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Anotace

Prdce popisuje ndavrh a implementaci jednoduché pocitacové hry urcené k podpore
vyuky jazykil a slouzZi zdroven jako jeji dokumentace. Cilem hry arkddového typu,
kterd je naprogramovana v jazyce Python s vyuZitim modulid Pygame, je procvicit
gramatické jevy, konkrétné pravopis i/y. Z hlediska uZivatele-ucitele pak umoz-
nuje editovat slovnik procvicovanych slov. Prdce také navrhuje nekolik moznijch
rozsireni vytvorené hry.

Synopsis

This thesis describes design and implementation of a simple computer game in-
tended to support language teaching and learning and serves also as its docu-
mentation. The purpose of the arcade-type game, which is programmed in Py-
thon language with the use of Pygame modules, is to practise grammar rules,
specifically i/y orthography. From the user-teacher perspective, it allows to edit
the dictionary of words to be practised. This thesis also suggests several possible
extensions of the game.

Klicova slova: pocitacova hra; vyuka; uceni jazykt; procvicovani; Pygame

Keywords: computer game; teaching; language learning; practise; Pygame
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1 Uvod

Tato prace pojednava o navrhu a implementaci arkddové hry, ktera ma slou-
zit jako pomiicka pri vyuce jazyka. V tvodni ¢asti se zaméfim na mezioborové
a praktické ukotveni tématu — roli technologii a pocitacovych her ve vyuce, vy-
brané volné dostupné vyukové aplikace a vlastni uchopeni problému. Hlavni ¢ast
bude vénovana programatorské dokumentaci, konkrétné pouzitym technologiim
a strukture aplikace, a uzivatelské dokumentaci, kterd popise jednotlivé casti
vysledné aplikace. Samostatna kapitola je pak vénovana moznym rozsitenim.

1.1 Technologie ve vyuce

Moderni technologie jsou nedilnou soucasti kazdodenniho zivota nejen dospélych,
ale také déti a mladeze. Dle dat Ceského statistického tfadu z roku 2022[1] je
pripojeno k internetu 85 % domaécnosti, z toho v 99,7 % domadcnosti Ziji vSechny
déti ve véku 0 az 15 let. Jak upozornuje doktorka Maresova ve své knize tykajici
se multimédii, dnesni Zaci a studenti ocekavaji, ze budou moci pracovat s di-
gitalnimi médii i ve vzdélavacim procesu, nebof jsou to pravé ona, se kterymi
travi znac¢nou ¢ast svého zivota.[2] Pokud mé vzdélavaci proces odrézet aktudlni
potieby spolecnosti, musi nutné na tato o¢ekavani reagovat.

Narodni tstav pro vzdélavani od kvétna 2016 pracoval na inovaci Information
and Communication Technologies (ICT) kurikula a na tkolech plynoucich ze
Strategie digitalniho vzdélavani. ,Byla pripravena koncepce rozvoje digitalni gra-
motnosti a informatického mysleni a navrzen novy vzdélavaci obsah pro vzdé-
lavaci obor Informatika i revidovany obsah rozvoje digitalnich kompetenci déti
a 74kt “[3] Skoly jiz tuto koncepci musely zaclenit do svych vzdélavacich plant,
tzv. Skolni vzdélavaci program (SVP). Mimo jiné je v ni kladen diiraz na rozvijeni
digitalnich kompetenci ve vsech predmétech.

Existuje mnoho prostredki, které lze v soucasnosti k vyuce a rozvoji digital-
nich kompetenci vyuzit. Jako priklad lze uvést nastroje podporujici spolupraci
a komunikaci, administraci studia, nastroje umoznujici tvorbu ¢i prezentaci ob-
sahu, e-booky, ucebni objekty ¢i simulace a hry (vice napt. Zounek a Sudicky[4]).
Poslednimu jmenovanému budou vénovany nasledujici podkapitoly.

1.2 Pocitacové hry

Hra obecné je nedilnou soucasti zivota ditéte. Jiri Dostél ve svém c¢lanku uvadi:
,Hra je ¢innost jednoho nebo vice lidi, kterda nemusi mit konkrétni smysl, ale
pfitom ma za cil vytvaret radost ¢i ptsobit relaxacné. (...) hra neni a nemda byt
pro dité pouhou zdbavou — pri dobré hie a s dobrou hrackou se dité rozviji“[5]
Hry jsou pro zaky atraktivni a mohou zvysovat jejich motivaci k uceni. To je
divod, pro¢ je vhodné zatazovat je také do vyuky.

Pocitacova hra je hra, kterd ma svou podstatu ve virtualnim svété, do né-
hoz je pristupovano prostrednictvim vybraného média. Didaktickd pocitacova



hra k tomu navic sleduje také vzdélavaci cil. ,Didaktickd hra realizovana pro-
stfednictvim pocitace je Cinnost jedince (¢i jedinct), (...) a primérné spociva
v rozvoji osobnosti, pricemz dle svého zaméreni mize poskytovat zabavu, odrea-
govani nebo relaxaci“[5] Navic to, Ze jedinec ovlada tento virtudlni svét sam, Ze je
pri hie aktivni a zaroven postupuje vlastnim tempem, prispiva k individualizaci
vyuky, na niz je v poslednich letech kladen zvlastni diraz.

Na zavér zminim, Ze problematikou her ve vzdélavani se samostatné zabyva
napriklad Games Education Summit[6] (posledni se konal v roce 2022).

1.3 Vybrané hry pro podporu vyuky jazyki

Na trhu existuje mnozstvi vyukového softwaru, ktery ¢asto stavi na principu tes-
tovych otazek v kombinaci s obrazovym materialem. Nékteré jsou placené, jiné
(Castecné) volné dostupné online. Pro blizsi popis jsem vybrala ty, se kterymi
mam osobni zkusenost a které hodnotim i na zakladé reakci zakt jako nejpove-
denéjsi. Prvni tii zminéné aplikace jsou vyuzitelné ve vsech predmeétech.

1.3.1 Wordwall

Online aplikace, kterd umoznuje vyucujicimu vytvaret vlastni vyukové materidly
nebo vyuzit stavajici databazi cviceni jiz vytvorenych jinymi uzivateli. Registrace
vyucujiciho je nutna. Aplikace nabizi sirokou skalu sablon, jejichz vyuziti je vSak
omezeno podle vyse mésicniho ¢lenského prispévku. Free verze umoznuje vytvorit
pouze 5 vlastnich cviceni a nabizi 18 Sablon. Nejvyssi placena verze Pro pak pocet
vlastnich cviceni neomezuje a nabizi 36 sablon|[7].

7 hlediska funkcionality aplikace umoznuje vytvorit cviceni, editovat obsah,
prejmenovat cviceni, duplikovat ho, sdilet pomoci odkazu nebo QR kédu a ménit
nastaveni. Zéci se registrovat nemusi, do hry se dostanou pomoci odkazu nebo
kodu. Nastavit lze anonymni méd, nutnost uvedeni jména, nebo je mozné sdilet
pres Google Classroom — tim miize ucitel ziskat zpétnou vazbu. Pti aktivaci
funkce Leaderboard pak mohou zaci také soutézit mezi sebou.

Co se sablon tyce, nékteré vychéazi z klasického principu vyber nebo prirad
(Quiz, Match up, Group sort apod.), posklddej (Unjumble), jiné prevadéji stan-
dardni hry do online prostfedi (Hangman, Wordsearch, Crossword atd.). Sablony,
které jsou z herniho hlediska nejzajimaveéjsi, predstavim blize.

Whack-a-mole

Sablona stavi na principu klasické arkddové hry whack-a-mole, kterd vznikla
ptuvodné v Japonsku v 70. letech[8]. Hrac¢ ziskava body za to, ze se mu podari
zasdhnout krtka palici ve chvili, kdy vystréi hlavu z nory. V online didaktické
modifikaci se z dér vynoruji dva druhy krtkti — jeden ma na sobé dle zadani
spravné napsané slovo, druhy nikoli (obrazek ¢. 1). Cilem hréce je zasdhnout
pouze urceny druh krtka. V prislusnych bodovych intervalech se stupnuje obtiz-
nost — objevuje se vyssi pocet krtkii a je nutné jich vice sestrelit. Roli hraje také



cas. Hra je doprovazena tematickymi zvukovymi efekty, které je mozné vypnout.

[ 0:2:

a desk Correct

Obrazek 1: Ukéazka ze hry Whack-a-mole

Airplane

Hrac¢ pomoci sipek nebo doteku vede letadlo nahoru a dolt, cilem je vletét
do mrakii s ur¢enymi slovy a vyhnout se chybnym; princip je tedy podobny jako
u Whack-a-mole, grafika je ale odlisnd (obrazek ¢. 2).

- GO

papousek

Obrazek 2: Ukéazka ze hry Airplane

Matching pairs

Klasické pexeso v riznych grafickych variacich s animaci otaceni karet. Je
mozné vytvorit hru jen se slovy nebo kombinovat s obrazky. Leaderboard se radi
podle rychlosti.



1.3.2 Blooket

Blooket[9] je rovnéz online nastroj pro tvorbu a sdileni vyukovych materidli. Pro
ucitele poskytuje podobné funkcionality jako Wordwall (tvorba, editace, sdilent,
report, duplikace — v placené verzi), navic pfindsi moznost Favorites, pomoci
které si lze pohodlné doplnovat svoji databdzi vhodnych sett vytvorenych jinymi
uzivateli. I Blooket nabizi Free verzi (nutnost registrace) a dva placené upgrady.
Zatim je zadkladni verze dostatecné bohata, ackoli s rostouci oblibou se nékteré
uzitecné funkce bohuzel presouvaji do placené verze (napft. cerpani otézek z Blo-
oket databdaze, kterym se dala obejit nemoznost primé duplikace setu).

Princip vytvoreni setu je stale stejny — jedna se o testové otazky typu vyber
z moznosti (obrazek ¢. 3), nebo doplii; rozdil je vSak v mddech hry, kterych je
devét (obrazek ¢. 4) pro live hru, 7 pak pro zadani jako domaci uikol, pricemz dva
mody jsou unikéatni jen pro samostatnou praci. V pripadé skupinové hry (hraje-li
celd tiida) se spolecnym zacatkem je mozné zvolit, zda hraje kazdy sam za sebe,
nebo se rozdéli do mensich frakei. Zakéim miiZze byt povoleno pozdéjsi pripojeni
do jiz probihajici hry.

T 110 &

Hudebnici v kapele byli skvél_ .

Obrazek 3: Ukéazka ze hry Blooket - vybér z moznosti

Z4ci se pfihlasuji na strance play.blooket.com pomoci Game ID nebo QR
kodu. Kazdy hrac si voli jméno a svou hraci ikonu. Nez se ptrihlasi ostatni hraci,
je mozné se zabavit jednoduchou minihrou. V pripadé registrace lze pravidel-
nym hranim ziskavat bonusové skiny. Oba tyto prvky jsou pro zaky zajimavym
zpestienim.

V nasledujici ¢asti kratce predstavim dva skupinové mody, které s zdky vyu-
zivam nejcastéji k procviceni a upevnéni probiraného uciva.

Gold Quest

Cilem je nasbirat co nejvice zlata. Hra konéi v pripadé vycerpani ¢asu, nebo
dosazeni pozadované ¢astky (zalezi na nastaveni ucitelem). Kdyz hra¢ zodpovi
otazku spravné, ma na vybér ze tii truhlic, ve kterych se muze skryvat rozdilné
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Select a Game Mode

GuLb"‘l
L4

Some Super Secure and
Chaotic Hacking Fun!
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Obrézek 4: Ukazka ze hry Blooket - médy

mnozstvi zlata, nic, ztrata urcitych procent, nebo naopak ziskani urcitého pro-
centa majetku jiného hrace. Nejzdkernéjsi je moznost SWAP, kdy hra¢ vymeéni
svlj obnos s jinym hracem; vitézem se tak muze stat kdokoli. Ucitel vsak ma
kontrolu v zavéreéném reportu, kde se zobrazuje u kazdého hrace pomér sprav-
nych a Spatnych odpovédi. V pritbéhu hry je mozné zaktim promitat priitbéznou
tabulku s mnozstvim zlata.

Crypto Hack

Didakticky princip hry je stejny, lisi se ziskavani odmény. Oproti vyse popsa-
nému modu se zde ,tézi“ kryptoména pomoci zodpovidani otazek a Teseni jed-
noduchych miniher (repeat the pattern, match symbols apod.). Aby hra¢ mohl
vytéZit jiného hréce, musi uhodnout jeho heslo (vybér ze tii moznosti), pravde-
podobnost ,,okradeni“ je tedy mnohem mensi, pfesto existuje. Tato interaktivita
a kompetitivnost je pro vétsinu déti velmi motivujici.

1.3.3 Kahoot

Volné pristupna aplikace, ktera stejné jako Blooket stavi na kvizovych otazkach.
Poprvé byla spusténa jiz v roce 2013 v Norsku[l10], a stala se tak jistym pru-
kopnikem v oblasti vzdélavacich her tohoto zamétreni. V soucasné dobé na svych
strankach uvadéji, ze maji registrované uzivatele z vice nez dvou set zemi a ze
je Kahoot vyuzivan nejen zaky a studenty, ale také firmami. Je k dispozici v za-
kladni free verzi a dalsich tfech placenych nadstavbach.

Princip vytvareni, prihlasovani a ziskavani zpétné vazby je stejny jako u vyse
popsaného Blooket. Ptivodné jen jednoduché kvizové rozhrani, jehoz hlavni pred-
nosti bylo interaktivni sdileni vysledkil zaki v redlném case, se v pribéhu let
zacalo prizpusobovat zvysujicim se naroktim na atraktivitu. Za posledni tii roky,
béhem kterych Kahoot vyuzivam ve vyuce, pribyla naptiklad moznost volby
avatara nebo nové herni mody. Je mozné hrat na tymy (Color Kingdoms — hra¢
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spravnym zodpovézenim otdzky ,zabird“ pro svij tym tzemi na mapé), hraci
proti sobé (Treasure Love — po uritém poctu spravné zodpovézenych otazek se
spusti minihra, v niZ se hra¢ snazi nachytat drahokamy) nebo jednotlivec proti
pocitaci (Submarine Squad — pomoci spravnych odpovédi hrac ziskava palivo do
ponorky, v niz musi uniknout pfed dravou rybou).

How does it work?

= = 2

Create or select a kahoot

Host and play

Cot started

Hosta kahoot

What's new at Kahoot!?

Obrazek 5: Kahoot!

1.3.4 British Council

British Council je mezinadrodni organizace Spojeného kralovstvi pro kulturni
vztahy a prilezitosti pro vzdélavani. Nabizi mimo jiné kurzy anglického jazyka,
zastituje zkousky Cambridge English a také podporuje ucitele a nabizi materialy
do vyuky. Na jejich strankach jsou volné dostupné dvé online hry na procvi-
¢ovani slovni zasoby[11], které stavi na principu slovniho fotbalu (hru pro dva
hréce difve nabizel server Seznam.cz). Dalsi hry je pak mozné najit na specificky
zamérenych variantach stranek LearnEnglish Kids a LearnEnglish Teens, ty vsak
jiz blize predstavovat nebudu.
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Wordshake

Do tabulky o velikosti ¢tyti krat ¢tyfi jsou nahodné vylosovana pismena.
Ukolem hrice je béhem ti{ minut z téchto pismen posklddat co nejvice slov.
Body se pricitaji podle délky slova. Nechybi zvukové efekty ani chybové hlaseni
v pripadé pokusu o vlozeni slova, které neni v databazi.

Obrazek 6: Ukéazka ze hry Wordshake

Sushi Spell

Béhem dvou minut ma hrac¢ poskladat co nejvice slov z pismen pohybuji-
cich se ve trech radach. Body jsou pridéleny podle toho, jak obtizné je pismeno
pouzit, stejné jako v klasické hie Scrabble (napf. Z ma vyssi bodovou hodnotu
nez A). Graficky je pojata jako sushi restaurace, doprovazena je jednoduchymi
zvukovymi efekty, které je mozné vypnout. V pripadé, ze se slovo nenachazi ve
slovniku, se objevi vystrazné obrazovka.

HIT+6 BOW +8 RAT+3 LET+3 GEN +4 FOE @
+6 LAZY +16

Words: 7

Obrazek 7: Ukéazka ze hry Sushi Spell

13



1.4 Pozadavky na vyslednou aplikaci

Dohodnutym cilem bylo vytvorit jednoduchou hru, kterd bude spliovat nasledu-
jici kritéria:

- procviceni konkrétni oblasti v ramci jazykové vyuky (slovicka/gramatika-
/syntax. . .)

- nékolik trovni se zvysujici se obtiznosti
- moznost editace obsahu vyucujicim
- herni prvek je stejné dilezity jako samotné procvicovani

Pozadavek moznosti editace obsahu vzesel z osobni zkusenosti a potieb pri
praci na zdkladni kole. A¢koli Rémcovy vzdélavaci program[12] a nésledné SVP
udavaji, co by zak v daném ro¢niku mél znat, jazykova vyuka je znac¢né individu-
alni a zalezi jak na pouzivanych ucebnicich, tak na samotném vyucujicim. Jako
aktivni ucitel vytvarim vlastni vyukové materialy, ale ¢asto hledam také inspi-
raci a dostupné pomticky. Moznost snadné editace povazuji za jednu z hlavnich
vyhod, a i na zakladé toho si vybiram, kterou aplikaci budu opakované pouzivat.

Akcent na herni stranku, tedy na jeji relaxacni a zabavni charakter, vyplyva
z dlivodll popsanych v predchozich podkapitolach.
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2 Programatorska dokumentace

Nésledujici kapitola popisuje technické feseni. Uvodni ¢4st pojednava o pidpravné
fazi vyvoje aplikace a blizsi specifikaci pozadavkii. Dale jsou kratce predstaveny
pouzité technologie, nasleduje popis struktury aplikace.

2.1 Navrh aplikace

Soucasti vyvoje kazdého softwaru je navrh systému na zakladé definice poza-
davkt. Pti navrhu popisované aplikace jsem brala v potaz jako prvni pozadavek
nékolika tirovni se zvysujici se obtiznosti. Ten jednoznac¢né definoval hru arkado-
vého typu. V brainstormingové fazi meé napadlo nékolik variant, které se zakladaly
na modifikaci klasickych her jako Jewel Quest[13], Bubble Shooter[14] ¢i Space
Invaders[15], ktera nakonec zvitézila.

Pred vyvojem vnitini logiky hry jsem sestavila use-case diagram z pohledu
hréce (obrazek ¢. 8). Primarni funkcionalita tkvi ve vybéru procvi¢ovaného jevu
(vychézi z dalsiho definovaného pozadavku) a vlastnim ovladani postavy. Z prak-
tického hlediska by vSak méla aplikace nabizet také dalsi klasické funkce jako
ukonceni, preruseni hry a névrat do ni nebo zobrazeni napovédy. Z pohledu
uzivatele-ucitele se navic pridava pozadavek moznosti editovat procvicovana data,
jak jiz bylo popsano vyse.

2.2 Pouzité technologie

V pribéhu studia jsem si k vypracovani jednoho z projekt podobného zaméreni
zvolila jazyk Python, ktery mi svou syntaxi vyhovoval. Vybrala jsem si tedy tento
jazyk i pro svou bakalarskou praci. Vzhledem k tomu, ze Python, respektive herni
modul Pygame, neni vhodny pro webové aplikace, rozhodla jsem se pro desktop.
Vyhodou je, Ze neni nutné pripojeni k internetu, ¢i webovy server v lokalni siti.
Nevyhodou je ¢asové neprivétivé editovani obsahu pro vice uzivateli-zaku (ucitel
by musel své pripravené rozsifeni nahrat na kazdou stanici).

2.2.1 Python

Python je jednim z nejpopularnéjsich programovacich jazykt soucasnosti. Dle
poslednich statistik je Python hlavnim programovacim jazykem az pro 80 %
vyvojara; pracuji s nim giganti jako Intel, Facebook, Spotify nebo Netflix[16].
Nabizi siroké moznosti vyuziti a rozlicné implementace, frameworky a moduly,
napi. Django framework pro webové aplikace, Jython (implementace Javy), Iron-
Python (C#), Pygame pro tvorbu pocitacovych her a mnoho dalsich[17].
Python je vysokotrovnovy jazyk, ktery podporuje rizné paradigmata, véetné
objektové-orientovaného. Je vyvijen jako open-source, coz umoznuje dalsi modi-
fikaci a distribuci[18]. Interpreter je multiplatformni, je spustitelny na Linuxu,
MacOS i Windows. Osobné jsem pracovala na platformé Windows. Aktivni rada
Python 3 (od verze 3.9 vyse) neni spustitelnd na Windows 7 a starsich[19].
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Obrazek 8: Use-case diagram

2.2.2 Pygame

Pygame je multiplatformni knihovna modult uréena pro tvorbu pocitacovych
her a je postavena nad Simple DirectMedia Layer (SDL) knihovnou v jazyce C.
SDL umoznuje vytvaret okna, vykreslovat a prekreslovat jejich obsah (nabizi na-
stroje pro 2D grafiku a animaci, véetné podpory uploadu externich obréazkovych
soubort ¢i vykreslovani vlastnich geometrickych tvart), snimat vstup z externich
zafizeni nebo praci s audiem. Jednd se tak v podstaté o tzv. herni engine[20].

Autorem Pygame je Pete Shinners, ktery s myslenkou prisel ke konci roku
2000. Chtél vytvorit projekt, ktery vyuzije vSech vyhod Pythonu, jeho piimo-
carost a jednoduchost pro programatora, a pritom poskytne moznost vykonavat
slozité procesy. Sam vsak varuje pred omezenosti vyuziti. Dobfe se hodi pro jed-
noduché 2D hry; béhem kratké doby je mozné vytvorit funkéni prototyp, ¢im je
nost nelze nez potvrdit — prvni jiz hratelna verze predstavované aplikace méla
okolo 100 fadku kédu (jednalo-li by se o zakladni verzi Space Invaders s pfimym
skokem do hry, pak by stacila prace v fadu jednotek dni).

V soucasnosti je Pygame pod licenci GNU Lesser General Public License
(LGPL), a jedn4 se tak o svobodny komunitni open-source projekt. S LGPL lze
volné vytvaret open-source, freeware, shareware, ale také komercni hry[22].
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2.2.3 JSON

Pro editaci dat uzivatelem-ucitelem jsem pouzila syntax JavaScript Object No-
tation (JSON), ktery je Pythonem podporovan[23]. JSON je textovy format,
ktery je kompletné jazykové nezavisly a muze byt organizovan jako pole nebo
objekt.

Objekt je neusporddand mnozina pari nazev/hodnota. Objekt zacind levou
slozenou zavorkou a konci pravou slozenou zavorkou. Za kazdym jménem nésle-
duje dvojtecka a pary nazev/hodnota jsou oddéleny ¢arkou[24] 1.

["bxyxdlet", "obxyxvatel", "bxyxdlisté", "bsxyxlina"],

. ["b*y’*k", "b*y’*valy’ﬂl ,

": ["b*1i*C", "slabxixka", "hb*ixty", "babxixCka", "zlobxixt"],
["vyb*ixjend", "nabxixjecka", "bxixly (barva)", "vybxixrat"]

Zdrojovy kod 1: Priklad struktury JSON

2.2.4 PyCharm

PyCharm je uzivatelsky prijemné Integrated Development Environment (IDE),
které je vyvijené Ceskou spolecnosti JetBrains[25]. Nabiz{ dvé varianty — free
verzi Community Edition, kterda poskytuje inteligentni Python editor, graficky
debugger a test runner, inspekci kédu (oproti napr. Visual Studio Code auto-
maticky detekuje také prvky souvisejici s ¢istotou kédu a zohlednuje pravidla
definovand v Python Enhancement Proposal (PEP)) a Version Control System
(VCS) podporu, a placenou Professional Edition, ktera podporuje naptiklad web
frameworky a nastroje pro vyvoj webu nebo Structured Query Language (SQL)
a databaze. Pro potieby vyvijené aplikace postacila Community Edition.

2.2.5 Grafika a zvuk

Pygame nabizi mimo jiné také vykreslovani riznych objektii. Zakladni menu
(prepinace, tlac¢itka) jsou vytvoreny pomoci ného.

Vektorova grafika ve formatu Portable Network Graphics (PNG) stejné jako
zvukové soubory Waveform Audio File Format (WAV) byly stazeny z pixa-
bay.com s licenci Creative Commons Zero nebo Content License, které umoznuji
pouziti, kopirovani ¢i modifikovani pro nekomeréni ucely[26].

Neéktera vektorova grafika byla upravena pro potieby hry v online dostupném
editoru photopea.com[27], zadkladni barevnost a velikost pak v programu Fotky
od spolec¢nosti Microsoft Windows.

Vzhledem k tomu, ze predstavovand verze hry je tematicky zamérena na pro-
cvicovani vyjmenovanych slov, coz je ucivo prvniho stupné, byla zvolena détska
grafika.
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2.3

Struktura aplikace

Nésledujici podkapitola popisuje adresarovou strukturu aplikace a vytvorené

tridy.

2.3.1 Adresarova struktura

Hlavni adresar Library Invaders obsahuje nésledujici slozky a soubory:

.idea — automaticky vytvorend; obsahuje podadresar profiles setting
a nékolik souboru typu Extensible Markup Language (XML), Module File
(IML), NAME a jeden textovy soubor.

_pycache_ — automaticky vytvorend; obsahuje soubory typu Compiled
Python File; .pyc soubory jsou kompilované bytecode soubory, které jsou
generovany interpreterem Python. Mohou byt vykonany primo interpe-
retem bez potieby rekompilovat zdrojovy kod pokazdé, kdyz je spustén
skript. Vytvari se automaticky, kdyz je importovan .py soubor[28]. Vzhle-
dem k tomu, ze v ramci své aplikace importuji dva .py soubory, obsahuje
zminéna slozka pravé dveé polozky.

dictionaries — programatorem vytvorena; zde umisténé textové sou-
bory obsahuji jednotlivé slovniky, které jsou nacitany hrou; jejich obsah
je kompatibilni s modulem JSON. Jeden ze soubort je zalozni, zahrnuje
vsechny zakladni slovniky, dalsi soubory jsou pak jednotlivé procvicované
kategorie. Na zakladé potieby by se mnozstvi jednotlivych slovnikt zvyso-
valo.

graphics — programatorem vytvorena; obsahuje vSechny pouzité gra-
fické soubory ve formatu PNG.

sounds — programatorem vytvorend; obsahuje zvuky pouzité ve hre ve

formatu WAV.

globals — soubor typu .py; importovany v souborech Invaders10 a Lib-
rary invaders run; obsahuje zakladni proménné -— barvy, font, nékteré
obrazky, aby bylo snadnéji mozné meénit grafické rozhrani hry.

Invaders10 -— soubor typu .py; hlavni logika hry véetné grafického roz-
hrani.

Library_invaders_run — soubor typu .py; jedna se o pomocnou tiidu
s prvotnim grafickym rozhranim, ktera inicializuje samotnou hru.

Navod k editaci — jednoduchy textovy soubor s ndvodem k editaci
procvicovanych slov.
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- requirements — soubor, kterym je v pripadé aktivace virtualniho pro-
stredi[29] mozné nainstalovat Pygame.

V pripadé aktivace virtualniho prostredi uzivatelem se v adresarové struk-
ture automaticky vytvori nova slozka, ktera bude obsahovat nezavisly set
pottebnych Python balickii.

Na odevzdaném CD byly ponechany také soubory a slozky, které byly vy-
tvoreny pri buildu, konkrétné builda Library_invaders_run.spec,
na vlastni aplikaci vSsak nemaji vliv.

2.3.2 Popis trid

Trida Grammar nacitd jednotlivé slovniky z externich souboru typu .txt. Ke
kazdému gramatickému jevu jsou nacitany 4 slovniky, nebot jsou procvicovany
opozitni kategorie a kazda z nich ma dvé obtiznosti. Dale tiida obsahuje nékolik
statickych metod, které jsou vyuzivany ostatnimi tiidami, z hlediska prinalezi-
tosti jsou umistény zde.

Trida Player zastupuje hrace a kontroluje jeho odezvu. Je potomkem obecné
definované tiidy Sprite, coz je zdkladni tiida pro viditelné herni objekty[30].
Vstupnim argumentem je game, tedy aktualni hra. Uchovava v sobé list obrazki,
které odpovidaji jednotlivym trovnim, a na zakladé odezvy hrace zajistuje pohyb
postavy a zménu stiely (prekreslovanim) a inicializuje instance tfidy Bullet.

Bullet je tiida reprezentujici stielu. Je potomkem t¥idy Sprite a prijima
jako argumenty soufadnice x a y a graficky soubor (ve vytvorené verzi hry jsou
dva typy stiel — i a ,,y*, které maji kazdy svou vlastni vizudlni reprezentaci).

Ttida Enemy je rovnéz potomkem Sprite. Prijima argumenty dictionary
(tedy zvoleny slovnik) a key (kli¢ daného slovniku), speed (rychlost, jakou se
slovo na obrazovce pohybuje, fakticky se jedna o zménu souradnice x; se zvysujici
se obtiznosti se zvysuje i rychlost volanych nepiatel) a poc¢atecni souradnice x a y.

Trida Level prijiméa dva argumenty. Kromé game je to level call, na zakladé
nehoz vytvari seznam Enemy, pocet zobrazovanych Enemy na obrazovce, jejich
rychlost a dané objekty inicializuje. Level ma Sest urovni, podle nichz poté
instance ttidy Player nacita obrazek.

Hlavni menu je reprezentovano samostatnou tiidou Menu, které je jako pa-
rametr predavan objekt Game. Jednotlivé interaktivni elementy jsou objekty sa-
mostatnych t¥id Button a RadioButton, které jsou potomky tiidy Sprite,
a DropDownMenu, jejichz vstupni argumenty jsou odlisné dle funkce, kterou
inicializované objekty tfid plni. Z hlavniho menu je také pristup to ucitelské
sekce.

Ttidou, ktera zajistuje hlavni funkcionalitu, je Game. Pfi inicializaci spousti
okno a Menu, nasledné pak 1idi prepinani jednotlivych obrazovek (obrazovka hry,
preruseni, nastaveni, ndpovédy, vypisu slov mezi koly a konce hry), inicializuje
objekty tfidy Player a Level, hlida kolize jednotlivych skupin objekti, skore,
zachytava odezvu uzivatele pro nastaveni a zajistuje prekreslovani obrazovky.
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Soubor Library_invaders_run obsahuje jedinou tfidu Run, kterd zajis-
tuje spusténi prvniho okna. Pracuje na stejném principu jako Game — ve velmi
kratkém casovém intervalu prekresluje obrazovku pomoci cyklu while True. Fak-
ticky tedy béhem hry existuji 2 okna -— jedno spousti instance tfidy Run a bézi
po celou dobu, druhé se spousti pfi inicializaci instance Game.
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3 Uzivatelska dokumentace

Uzivatelska dokumentace poskytuje uzivateli zadkladni informace potiebné k po-
uzivani a ovladani aplikace Library Invaders, predstavuje moznosti aplikace a se-
znamuje ho s uzivatelskym prostiedim. Pro snadnéjsi orientaci a porozuméni jsou
k dispozici také nahledy z aplikace.

3.1 Ucel aplikace a cilova skupina

Library Invaders (volné prelozeno vetielci v knihovné) je hra primarné uréend
k samostatnému procvicovani gramatiky ceského jazyka. Tato pilotni verze po-
kryva oblast vyjmenovanych slov po B, L a M, cilovou skupinou jsou tedy zaci
prvniho stupné, 1ze ji vsak vyuzit v ramci opakovani také na stupni druhém.

Hra v danych kategoriich nabizi bezmala 280 slov k procvic¢eni a umoznuje
tuto zakladni zasobu jesté rozsirit.

3.2 Systémové pozadavky

Hra byla vyvijena a testovana v prostredi Windows 10 Pro Education, 64bit. Méla
by byt spustitelna i na unixovych platformach, coz ovsem nebylo otestovano,
stejné tak jako nizsi verze Windows.

V pripadé, ze se aplikace spousti pres Library_invaders_run.exe, ktery
je sestaveny pomoci Pylnstalleru[31] a uréeny pro Windows, nemélo by byt tieba
niceho dalsiho. Nezbytné je pouze to, aby obsah adresare bin/ zustal kompletni.

V pripadé, ze by hra byla spousténa pomoci skripti, je nezbytnou podminkou
jazyk Python ve verzi 3.9 a vyssi. Na internetu existuje mnoho navodu, jak
zjistit na zafizeni dostupnou verzi, piipadné jak ho nainstalovat[32]. Déle modul
Pygame, ktery je rovnéz volné dostupny. Aplikace byla vyvijena s verzi 2.5.0.
Virtudlni prostiedi s interpreterem Python je mozné aktivovat prostrednictvim
vyvojového prostiedi nebo prikazové radky a nasledné instalovat soubor
requirements.txt pomoci prikazu:

pip install -r requirements.txt

Vyvojové prostfedi PyCharm vsechny tyto kroky (vytvoreni venv a insta-
lace requirements) udéla automaticky. U jinych interpretertu je tfeba postupovat
dle dostupnych navodia. Rovnéz je vsak mozné pracovat bez pouziti virtualniho
prostiedi a doinstalovat si samostatné modul Pygame pomoci prikazu:

pip install pygame==2.5.0[33].

Hra po spusténi bézi ve full-screen médu. Velikost obrazovky je zjistovana
automaticky a podle toho je prizpiisoben jeji obsah, nicméné byla vyvijena na
notebooku s tthloprickou 15,6 palcii a nasledné testovana na dalsich zarizenich
s uhloprickami stejnymi nebo vétsimi. U mensich thlopticek nelze zarucit ko-
rektni zobrazeni vsech casti aplikace.
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3.3 Spusténi a hlavni menu

Hra se spousti souborem Library_invaders_run (.exe nebo .py). Uvodni
obrazovka aplikace nabizi dvé tlacitka, po jejichz stisknuti je uzivatel presmeé-
rovan. ,Jak hrat“ poskytuje jednoduchy popis hry a prehled ovladani. Tlacitko
L Hrat“ presméruje uzivatele do hlavniho menu.

o= LIBRARY INVADERS ——

Editace (ucitelsky mod)
Vstoupit

Procvicovany jev

Zvuk

vypnuto

Spustit hru

Obrézek 9: Ukazka ze hry - hlavni menu

Aplikace je navrzena primarné pro uzivatele-hrace (zdka), umoznuje vsak
také jednoduchou editaci dat (procvicované slovni zasoby). Navod, jak editovat,
je popsan v textovém souboru Navod k editaci.txt a zaroven také ve hie
samotné, kam je mozné se dostat z hlavniho menu prostrednictvim ,Editace
(ucitelsky méd)“. Po prokliku se zobrazi vypis aktudlné zadané slovni zasoby
a odkaz na navod. V pripadé, ze by uzivatel pridal nova slova, promitne se tato
zména i zde ve vypisu.

V hlavnim menu si hrac¢ voli procvicovany jev pomoci drop-down menu a za-
pnuti/vypnuti zvuku (vybrand varianta je barevné zvyraznéna). Po zvoleni pro-
cvicovaného jevu se zobrazi tlacitko ,,Spustit hru“, pomoci néhoz se hrac¢ dostava
do samotné hry. Kdykoli je mozné pouzit klavesu ESC k ukonceni aplikace.

3.4 Hra a jeji ovladani

Hrac je interpretovan postavickou tucnéaka, ktery se v jednotlivych trovnich méni
a ,evolvuje®. Jednotlivé irovné maji v zavérecném vyhodnoceni sviij nazev -—
analfabet, zacatecnik, mirné pokrocily, pokrocily, profesional, expert a jazykovy
mag. Prvni troven je svou naroc¢nosti koncipovana jako tréninkova, poskytuje
dostatek ¢asu na seznameni s ovladanim. Je témér nemozné ji nedokoncit.
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uroven 0 aroven 1 aroven 2 uroven 3 uroven4 uroven5 uroven 6

Obrazek 10: Ukazka ze hry - evoluce hrace

Obrazek 11: Ukazka ze hry - ndpovéda

Hrédi je umoznén pohyb doprava a doleva pomoci odpovidajicich Sipek, stiela
(i/y) se méni Sipkou nahoru nebo doli. Samotnd sttelba se provadi prostednic-
tvim mezerniku. Funkéni jsou také nékteré klavesové zkratky, diky nimz je mozné
kdykoli hru pozastavit, zobrazit napovédu nebo nastaveni. Popis ovladani pou-
zity ve hie je uveden na obr. ¢. 11. Do nastaveni je mozné se kdykoli dostat také
pomoci ikony (klasické ozubené kolecko) v levém hornim rohu hry, kurzor mysi je
aktivni. Kromé nastaveni se po celou dobu hry v horni ¢asti obrazovky zobrazuje
také aktualni iroven, skore a cas.

Princip samotné hry je jednoduchy, spociva v sestrelovani slov s vynecha-
nym pismenem spravnou stfelou (i/y). Cilem je eliminovat takto co nejvice slov.
V pripadé uspésného zasahu slovo mizi a pri¢ita se skére (10 za jednoduché slovo,
20 za tézsi, bonus za dokonceni trovné je 50). V pripadé chybné stiely slovo ne-
zmizi, a naopak pribude dalsi neptitel. Slova se pohybuji zleva doprava, a kdyz
dosdhnou okraje obrazovky, klesaji a pohybuji se zprava doleva atd.
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Obréazek 12: Ukéazka ze hry - hlavni okno

Jednotlivé trovné maji zvysujici se obtiznost, a to jak co se tyce rychlosti,
tak mnozstvi neptatel na obrazovce. Navic se méni také slozeni seznamu nepratel
k eliminaci — v nulté a prvni drovni se vybirda pouze ze slovniku 1 (jednoduchéa
slovni zasoba), od druhé trovné se pridava slovnik 2, pricemz pomér jednoduché
ku obtizné se postupné otaci.

Po ukonceni kazdé trovneé se na grafice oteviené knihy zobrazuje vypis procvi-
,Pokracovat® se prechazi do vyssi trovneé.

Hréc si muze vybrat, zda chece zvukovy doprovod, ¢i nikoli. Hudba je obdoba
klasické doprovodné midi hudby arkadovych her z 90. let, stejné tak efekt strely.
Vypnout /zapnout zvuk je mozné jak pred spusténim hry, tak kdykoli v prubéhu
v nastaveni. Odtud je mozné také zobrazit napovédu, ukoncit aplikaci ¢i zvolit
novou hru.

Konec hry nastava v pripadé, ze hrac¢ eliminuje vsechny neptatele, nebo se
s nepritelem srazi. Zobrazi se dosazené skore a iroven a hraci je nabidnuto ukoncit
aplikaci, nebo zac¢it hrat dalsi hru.

3.5 Editace dat

Jak jiz bylo popséno vyse, slozka dictionaries seskupuje nékolik soubort .txt; pro
danou verzi hry konkrétneé:

slovniky

vyjmenovanaB1 (obsah tohoto souboru byl pouzit jako piiklad struktury
JSON vyse 1)

24



vyjmenovanaB2
vyjmenovanal.l
vyjmenovanal.2
vyjmenovanaM1
vyjmenovanaM2

Hra nacitd data pravé z téchto souborti. Soubory koncici ¢islem 1 obsahuji
snazsi slova, ¢isla 2 oznacuji obtiznéjsi. Je nezbytné, aby nova slova byla prida-
vana ve stejném tvaru.

Pismeno, které ma byt dopliovano, musi byt z obou stran oddéleno * (hveéz-
dickou — na numerické klavesnici symbol krat), jednotlivé slova jsou v anglickych
uvozovkach a mezi sebou jsou oddélena ¢arkou, napf.:

"dob*y*tek", "nab*y*tek"

Provedené zmény je nutné ulozit.

Soubor slovniky obsahuje souhrnné vSechny prednastavené slovniky a slouzi
jako zalozni soubor, ze kterého lze kopirovat.
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4 Navrhovana rozsireni

Nésledujici kapitola popisuje, ve kterych oblastech by bylo mozné a vhodné apli-
kaci zdokonalit ¢i rozsirit. Prvni ¢ast uvadi mnou navrzend feSeni, druhd cast
kratce shrnuje rozsiteni navrzena pri testovani.

4.1 Autorska rozsireni

Predstavovana demo verze hry ma k dispozici procvicovani i/y v nékolika ka-
tegoriich vyjmenovanych slov. Plnohodnotné verze by nabizela vsechny katego-
rie plus souhrnné procvicovani. Stejné tak by bylo mozné rozsitit procvicovani
o dalsi gramatické kategorie — naptiklad koncovky podstatnych nebo pridavnych
jmen. Tyto zmény by bylo mozné zaimplementovat jen vytvorenim potiebnych
slovnikl a pridanim kategorii do rolovaci nabidky, nebot se jedna o stejny druh
procvicovani. Drobnou zménou koédu a pridanim obrazkovych soubort by bylo
mozné rozsitit nabidku o dalsi gramatické jevy, které se vyskytuji ve dvojicich,
napiiklad psani predpon a predlozek s/z, hldasky n/nn, bé/bje, mé/mné apod.

Dalsim moznym rozsitenim by byla mutace do cizich jazykd. V angli¢tiné by
se napiiklad dalo procvicovat pouziti pomocnych sloves (do/does pro pritomny
prosty ¢as, have/has v piipadé pfedpfitomného Casu apod.) nebo odlisovani slo-
vesnych tvara (napf. past and present), ve Spanélstiné nebo francouzstiné cleny
(el/la, la/le...), v pfipadé némdciny by se musela vybrat dvojice ¢lent (ein/eine,
der/das atd.).

Nejvétsi zasah je nutny v oblasti ucitelského modu. Editovani je zatim umoz-
néno pouze pripsanim slov v daném tvaru do textového souboru. To mtze ptina-
set mnoha uskali — zbytecna slozitost pro uzivatele pri hledani soubort, naroky
na spravné zapsani bez dodateéné kontroly, coz zvysuje riziko zaneseni chyb.
Uzivatel by mél byt od téchto souborti idedlné tplné odstinén. Editaci slovniki
bych umistila pfimo do hry, zadavani by bylo pomoci jednoduchého policka pri-
jimajictho vstup, ktery by byl pred zapsanim do souboru zkontrolovan. Mnozstvi
soubort by se dalo redukovat vhodnou funkei parsujici JSON.

Ve hre je umisténa také ¢asomira, kterd kromé ¢isté informativni funkce pro-
zatim nemd vyuziti. Nabizela by se moznost vyuzit ¢asomiru jako stopovac, po
uplynuti nastaveného casu by se hra ukoncila s aktualnim vysledkem. P1i vyu-
ziti v hodinach by tato funkce mohla byt uzitecna, nebot ucitel ve své priprave
zohlednuje ¢asovou naroc¢nost aktivit, aby co nejefektivnéji pokryl danych 45 mi-
nut. Dalsi funkcionalitou by mohla byt tabulka nejlepsich vysledkt, kam by hrac
zapisoval své jméno. V této tabulce by se mohlo brat v potaz nejen skére, ale
také Cas.

Zdokonaleni by se nabizelo také v oblasti grafické. Pouzité obrazky jsou, jak
uz bylo popsano vyse, z volné dostupné databéaze s pripadnou drobnou upra-
vou. Nékteré obrazky tedy pri tpravé na potiebny rozmeér podléhaji deformaci.
Vzhledem k tomu, Ze jsem chtéla graficky jednotnou sadu, byl k dispozici pouze
tucénak, coz ponékud obtizné koresponduje s knihovnou. Dobry grafik by doka-
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zal vytvorit adekvatnéjsi postavicky a zajimavéjsi prostredi, coz by mohlo zvysit
atraktivitu hry.

4.2 Dalsi mozna rozsireni
Pozadala jsem o otestovani aplikace nékolik svych pratel, kteti se rovnéz pohybuji
ve vzdélavani. Nésledujici odstavec shrnuje jejich poznatky.

Ovladéani hodnotili vesmés kladné, stacilo kratké seznamenti a procviceni. Do-

kazali si predstavit, ze by hru vyuzili ve svych hodinach. Navrhovana zlepseni
a rozsiteni, ktera z jejich strany vzesla:

- zména hudby pro jednotlivé tirovné, hudba by se pocitové zintenziviovala
s nartistajici obtiznosti;

- motivace hrace (povzbuzeni mezi koly, zduraznit ziskdni bonusu za dosazeni
nové trovné apod.);

- vypis nejen spravné sestrelenych slov, ale také chybnych zasahi;

- vylepsit grafickou stranku — 3D grafika.
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Zavér

V ramci této bakalarské prace byla vytvorena jednoducha pocitacova hra tema-
ticky urcéena k podpotre vyuky neinformatickych predmétii, konkrétné ceského
jazyka. Hra splnuje zdkladni parametry stanovené zadanim. Ackoli pozadavek
moznosti editace vyucujicim je splnén pouze jednoduchou formou, prace navr-
huje vylepsené teseni, stejné jako nabizi dalsi mozna rozsiteni vysledného pro-
duktu, pokud by mél byt uveden mezi verejnost, coz by bylo nad ramec této
bakalarské prace.

Textova cast méla ctenare uvést do kontextu her ve vzdélavani a nabidnout
kratky prehled aktualné dostupnych her. Déle ho v ramci programétorské do-
kumentace seznamila s pouzitymi technologiemi, predevsim hernim enginem Py-
game, a strukturou aplikace. Uzivatelskda dokumentace si kladla za cil obeznamit
¢tenare s ovladanim a moznostmi hry, v zavéru pak s dalsimi navrhovanymi roz-
sitenimi.
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Conclusions

A simple computer game intended to support the teaching of non-informatics
subjects, specifically the Czech language, was created as a part of this bachelor
thesis. The game meets the basic parameters set by the assignment. Although
the requirement for teachers’ editing is fulfilled only in a simple form, the thesis
proposes an improved solution, as well as it offers further possible extensions of
the final product if it were to be officially released, which would be beyond the
scope of this bachelor’s thesis.

The text part was intended to explain the meaning of games use in education
and to offer a short overview of currently available games. As part of the Pro-
grammer documentation, it also introduced chosen technologies, especially the
Pygame game engine, and the structure of the application. The User documen-
tation aimed to describe the way how to control the game and to show the game
options. Finally, it suggested possible extensions.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Obsahuje sestavenou hru pro OS Windows a adresatre a soubory potfebné
pro jeji béh.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zadvazného stylu KI PTF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vsechny soubory
potfebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu).

src/
Kompletni zdrojové texty programu LIBRARY INVADERS se vSemi dalSimi
soubory potfebnymi pro bezproblémové vytvoreni spustitelné verze pro-
gramu, véetné adresai a souborti vytvorenych pri buildu.

readme. txt
Instrukce pro spusténi programu LIBRARY INVADERS.

Navic CD/DVD obsahuje:

install/
Instalator Python 3.9.1 pro Windows, 64-bit.
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Seznam zkratek

ICT Information and Communication Technologies

IDE Integrated Development Environment

IML Module File
JSON JavaScript Object Notation
LGPL Lesser General Public License

PEP Python Enhancement Proposal

PNG Portable Network Graphics

SDL Simple DirectMedia Layer

SQL Structured Query Language
VCS Version Control System
WAV Waveform Audio File Format
XML Extensible Markup Language

SVP Skolni vzdélavaci program
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