo-

vedi k otdzce a nalezeni nového indexu spravné odpoveédi:

% promichani odpovédi v otazkéch

°

H = Odpovedi;

sum = size (Odpovedi) ;

1
2
3 Odpovedi = Odpovedi (:,randperm(size (Odpovedi,2)));
4
5 sum = sum(2);

6
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7 % nalezeni pozice nové spravné odpovédi
8 for j=l:length (SpravneOdpovedi)
9 h = H(1,SpravneOdpovedi (J));
10 for i=l:sum
11 if strcmp(h, Odpovedi (1,1i))
12 SpravneOdpovedi (j)=1;
13 end
14 end
15 end

Nasledn¢ se pouzitych dvacet otdzek vymaze z matice nesouci vSechny otazky, aby bylo
zabranéno opakujicim se otazkam v dal$ich mistnostech.
4.1.2 Databaze nejlepSich hraca

Databaze hracu obsahuje maximalné deset udaji. V souboru je zapsano jméno hrace a na-

sledné jeho bodovy vysledek ze hry.

i B C

1 Maonika 1792
2 Tester 1556
3 Jan 1506
4 |Lenka 1493
3 |Tester 1467
6 Petr 1411
T |Tester 1394
a

9

10

Obr. 19. Ukdzka databdze nej-

lepsich hracii
Pokud hra¢ projde vSemi deseti mistnostmi, nahraje se soubor do matice. Do matice je pii-
dan hrag, ktery hru momentalné vyhral. Dale se porovnava bodovy zisk jednotlivych hract,
a podle néj jsou hraci sestupné sefazeni do matice a nasledné je tato matice op€t zapsana
do CSV souboru. Do souboru je vzdy zapsano maximalné deset tdaju, protoze pii zobra-
zeni nejlepsSich hract zobrazujeme jen deset nejlepS$ich, a tak by dalsi iidaje v souboru byly
bezvyznamné. Ukazka algoritmu pro setfidéni hract:

1 % set¥idéni hract podle Jjejich score

2 nejlepsiHraci = sortrows (nejlepsiHraci, -2);
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4.1.3 Databaze rozehranych her

Databaze rozehranych her obsahuje spoustu udajt, avSak vSechny jsou potfebné ke znovu-
spusténi rozehrané hry. V této databazi je vzdy ke kazdé rozehrané hie zapsano 16 udajt o
hie - jméno hrace, Cislo rozehraného levelu, skore hrace v této mistnosti, celkové skore,
zbyvajici ¢as v mistnosti, x-ova pozice hrace, y-ova pozice hrace, vektor spravnych odpo-
veédi, vektor Spatnych odpovédi, vektor pozic otazek, vektor zdi, vektor bran, otazky vyge-
nerované pro rozehranou mistnost, odpovédi k témto otazkam, matice se zbyvajicimi otaz-
kami a nakonec datum a ¢as ukladani hry.

£ B © D E F G H | J K L ] I o} P Q
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Obr. 20. Ukdzka databaze rozehranych her

Pokud hra¢ chce ukoncit hru, ma moznost ji ulozit. V tomto ptipad¢ se nactou vSechna data
Z této databaze do matice. Nasledn¢ vSechna jiz zminénd data rozehrané hry se vlozi do

matice jako novy fadek a cela matice je nasledné zapsana zpét do CSV souboru.

Nasledujici kod slouzi jako ukazka zapisovani matice s rozehranymi hrami do CSV soubo-

ru:

1 % zapis do CSV souboru

2 fileWrite = fopen ('rozehraneHry.csv','wt');

3 for i=l:pocty

4 fprintf (fileWrite, '$Ss ; %$s ; %s ; %s ; %s ; %s ; %s ; %S ;
%S ; %S ; %S ; %S ; %s; %s ; %s ; %s\n', rozehraneHry{i,1l}, rozehra-
neHry{i,2}, rozehraneHry{i, 3}, rozehraneHry{i,4}, rozehraneHry{i,5},
rozehraneHry{i, 6}, rozehraneHry{i,7}, rozehraneHry{i, 8}, rozehrane-
Hry{i, 9}, rozehraneHry{i,10}, rozehraneHry{i,1ll}, rozehrane-
Hry{i,12}, rozehraneHry{i,13}, rozehraneHry{i,14}, rozehrane-
Hry{i, 15}, rozehraneHry{i,16});

5 end

6 fclose (fileWrite);

4.1.4 Testovani funk¢nosti hry

Hru jsem prubézné testovala a po ukonceni vyvoje nechala testovat svymi kolegy. Nikdo

nem¢l problém se spusténim hry.

Od mnohych testerti se mi dostalo zpétné odezvy ke hie, diky ¢emuZ jsem mohla promys-
let moZné zlepSeni nebo rozsiteni hry. VétSina testerl se dostala maximalné do Sesté mist-

nosti, divodem bylo pfevazné neznalost odpovédi na otazky a také Cas.

V nésledujicich podkapitolach jsou sepsdny moznosti feSeni zpétné odezvy testert.
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41.4.1 Otizky

Vétsina testeri byla nespokojena kviili obtiznosti otazek, respektive diky povinnosti odpo-
vidat dvakrat na stejnou otazku, kterou nevédéli a piipadné si tak zablokovali cestu k cili.
Moznym fesenim tohoto problému by bylo dvojnésobné zvétsit databazi otazek. Databéaze
otazek a odpovédi by tedy obsahovala 400 otazek, pficemz na kazdou mistnost by piipadlo
40 otdzek a kazda brana by neobsahovala jednu, ale dvé otazky. Hra¢ by tak nemél moz-

nost opravit odpovéd’ na otazku, ale musel by odpovidat na upln¢ jinou otazku.

41.4.2 Cas

Vice nez polovina testerti byla nazoru, ze ¢asovy limit na prichod mistnosti je dostacujici.

Zbytek by si pralo, aby ¢asovy limit byl vyssi nez dvé minuty.

Napadli mné tfi feSeni problému. Prvni feSeni by bylo takové, Ze hra¢ by mél v prvni mist-
nosti stejny casovy limit jako dosud, tedy dv€ minuty, a po prichodu mistnosti by se zby-
vajici ¢as nepricetl hned do bodového hodnoceni, ale ptenesl by se do dals$i mistnosti. Az

po pruchodu v§emi deseti mistnostmi by se ¢as prepocital na body.

Druhym feSenim téhoZ problému by mohlo byt, Ze by si sdm hrac¢ pfed zac¢atkem hry mohl
stanovit ¢asovy limit, napfiklad dvouminutovy, tfiminutovy nebo ¢tyfminutovy. Vzhledem
k nastaveni hrace by se tak volila obtiznost hry. V tomto ptipad¢, by bylo vhodné v tabulce

nejlepsSich hract uvést i obtiznost hru, ve které hrac docilil ziskany pocet boda.

Dalsi moznosti by bylo nastavit ubihani ¢asu jen pii odpovidani na otazky. Hrac¢ by tedy

nebyl omezen ¢asové v priicchodu labyrintem, ale jen pii odpovidani.

4.1.4.3 Zablokovand cesta

Hra je naprogramovana tak, aby uzivatel hledal cesty k cili v labyrintu, tudiz aby pfi za-

blokovani vSech cest k cili byl sam schopen vyhodnotit, zda ve hie pokraovat ¢i ne.

Tento problém byl také Castou pfipominkou, i kdyZ timto zptisobem byla hra vytvofena
cilen&. Ov$em i tento problém by se dal jednoduse vyfesit. ReSenim by byla funkce, ktera
pro kazdou mistnost uchova diilezité pozice bran k cili, pfiCemz by priibézné kontrolovala,

zda tyto brany jsou zablokovany ¢i ne. Na nasledujicim obrazku je zndzornéno feseni.
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Obr. 21. Znazornéni resent problému s vyhodnocenim zablokovaini

Na pifedchozim obrazku lze vidét prvni mistnost, ve které je zvyraznéna dillezita brana.
Nova funkce by tedy hlidala tuto branu podle jeji pozice a prubézné kontrolovala jeji pri-
chodnost ¢1 zablokovani. Pokud by bylo zaregistrovano zablokovani, hra by hrac¢e upozor-

nila, Ze uz nema zadnou moznost se dostat k cili.

vvvvvv

vvvvvv

4.2 Pouzité funkce

Jak uz bylo zminéno, program obsahuje celkem dva soubory s pfiponou FIG a deset M-
soubort. Vztahy mezi jednotlivymi soubory jsou znazornény na ndsledujicim blokovém

schématu:
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Obr. 22. Blokové schéma programu popisujici vztahy mezi jednotlivymi soubory
Mezi hlavni M-soubory patii LabyrinthOfMatlab.m a GameLabyrintOfMatlab.m, které
obsluhuji dialogova okna a proto existuji soubory se stejnym nazvem ale jinou ptiponou, tj.

ptiponou FIG, které slouzi pro zobrazeni grafického uZivatelského rozhrani.

Cervené vazby ve schématu znazoriiuji moznosti hra¢e, modré vazby popisuji funkce au-
tomaticky provadéné programem. Zluté M-soubory pracuji v grafickém okné& LabyrinthO-
fMatlab.fig, zelené M-soubory v GameLabyrinthOfMatlab.fig.

V nasledujicich podkapitolach jsou popsany jednotlivé M-soubory programu z programa-

torské perspektivy.
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4.3 LabyrinthOfMatlab.m

Tab.

2. LabyrinthOfMatlab.m

Pozice v souboru

(Cisla radki)

Ukel poutziti

LabyrinthOfMatlab_OpeningFcn

tlacitkoNovaHra_Callback

tlacitkoTabulkaHracu_Callback

tlacitkoPravidlaHry_Callback

tlacitkoUnikove_Callback

tlacitkoOvladaniHry_Callback

figurel_CloseRequestFcn

figurel_KeyPressFcn

48 - 116

131 -138

142 - 146

150 - 154

158 - 171

175-179

183 - 202

206 - 242

Nastaveni viditelnosti objekt +
nahrani a zobrazeni obrazku ze

souboru

Reakce na stisk tlacitka Hrat
hru + volani funkce GameLaby-
rinthOfMatlab.m

Reakce na stisk tlacitka Nejlepsi
hraci + volani funkce nejlepsi-

Hraci.m

Reakce na stisk tlacitka Pravidla

hry + volani funkce pravidla.m

Reakce na stisk tlacitka Konec
hry + volani funkce unik, popfi-
padé¢  zobrazeni

hlavniho okna

puvodniho

Reakce na stisk tlacitka Ovla-
dani hry + volani funkce ovla-

dani.m

Reakce na zavieni okna kiiz-
kem v pravém hornim rohu +
volani funkce unik.m, ptipadné

zobrazeni hlavniho okna

Reakce na stisk klavesy + vola-
ni dals$i funkce dané konkrétni

klavesou
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Tento M-soubor slouzi jako hlavni funkce programu, pomoci které se cela aplikace spousti.
Hlavni funkci je LabyrinthOfMatlab_OpeningFcn, jejimz tkolem je nastavit vychozi hod-
noty pro grafické uzivatelské rozhrani, coz znamend nacteni a vyobrazeni ivodniho obraz-

ku a také nastaveni viditelnosti objektii, které se v okn€ maji zobrazit ¢i ne.

Dalsi dilezitou funkei je figurel KeyPressFcn, ktera vyhodnocuje akce zplisobené stiskem
tlacitka klavesnice. Funkce obsahuje jednoduchy switch s moznostmi h pro hrani hry, n pro
zobrazeni nejlepSich hracd, p pro zobrazeni pravidel, 0 pro vyobrazeni ovladani hry, k pro

ukonceni aplikace a z pro navrat do hlavniho okna.

Pro stejny ucel slouzi i jednotlivé funkce zpétného volani kazdého tlacitka, vstupem zde
neni stisk klavesy ale kliknuti na pfislu$né tlacitko. V zavislosti na stisknuté klavese nebo

vybéru mysi se spusti dalsi M-soubor.

Kromeé tlacitka které spousti hru a otvird nové grafické okno, vSechny ostatni funkce vola-
né z M-soubort po kliknuti na ptislusné tlacitko neoteviraji nové grafické okno, ale méni
pouze viditelnost objektl ve stejném grafickém okné, a proto je zde zavedena dilezitd glo-
balni binarni proménna konecna, kvili dvojitému pouziti jednoho tla¢itka Konec hry a
Zpét. Pokud je spusténo hlavni okno, hodnota globalni proménné je 1. Pokud se ale nacha-

zime v jiném M-souboru, odsud spusténého, tak je hodnota této proménné nastavena na 0.

Tato proménna pomaha fesit obsluhu grafickych objektii v jednom dialogovém okné vice
funkcemi tak, Ze pomoci hodnoty globalni proménné program pozna, zda ma v danou chvi-
li zaznamenat pokus o ukonc¢eni aplikace nebo pokus o navrat do hlavniho okna.

4.3.1 pravidlam

Tab. 3. pravidla.m

Funkce | Pozice v souboru | Uéel pouZiti

(Cisla radki)

pravidla 1 -27 Nastaveni viditelnosti grafickych
objektli + vypis pravidel hry

VétSina souborti hry pracuje s jednim grafickym oknem a tento M-soubor se pouziva k
upravé viditelnosti objekti v grafickém okné pii vypisovani pravidel. Objektiim ptedcho-

ziho zobrazeni nastavi viditelnost na off a objektiim nového zobrazeni pak na on.
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Puvodné tato funkce byla soucasti LabyrinthOfMatlab.m, ale kvili dvojitému pouziti
(ovladani pres mys nebo stisk klavesy) a tedy opakujicimu se kodu jsem vyuzila moznost
externi funkce.

4.3.2 ovladani.m

Tab. 4. ovladani.m

Funkce | Pozice v souboru | Uéel pouziti

(Cisla radki)

ovladani 1-35 Nastaveni viditelnosti grafickych objektti + nacteni a

vyobrazeni obrazku ze souboru + vypis ovladani hry

Tento M-soubor mé podobny tikol jako piedchozi funkce. Byl vytvofen kviili opakujicimu
se kodu v prvni verzi hry. Soubor kromé toho ze upravuje viditelnost objektli v grafickém

okné, pak také nahrava a zobrazi obrazek s vysvétlivkami:

1 % nacteni obrézku ze souboru a jeho vyobrazeni
2 axes (handles.osa?);

3 img2 = imread('vysvetlivky.jpg'):;

4 image (img2) ;

5 axis off;

6 axis image;

4.3.3 nejlepsiHraci.m

Tab. 5. nejlepsiHraci.m

Funkce Pozice v souboru | Uéel pouZiti

(Cisla radki)

nejlepsiHraci 1 - 95 Nastaveni viditelnosti grafickych objektt + na-
éteni a zobrazeni obrazku ze souboru + Cteni ze

souboru hraci.csv + vypis jednotlivych hraci

M-soubor nejlepsiHraci.m definuje viditelnost jednotlivych objektd v grafickém okné.
Déle je pomoci tento funkce nacten do paméti a zobrazen obrazek s deseti stupni pro vité-

ze, u kterych se vyobrazuje umisténi hract. Soubor rovnéz obsluhuje nacteni a zobrazeni
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jmen a vysledkd nejlepSich hra¢t, data se nactou ze souboru hraci.csv, ve kterém jsou jiz
hraci sefazeni sestupné a jejich maximalni pocet je deset:

o

% seznam nejlepS$ich hrac¢t ze souboru

2 file = fopen('hraci.csv','r');

3 D = textscan(file, repmat('%s %$s',1), 'delimiter',';', 'CollectOut-
put', true);

4 D = D{1};

5 fclose(file);

Tyto udaje jsou zaznamenany zapisem do CSV souboru pii uspé€sném dokonceni hry.

4.3.4 unik.m

Tab. 6. unik.m

Funkce | Pozice v souboru | Ugel pouZiti

(Cisla radkua)

unik 1-11 Dotazovaci dialog na ukon¢eni hry + vyhodnoceni od-

povédi dialogu

Tento M-soubor je spustén v piipad¢€, kdy se hrac¢ snazi ukondit aplikaci, at’ uz kliknutim
na dané tlacitko s popisem Konec hry nebo pomoci kiizku v pravém hornim rohu grafické-
ho okna. Funkce je spusténa, pouze pokud je zaznamenan pokus o ukonceni aplikace, tedy
v situaci kdy hodnota globalni proménné konecna je 1. Ugel pouziti proménné byl vysvét-

len vyse.
Soucasti zdrojového kodu funkce je dotazovaci dialog, ktery chce od uZivatele potvrdit
pokus o ukonéeni aplikace:

1 % Question Dialog

2 konec = questdlg('Opravdu chcete ukonc¢it hru?',

3 'Konec hry',
4 'Ano', 'Ne', 'Ne') ;
5

6 if strcmp (konec, 'Ano')
7 delete (handles.figurel) ;
8 end

Pokud je zvolena volba Ano, aplikace se ukon¢i. V opaéném piipadé, tedy pii volbé Ne

aplikace zlstava spusténa a dialog se ukonci. Jako vychozi volba dialogu je nastavena
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moznost Ne, pro pfipad kdy uzivatel nevybere moznost fadn¢, ale ukonc¢i dialog naptiklad

kliknutim na kfizek v jeho pravém hornim rohu.

4.4 GamelLabyrinthOfMatlab.m

Tab. 7. GameLabyrinthOfMatlab.m

Pozice v souboru | Uéel pouziti
(Cisla radki)

48 - 270

284 - 307

310 - 715

Tento M-soubor tidi veskeré déni samotné hry.
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4.4.1 OpeningFcn

Prvni dulezitou funkci M-souboru je GameLabyrinthOfMatlab_OpeningFcn, kde jsou ne-
jen definovany vSechny globalni proménné, ale také dotazovaci dialog, ktery se zobrazi
jesté pred spusténim hry samotné. Tézaci dialog se uZivatele pt4, zda chce hrat novou ¢i
rozehranou hru. Podle volby jsou déle nastaveny hodnoty proménnych, pfi¢emz pfti volbé
hrat rozehranou hru jsou tyto hodnoty vynaty z databaze, respektive souboru rozehrane-
Hry.csv. Nasledné se zobrazi dialog, ktery vyzaduje zadani hrd€ova jména. Bez vyplnéni

jména se hra nespusti a dialog je zobrazovan stale dokola.

Pti nestandardnim ukonceni jednoho ze zminénych dvou dialogli se opét spusti hlavni okno

aplikace, v opa¢ném pfipad¢ je zavolana funkce drawLabyrinth.

4.4.2 drawLabyrinth.m

Tab. 8. drawLabyrinth.m

Funkce Pozice v souboru | Uel pouziti

(¢isla radki)

drawLabyrinth 1 - 262 Nacteni otazek a odpovédi ze souboru + promi-
chani otazek a odpovédi + nastaveni vychozich
hodnot pro grafické objekty + vykresleni gra-
fickych objektti + volani funkce casovac.m +

volani funkce prekresliZdi.m

Vstupnimi parametry této funkce jsou data ze struktury handles, konkrétné aktivni okno,
¢islo levelu — mistnosti, skore hrace a matice. Tento M-soubor zajiSt'uje vykresleni vSech
dilezitych prvka hry a praci s daty ve hie. Je zde dulezitd proménna hra, ktera oznacuje,
zda se jedna o novou hru (hodnota proménné hra je rovna 1), nebo zda se jedna o rozehra-
nou hru (hodnota proménné hra je 2). Na zékladé této proménné se postupuje individualné

pii vykreslovani jednotlivych prvki a nastaveni ostatnich hodnot dulezitych pro hru.

Pokud se jedna o novou hru, nejprve se nahraji do matice C otazky a odpovédi ze souboru

OtazkyAOdpovedi.csv, které se nasledné zamichaji:

1 % nadhodné promichani otéazek

2 C = C(randsample (l:1length(C),length(C)),:);
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Dale se podle ¢isla levelu ur¢i rozmér osy pro hru, zékladni pozice hrace a cile, pozice jed-
notlivych bran (otazek) a pozice jednotlivych zdi, protoze tyto hodnoty jsou specifické pro
kazdou mistnost. Dale je pomoci funkce MATLABu setappdata nastavena kompatibilita
S pozicemi otazek ve hie. Nasledné se provede propojeni otazek s branami, respektive ke
kazdé bran¢ je ptifazena konkrétni otazka, se kterou samoziejme i jeji moznosti odpovédi a
spravna odpoveéd’. Jednotlivé odpovédi u kazdé otazky jsou poté promichany, s ¢imz souvi-
si 1 nalezeni nové pozice spravné odpovédi. Nasledné je pouzitych 20 otazek smazano
z matice C. V kddu dale nasleduje nastaveni viditelnosti texti u otazek a vykresleni bran,
hrace, cile a zdi. Veskeré grafické prvky ve hie jako jsou brany, hrac, cil a zdi jsou vykres-
leny pomoci funkce MATLABu rectangle, ktera vykresli obdélnik na dané pozici, o da-
nych rozmérech a barvach. Pro vykresleni zdi je zde volan M-soubor prekresliZdi.m. Také
se zde zobrazuji hodnoty proménnych do grafického uzivatelského rozhrani jako je cas,
¢islo mistnosti, jméno a skoére hrace. V posledni fadé je zde realizovano ¢asovani pomoci

objektu timer, ktery se odvolava na M-soubor casovac.m.

V ptipadé€ Ze je zvolena volba hrat rozehranou hru, funkce vykonava trochu jiné ikony nez
pfi nové hie. Rozdil je ve vykreslovani bran, kde program pracuje s vektorem Spatnych
odpovédi, podle kterého vykresli bud’ zlutou, nebo oranzovou (varovnou) branu. Ostatni
grafické prvky, jako je pozice hrace, cile a zdi jsou vynaty z matice, do které byly prvné
nahrany z databaze rozehranych her. Tato matice je vstupnim parametrem. V této maticCi
jsou také udaje o jméné a skore hrace, ¢islu mistnosti, zbyvajicimu ¢asu a viibec vSechny
udaje, které jsou potfebné pro hru. Matice obsahuje dokonce i1 vSechny otazky a odpovédi

tak, jak byly piivodné promichany pfti prvnim spusténi hry jesté pred ulozenim.

4.4.3 prekresliZdi.m

Tab. 9. prekreslizdi.m

Pozice v souboru | Uéel pouziti

(Cisla radki)

prekreslizdi  1-12 Vykresleni grafickych objektt

Tento M-soubor pomoci globalni proménné zdi nakresli na ptislusnych pozicich danych

vektorem zdi obdélniky, znazornujici nepruchodné zdi:

1 % vykresleni zdi

2 help = size(Zdi);
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3 help = help(l);
4 for i=l:help
5 rectangle ('Position',Zdi(i,:), 'FaceColor','r', '"EdgeColor', 'z");

6 end
Koéd pro prekresleni zdi jsem zvolila jako externi funkci z divodu volani na ni z riznych
mist, ¢imz jsem zabranila opakujicimu se kodu.
444 casovac.m

Tab. 10. casovac.m

Funkce | Pozice v souboru | U&el poutziti

(Cisla radki)

casovac 1-30 Vypocet Casu

M-soubor slouzi, jak uz nazev napovida, pro feSeni Casovani. Pomoci objektu timer ve
funkci drawLabyrinth volame tuto funkci kazdou sekundu. Tato funkce fesi odpocitavani
Casu, tudiz nejprve je zjisténa hodnota aktualniho ¢asu (minuty, desitky sekund a sekundy),

pak je od téchto hodnot odectena jedna sekunda, podle zakladnich pravidel pocitani Casu:

1 % vypocet casu
2 1if sec ==
3 sec = 9;
4 if dSec == 0
5 dSec = 5;
6 min = min - 1;
7 else
8 dSec = dSec - 1;
9 end
10 else
11 sec = sec - 1;
12 end

Nasledné je nova hodnota ¢asu vyobrazena na ptislusném misté v grafickém uzivatelském

rozhrani.

Je dilezité védet, ze objekt timer volajici tento M-soubor je nutno vzdy pii ukonéeni hry
zastavit a odstranit.
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445 KeyPresskcn

vvvvvv

GameLabyrinthOfMatlab.m. Jedna se o funkeci, ktera reaguje na stisk tlacitka na klavesnici,

tudiz na hrani hry, protoze hrac se ve hie pohybuje pomoci Sipek klavesnice.

Jsou zde definovany vSechny globalni proménné, a hodnota proménné hra je nastavena na
1, pokud hra¢ v dialogu zvolil moznost Otevtit rozehranou hrou. Dilezita data pro novou
anebo rozehranou hru jsou definovana v M-souboru drawLabyrinth.m a hra tudiz v tomto
bodé¢ probiha stejné. Dale je zde definovana struktura handles, tudiz objekty aktivniho ok-
na. Také zde pracujeme s funkci MATLABu getappdata, diky niZz program zpracovava
aktualni hodnoty vektoru PoziceOtazek.

Nésledné jsou zjistény hodnoty aktualniho Casu a provadi se kontrola, zda ¢as nevyprsel.
Pokud €asovy limit vyprSel, zobrazi se oznamovaci dialog a hra pro hrace konci. Pokud cas
nevyprsel, je zjistovana stisknuta klavesa z pole struktury eventdata.Key Je-li zmacknuta

Sipka, podle sméru Sipky se dopocita potencialni budouci krok hrace, respektive jeho pozi-

ce:

1 % pohyb pomoci tlacitek

2 switch key

3 case 'leftarrow'
4 xshift = -1;
5 case 'rightarrow'
6 xshift = 1;
7 case 'downarrow'
8 yshift = -1;
9 case 'uparrow'
10 yshift = 1;
11 end
12

13 % vypolet potencidlni pozice hrace

14 poziceX = get (hp, 'XData') + xshift;

15 poziceY get (hp, 'YData') + yshift;

V tomto bodé se porovnava vypoctend pozice hrace s pozici cile. Pokud je hrac v cili a
nachazi se v posledni mistnosti, jsou nac¢tena data ze souboru hraci.csv, ktera jsou porov-
navana se skorem hrace. V ptipad¢, ze hra¢ dosahl jednoho z deseti nejlepsich vysledkd, je

zatazen do matice S témito vysledky. Nasledné je matice zapsana zpét do souboru hraci.csv
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s nové sefazenymi vysledky. Na obrazovku se zobrazi informacni dialog s celkovymi vy-

sledky ze hry véetné€ udaje o ne/zapsani do tabulky nejlepsich hracu.

Pokud je hra¢ v cili a nenachédzi se v posledni mistnosti, zobrazi se informacni dialog s
dosavadnimi vysledky hry. Nasledn¢ je spustén M-soubor drawLabyrinth s novymi vstup-
nimi parametry, a to s vys$§im levelem a vychozim nastavenim dulezitych hodnot pro zaca-

tek nového levelu.

Pokud nova poloha hrace neni stejna poloze cile, je tato pozice porovnavana s vektorem
zdi. V ptipad¢, kdy nova poloha hrace je stejnd, jako pozice nckteré zdi, je posun hrace
zakazéan a jeho pozice zlistava ptivodni bez prepoctu. Jednoduse feceno, hra¢ nemiize projit

zdi.

Jestlize nova pozice hrace neni pozici zadné ze zdi, je tato poloha porovnavana s pozicemi
otazek, respektive s branami. Pokud z4dné z bran neni ve stejné poloze jako nova pozice
hrace, hra¢ se posune na novou pozici. Pokud ale ve stejné poloze brana je, znamena to, ze
hra¢ narazil na otdzku. V tomto piipadé¢ se v grafickém okné zobrazi otdzka, spolu
s moznostmi odpovédi, piislusna k dané bran¢. Nyni se pomoci funkce waitforbuttonpress
¢ekd pomoci smycky na stisk klavesy nebo mysi. Pokud je stisknuta klavesa, kterd zaroven
odpovida spravné odpovédi na danou otdzku, brdna zmizi (ptekresli se), je aktualizovan
vektor PoziceOtazek a hra¢ muze v piistim kroku timto mistem projit. Pokud je stisknuta
klavesa, kterd neodpovida spravné odpovedi na otazku, nebo je-li stisknuto tlacitko mysi,
vektor Spatnych odpovédi se upravi podle poctu Spatnych odpovédi na danou otdzku. Po-
kud je hodnota vektoru Spatnych odpovédi na dané pozici odpovidajici dané otazky rovna
1, brana se prekresli na varovnou. Pokud je tato hodnota rovna 2, bradna se pfeméni na zed’,
tudiZ je smazana z vektoru otazek a pfidana do vektoru zdi. Diky tomu je nasledné volana

funkce prekresliZdi.m, aby nakreslila pfipadné novée vzniklou zed'.

Jelikoz je tato funkce vyvolavana stiskem tlacitka, provadi se opakované na zakladé pod-
néth z klavesnice uZivatele.

4.4.6 CloseRequestFcn

Tato funkce je soucasti M-souboru GameLabyrinthOfMatlab.m a je shodna s funkci zpét-

ného volani pro ukoncovaci tlacitko ve hie.

Pokud tedy uzivatel stiskne béhem hry ukoncovaci tlacitko nebo kiizek v pravém hornim

rohu, zastavi se Cas a zobrazi se dotazovaci dialog, ktery chce po uzivateli potvrdit ukon-
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¢eni hry. Jestlize hra¢ zvoli volbu Ne, hra pokracuje a €as se znovu spusti. Této moznosti
lze vyuzit naptiklad jako pauzy ve hie. Pokud hra¢ zvoli volbu Ano a chce tedy hru ukon-
¢it, vyskoci dalsi tazaci dialog, ktery se uzivatele tdZe, zda chce nebo nechce uloZit roze-
hranou hru. Pokud uZivatel zvoli volbu Ne, hra se ukonci, neulozi a spusti se hlavni okno
aplikace. Jestlize hra¢ chce rozehranou hru ulozit a zvoli volbu Ano, zavola se M-soubor

ulozeniHry.m a po jeho vykonani se hra ukonci, ulozi a spusti se hlavni okno aplikace.

4.4.7 ulozeniHry.m

Tab. 11. ulozeniHry.m

Funkce Pozice v souboru | Uéel pouZiti

(Cisla radki)

ulozeniHry 1 -157 Dotazovaci dialog pro ulozeni hry a vyhodnoceni
odpovédi na dialog + cteni ze souboru + zépis
dualezitych dat do matice + zapis matice do soubo-

ru

Tento M-soubor slouzi pro ulozeni hry do databaze rozehranych her. Funkce naéte vSechna
data ze souboru rozehraneHry.csv do matice, pfi¢emz do ni ptida novy fadek s udaji o ak-
tualné ukladané hie. Mezi tyto tidaje patii jméno a skore hrace, pozice hrace, ¢islo mistnos-
ti, zbyvajici Cas, vektor spravnych a Spatnych odpovédi, vektory pozic otazek, zdi, bran,
otazek a odpovédi a nakonec také idaje o aktualnim datu a ¢asu, pomoci n¢hoz Ize nasled-
né snadno danou hru dohledat. Nova matice s Gdaji o hrach se zapiSe zpét do souboru ro-

zehraneHry.csv.
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5 HRA Z POHLEDU UZIVATELE

Uzivatel spusti aplikaci v jakékoliv verzi MATLABu pomoci piikazu LabyrinthOfMatlab.

Po zadani ptikazu se zobrazi hlavni okno aplikace uprostied obrazovky.

5.1 Hlavni okno

V hlavnim okné¢ si maze uzivatel vybrat, zda chce hrat hru, ptecist si pravidla hry nebo

zjistit jak se hra ovlada, maze se také podivat na nejlepsi hrace, ¢i hru ukondit.

LabyrinthOfMatlab = X

Obr. 23. Hlavni okno aplikace

Uzivatel mize vybér provést bud’ pomoci mysi, tedy najetim a kliknutim na dané tlacitko,
nebo pomoci klavesnice, a to tak, Ze stiskne takové tlacitko klavesnice, které odpovida
prvnimu pismenu jeho volby, napf. pro hru stiskne uzivatel klavesu h, nebo pro konec hry

klavesu k.

5.2 Pravidla hry

Pii vybéru Pravidla hry v hlavnim okné se uzivateli prekresli okno a zobrazi se pravidla

hry.
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Pravidla hry

Cilem hry je projit deseti mistnostmi. Kazda mistnost je jakysi labyrint, kterym
hraé musi projit az k cili. Po cesté na Vas &ihaji pfekazky v podobé& bran. Branu
znitite spravnou odpovédi na otazku tykajici se MATLABU a nasledn& miZete
pokragovat v cesté do cile. Pokud odpovite $patné (nebo viibec), brana se
varovné zbarvi do oranzova. V této chvili mate uz jen jednu moznost odpovédét.

Pokud znovu odpovite $patné (nebo viibec), z brany se stane zed a nelze ji
projit. Za spravnou odpovéd mate 20 bod, u varovné brany pouze 10 bodu.
Dalsi prekazkou je boj s ¢asem. Na kazdou mistnost mate pouze 2 minuty.
Pokud nestihnete projit labyrint v daném ¢asovém intervalu, hra pro Vas kongi.
Pokud mistnosti projdete véas, zbyly ¢as se priéita ke score. Najdéte cestu do
cile a nasbirejte co nejvic bodd!

Obr. 24. Pravidla hry

V této situaci ma hra¢ jedinou moznost, a to vratit se zpét do hlavniho okna. To lze opét

pomoci mysi nebo klavesnice, pouzitim klavesy z. Pfi kliknuti na kiizek v pravém hornim

rohu uzivatel aplikaci neukon¢i, nybrz se také vrati do hlavniho okna, stejné jako pomoci

ostatnich moznosti zde zminénych.

5.3 Ovladani hry

Pfi této volbé se uzivateli prekresli obsah dialogového okna, s tim rozdilem, ze se dozvi,

jak se hra ovlada.

LabyrinthOfiiatiab

cif

brana

varovna brana

Ovladani hry

Pohyb v labyrintu je moZny pouze pomoci klaves
Sipek (nahoru, doli, doleva, doprava). Pfi
idani na otazky pouZivejte pouze klavesy "a",
nebo "d" (jakakoliv jina klavesa je brana jako
Spatna odpovéd).

Hru mﬁ?ete kdykoliv pozastavit stiskem tlagitka
UKONCIT HRU, pficemz ji znovu spustit odmitnutim
ukonéeni hry. Pokud checete rozehranou hru ulozit,
potrvdte konec hry a nasledné uloZeni hry. PFi
neprichodna zed”  nasledném spusténi rozehrané hry se zaznam o
rozehrané hie automaticky smaze.

Obr. 25. Oviadani hry
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Uzivatel se dostane zpét do hlavniho okna aplikace obdobné jako Vv ptechozim piipad¢.
5.4 NejlepSi hraci
Pti vybéru moznosti Nejlepsi hraci v hlavnim okné se uzivateli prekresli hlavni okno na

informacni okno s vypisem deseti nejlepSich hraci. Pokud bude hra¢ uspésny a zvitézi ve

hte s velkym pocétem bodd, jeho jméno a skore se tu objevi.

LabyrinthOfiatiak pe

Nejlepsi hraci

Monika
1702 Tester
1556
Lenka
459 Tester

1506
1499 [
i 1467
Tester 1 2 r Petr
1994 l 3 4
* 6
L L 1

98/

=7

Obr. 26. Vypis nejlepsich hrdci
V tomto konkrétnim piipad¢, jak mizeme vidét na obrazku, hru dosud hralo jen sedm hra-

¢, proto jsou nékteré stupné vitézi prazdné.

Obdobn¢ jako v piechozich dvou ptipadech volby se uzivatel vrati zpét, do hlavniho okna

aplikace.

5.5 Ukonceni hry

Pokud chce hra¢ ukoncit aplikaci, u¢ini tak bud’ klavesou k nebo kliknutim na tlacitko
Ukoncit hru, ¢i kliknutim na kiizek v pravém hornim rohu. V této situaci je uzivatel tazén

dialogem, zda chce opravdu hru ukoncit.

Konec hry — >

Opravdu choete ukoncit hru?

Ano Me

Obr. 27. Tazaci dialog pri ukonce-

ni aplikace



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 58

Pti zvoleni volby Ne nebo zavieni dialogu kiizkem, vV pravém hornim rohu, aplikace ziista-

ne nadale spusténa. Pouze pfi vybéru volby Ano se cela aplikace fadn¢ ukonci.

5.6 Hra

Pti vybéru této volby se uzivateli, jesté pred spusténim samotné hry, objevi dotazovaci

dialog pro vybér hry.

n Hra — >

@ Cheete hrat novou nebo rozehranou hru'?

Mowva hra Rozehrans hra

Obr. 28. Tazaci dialog pro vybér hry

Pokud hra¢ uz hru hral, nedohral ji a ulozil si ji, mize zvolit volbu Rozehrana hra, odkud
svou rozehranou hru spusti. V této situaci se objevi dalsi dialog pro vybér z rozehranych

her.

)| — e

Wyberte YWaii rozehranou bru;

Josef 13,5 2016 20052

Cancel

Obr. 29. Seznam rozehranych her

Zde si uzivatel vybere svou rozehranou hru dle svého jména a data a Casu uloZeni a po

stisknuti potvrzovaciho tlacitka se jeho hra spusti.
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Muze se stat, ze se uzivatel spletl, mysli si, Ze rozehranou hru ulozil, ale neni tomu tak.
V takovém piipad¢ nemusi byt zddné rozehrané hry v databazi rozehranych her a uzivateli

se objevi nasledujici dialog.

Zadné by  — *

Z4dné rozehrané hry nejsou v seznamul

Obr. 30: Zddné rozehrané hry

Pokud uzivatel nechce hrat rozehranou hru, at’ uz z duvodu, ze Zadna v databazi rozehra-
nych her neni, nebo z jiného diivodu ukon¢i néktery z ptedchozich dvou dialogl, zobrazi

se mu hlavni okno aplikace.

V této situaci si uzivatel nejspise znovu zvoli volbu Hrat v hlavnim okné, a vybere moz-
nost Novd hra v tazacim dialogu. Nyni je uzivatel vyzvan k napsani svého jména, respekti-

ve prezdivky, pod kterou bude ve hie vystupovat.

Irnéno hrife  — X

Fadefte Yaie méno

Ok Cancel

Obr. 31. Dotaz na jméno hrace

Tento krok je oSetfen, takZe uZivatel musi napsat néjaké jméno a nenechat tuto polozku
prézdnou, jinak dialog bude vyskakovat neustale. Pfi vyruSeni této moZnosti se opé€t spusti
okno hlavni aplikace. V piipad€, kdy hra¢ napiSe své jméno, a potvrdi dialog stiskem tla-

¢itka OK, spusti se hra.

Hrac¢ se pohybuje Sipkami v labyrintu a snazi se dostat do cile a po cesté sbird body odpo-
vidanim na otdzky. Na nasledujicim obrdzku lze vidét jak okno, ve kterém hra probiha,
vypada.

V levé ¢asti okna je zobrazen labyrint, ve kterém hra probihd. V pravé ¢asti okna lze vidét

¢islo mistnosti, cheete-li levelu, ve kterém se hra¢ nachazi.

Pod ¢islem mistnosti jsou vyobrazeny instrukce pro hrace. Jelikoz je hra¢ na obrazku
v situaci, kdy odpovida na otazku, je zde popisek Zodpovez otazku. Pokud se hrac dostal do

cile, uvidi popisek Ci/, v ostatnich ptipadech je popisek Dostarn se do cile.
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Nasledné je vyobrazeno jméno hrace, odpocitavajici se Cas a aktudlni skére hrace v mist-

nosti.

Pod témito udaji je vyobrazena otdzka s moznostmi odpovédi, je-li hra¢ u brany. Pokud

hrac u brany nent, je toto misto prazdné.

V posledni fadé je zde tlacitko Ukoncit hru pro ukonceni hry uzivatelem.

GarneLabytinthOfiiatiab - hd

Obr. 32. Hra Labyrinth of MATLAB
Ve hie miiZze nastat n¢kolik situaci. Prvni z nich je, ze hra¢ Gspésné projde mistnosti az do
cile. V tomto piipadé se objevi informacni dialog o hracové aktualnim skore po spéSném

pruchodu mistnosti.

- x
Gratulujeme k wihrel
Score hrace Tester
goare atdzek: 90,
cazové soone 23,

celkové score: 118

Pokracujte do dal#i mistnostil

Obr. 33. Informace o
stavu hrdce po dokon-

ceni prvniho levelu
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Po potvrzeni tohoto dialogu se spusti dalsi level — mistnost. Body, které hra¢ nasbiral
Vv jednotlivych mistnostech, se pribézné scitaji, a tak ma hra¢ po Gspésném zvladnuti leve-
lu vzdy piehled o dosud dosazeném skore.

— X

Gratulujeme k wikiel

Score hrace Tester

goore atazek: 40,

Casove zcore; 31,

goare 2 minulich lewell: 118,
celkove score: 249,

Pokracujte do dalfi mistnostil

Obr. 34. Informace o

pribézném stavu hrace

po uspesnem priichodu

mistnosti
Ve chvili, kdy hra¢ projde vSemi mistnosti, se mu zobrazi tentyz informacni dialog i s in-
formaci, zda je nebo neni zapsan v tabulce nejlepSich hracl, tedy zda patii mezi deset hra-

¢t s nejlepsim skore.

Konet hry — >

Gratulujeme k wihrel

Score hrade Tester

score atdzek: 20,

cazove score; 88,

zoore 2 minuljch leveld: 1359,
celkové score; 1467

Jzte zapzan v tabulce 100 nejlepdich hracdl

Obr. 35. Informace 0 konecnych

vysledcich hrace
Nyni se opét spusti hlavni okno aplikace po zavieni informac¢niho dialogu uzivatelem.
Dalsi situace, kterd miize ve hie nastat je, Ze hra¢ nestihne mistnosti projit v casovém in-
tervalu, tudiZ mu vyprsi casovy limit. V tomto piipad€ vyskoc¢i hraci na obrazovku infor-

macni dialog o vyprseni asu a hraci tak nezbyva nic jiného, nez hru ukoncit.
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Bk - X

Je nam lita, ale wwpréel Wam Sazl

Obr. 36. Informace 0 vy-

prsent casového limitu
Jak uz bylo naznaceno, dalsi situaci, ktera mtize ve hie nastat, je ukonceni hry, at’ uz z da-
vodu vyprseni ¢asového limitu nebo svobodného rozhodnuti hrace. V tomto piipadé hrac

ukon¢i hru najetim na tla¢itko Ukoncit hru, pticemz se mu zobrazi dotazovaci dialog.

n Konec hry — >

Opravdu choete ukongit hu?

Ano Me

Obr. 37. Tazaci dialog pri ukonceni
hry

Pokud zvoli volbu Ne nebo vyrusi dialog kiizkem v pravém hornim rohu, hra pokracuje
dale. Lze tedy vyuzit jako pauza ve hie. Pokud ale uzivatel zvoli volbu Ano pro ukonceni

hry, zobrazi se dalsi dotazovaci dialog, ve kterém ma moznost rozehranou hru ulozit.

Bl Ulozeni hry - X

Cheete ulogit rozehranou bi?

Ano Me

Obr. 38. Tdzaci dialog pro ulozeni hry

Pokud uzivatel zvoli volbu Ne nebo zavie dialog kiizkem v pravém hornim rohu, hra se
ukon¢i bez uloZeni a zobrazi se hlavni okno aplikace. V opaéném ptipadé, pti volbé Ano se
hra ulozi do databaze rozehranych her, nasledn¢ se hra ukonc¢i a spusti se hlavni okno apli-
kace. Rozehranou hru si pak uzivatel mtze kdykoliv spustit pomoci postupu zminéného na

zacatku této podkapitoly Hra.
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ZAVER

Cilem prace bylo vytvofit prostfedi pro poc¢itaCovou hru ve 2D v programu MATLAB za-
loZenou na prochazeni mistnosti a odpovidani na otazky tykajici ss MATLABu, kdy pfi
spravném zodpovézeni otazky se odstrani piekazka v prichodu mistnosti. Hra dostala na-

zev Labyrinth of MATLAB, protoze jednotlivé mistnosti jsou ve formé labyrintu, kde jsou

nastrazeny pro hrace prekazky ve forme tzv. bran.

Hra je urcCena pro uzivatele, ktefi maji zdkladni znalosti programu MATLAB, protoze da-
tabaze otazek a odpovédi je pravé o tomto software. Diky tomu, Ze otazky jsou formou
databaze v samostatnych souborech nezavislych na programu, je mozné program pouzit
pro ovéfovani znalosti libovolného pfedmétu po vytvoieni databaze otazek z tohoto pied-

meétu.

Teoreticka ¢ast prace obsahuje tvod k programu MATLAB. Jsou zde také uvedeny ukazky
vytvorenych her, které poslouzily jako podklad pro realizaci grafického navrhu hry s pou-
zitim GUIDE, nastroje pro tvorbu grafického uzivatelského prostiedi v programu

MATLAB.

V praktické Casti je popsan samotny vyvoj hry, od navrhii az po kone¢ny koncept. Hra je

zde popséna jak z programatorské, tak uZivatelské perspektivy.

Bé&hem vypracovani programu jsem se setkavala s dil¢imi ukoly jako napftiklad prace s
Casem, prace s databazemi ¢i feSeni ukladani rozehrané hry a jeji op&tovné spusténi. Vy-

sledkem mého tsili je soucasna podoba hry, ktera se libila vS§em jejim testerim.

Vysledky této prace spolu s analyzou literarnich podkladt uvedenou v teoretické ¢asti pra-
ce mohou slouZit jako vstupni material pro praci s programem MATLAB, protoze diky
informacim prezentovanym v textu prace a procvicovani teoreticky nabytych znalosti po-

moci vytvotfeného programu si studenti upevni své znalosti zdbavnou formou.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
MATLAB Matrix Laboratory

GUI Graphical User Interface — Grafické uzivatelské rozhrani
GUIDE Graphical User Interface Development Enviroment
CD-ROM  Compact Disk — Read Only Memory

PPAR Programovéa podpora automatického tizeni

CSsv Comma-Separated Value — hodnoty oddélené ¢arkou
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SEZNAM PRILOH
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