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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

RPG Role playing game, hra na hrdiny

GPS Global positioning system, globalni systém pro urcovani polohy
USA United States of America, Spojené staty americké

HTML Hypertext Markup Language

CSS Cascading Style Sheets

PNG Portable network graphics

GDPR General data protection regulation, natizeni o ochrané osobnich udaju
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Cilem této prdace je seznamit Ctenare s pojmem gamifikace, jejim vyuZitim v rlznych
oborech vcetné vzdélavani a predstavit krok za krokem tvorbu vlastni vzdélavaci aplikace.

Gamifikace je vyuziti hernich principl na aktivity, které s hrami nesouvisi, ale danou
aktivitu diky tomu zatraktiviuji. V prvni kapitole je popsano nékolik riznorodych pfiklad(
jejiho vyuZiti od propagace pohybu aZ po vyuZiti jako marketingovy nastroj. Pfi tom je
vyuZivano apelld na nejriznéjsi lidské instinkty, jako je touha po vitézstvi nebo odméné.
K tomu se pouzivaji rlizné principy prevzatych z her. [1]

Prace se zaméfuje zejména na vyuZiti principd zndmych z her ve vzdélavani. Druha
kapitola predstavuje nékolik aplikaci, které jsou k zabavnému pouziti ve vyuce urcené.
Classcraft navenek vypada jako hra, ale postup v této hie je podminén plnénim rdznych
testll a ukoll, které zadava ucitel. Goalbook a ClassDojo jsou nastroje pro komunikaci
mezi uCitelem a studenty. Navic obsahuji fadu ndstrojl, které umoznuji ozvlastnéni vyuky
pomoci riznych aktivit. [1]

Druha polovina priace je vénovana popisu tvorby vlastni vzdélavaci aplikace
s déjepisnou tématikou vyuzivajici prvky gamifikace. Aplikace je provedena formou hry,
ktera nechava hrace rozhodovat o osudu Velké francouzské revoluce. V zavéru hry je
hra¢lim na ¢asové ose ukazano, kde se odchylili od realného pribéhu historie.

Treti kapitola se vénuje jednotlivym krok(m tvorby vzdélavaci aplikace. Zabyva se
planovanim a vybérem tématu i stylu aplikace. V kapitole je podrobné rozebrano
programovani a implementace grafiky a pribéhu.

Posledni kapitola je zamérena na testovani vytvorené vzdélavaci aplikace na stfedni
Skole. K ziskani zpétné vazby byl vyuzit dotaznik zkoumajici ndzor studentl na jednotlivé
aspekty hry. Cilem bylo ziskat zpétnou vazbu ohledné efektivity vyuZziti principt

gamifikace na opakovani latky.
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1 POJEM GAMIFIKACE

Termin gamifikace se zacal objevovat na zacatku 21. stoleti. [2] Stejné jako
elektrifikace znamena zavadéni elektfiny do néjaké lokality nebo cinnosti, gamifikace
(z anglického game = hra) znamena zavddéni hernich principld do libovolné cinnosti.
Ucelem gamifikace je aplikovani principd, které jsou ve hrach zabavné, na ¢innosti, které
zabavné nejsou, za Ucelem zvySeni motivace tyto Cinnosti vykondvat. Pfikladem muze byt
prace, studium, ale tfeba ipohyb na cerstvém vzduchu nebo cvi¢eni, nebo dokonce
vyplnovani urednich dokumentd. [1]

V kontrastu kpraci by hra méla motivovat kjejimu hrani a ucastniky bavit.
Prosazovani her v praci a uceni vsak neni ni¢im novym. Némecky spisovatel Friedrich
abychom si zachovali schopnost je okamzité splést s nejjednodussi hrou.” Stejné tak i Jan
Amos Komensky napsal své dilo Skola hrou, které propagovalo opakovani vyu€ované latky

pomoci divadelnich her hranych zaky. [1]

1.1 PRINCIPY GAMIFIKACE

Pfestoze v dnesni dobé je gamifikace velmi Uzce spjata s digitalnimi technologiemi,
jeji zaklad stale tvori psychologie. Gamifikace tedy vyuzivda hned nékolika princip(,
kterymi déla jinak nezazivné Cinnosti pro lidi pfitazlivymi pomoci apelu na lidské instinkty.
Nasledujici body rozebiraji fungovani téchto instinkt( v béZném Zivoté, a jakym zplsobem

mohou byt vyuzity ve hrach. [3]

e Odmeény
Odmény jsou jednim ze zdkladnich kamenl gamifikace. At uz jde naptiklad o navyseni
kapesného za Uspésné splnéni testu, oblibené jidlo za posekani travniku, nebo cokoliv

jiného, odména nas mlze motivovat délat i ty nejméné zazivné Cinnosti. [4]

e Postup

Postup a pokrok knasemu vytouzenému cili nas také m(Ze motivovat k plnéni
¢innosti. Tento bod Uzce souvisi s odménami, zde vSak mUiZe jit pouze o postup blize

k samotné odméné. [4]
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e Pocit vitézstvi

SoutéZ a touha po pocitu vitézstvi nad jinymi hraci motivuje vétsinu lidi k tomu, aby
se vice snazili. V tomto principu se silné uplatfiuje nase ego a tento princip funguje jesté
lépe, pokud zndme nase rivaly. Princip soutéZe na nds ma vliv, kdyZz zatheme tvrdéji
trénovat po prohraném sportovnim utkani, abychom pfisté vyhrali. Existuji i hry, kde hraci
s ostatnimi kooperuji, aby porazili hru samotnou. V takovych pfipadech se dostavuje, jak

dobry pocit z vyhry, tak ze socialnich interakci a utuzovani vztaha. [4]

e Status
Touha po statusu a postaveni Uzce souvisi s egem asnahou byt lepsi nez ostatni.
Napfriklad snaha dosahnout uznani nadfizeného nas miZe motivovat pracovat prescasy.

[4]

e Altruismus
Altruismus je jednim z pfirozenych instinktQ lidi. i lidé s velkym egem radi pomahaji
nejen sobé ale i ostatnim, protoze se diky tomu citi Iépe sami. Mnoho pocitacovych her je

ostatné zaloZzeno na pribéhu napfiklad o zachrané princezny nebo rovnou svéta. [4]

e Zdabava
V neposledni fadé je trfeba zminit zabavu. VSichni lidé touzi po tom se bavit
a nesoustredit se na své starosti, je to soucasti denni psychohygieny. Proto jsou filmy,

videohry i hudba multimiliardovymi byznysy. [4]

1.2 TECHNIKY VYUZIVANE GAMIFIKACI

Videohry a s nimi souvisejici moderni pojeti gamifikace vyuziva urcitych technik, aby
cilily na zminéné lidské instinkty. Podle videohernich vyvojar(i Jesse Schella a Dustina
DiTomassa existuje 11 nejdulezitéjsich technik. [4]

e Piibéh

Vétsina her obsahuje alespon néjaky jednoduchy pribéh. Avsak sofistikované pribéhy
dokaZzou hrace nejlépe udrzet u hrani. Dokonceni pfibéhu mlzZe hrace motivovat k takrka
jakékoliv aktivité. Jednim takovym pfrikladem je vyukové video o preZivani vzombie
apokalypse, které bylo vytvoreno jako myslenka vyuZiti gamifikace vyuce geografie.

V tomto videu jsou feSeny napfiklad logistické problémy, jako distribuce potravin mezi
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mésty v postapokalypickém? svété a zaroven je pfi tom prezentovana geografie spojenych

statd. [4]

e Urovné

Velkd ¢ast her je rozdélena na kratsi Urovné a pocet téchto Urovni je ¢asto moziné
zobrazit v menu jesté pred samotnym zapocetim hry. Tento fakt apeluje na lidskou touhu
po postupu a dosazeni cile. ProtoZze kdyz hraci vidi, ze se dostali do dal$i urovné, maji
pocit zadostiucinéni. Soucasné maji tendenci pokracovat ve hre aZ do jejiho konce, pokud
vidi pocet Urovni. [4]

e Casovy limit

Mnoho her vyuzivd rliznych metod casového natlaku. Nékdy jde o dokonceni
samotné aktivity v ¢asovém limitu nékolika minut, jindy zase naptiklad o pravidelné
tydenni aktivity. AvSak vSechny tyto metody umozZniuji ¢dstecné kontrolovat minimalni
mnozstvi Usili investovaného do hry v uréitém casovém useku. Stejnym principem se daji

naptiklad tydenni odmény ve hte vyuzit pti gamifikovani plnéni domdacich ukold. [4]

e Odznaky

Hry ¢asto rozddvaji rizné odznaky a podobné odmeény, které si mohou hraci vystavit
na svém profilu a chlubit se tak s nimi ostatnim hrac¢lim. Ve vzdélavani maze jit napfriklad
o odznaky za spocitani 100 priklad( za jeden mésic a podobné. Jednim prikladem vyuZziti
odznaku v gamifikaci je aplikace Foursquare, kterd slouzi pro sdileni svoji lokace s prateli.
Zde je napriklad mozné ziskavat odznaky za urcity pocet nahldseni pozice v restauracich,
hra diky tomu doslova motivuje hraée nejen navstévovat restaurace, ale jesté aplikaci
sdélovat svoji polohu. [4]

o Zebricky

ZebFicky a rGzné systémy hodnoceni jsou v on-line hrach velmi ¢astym zpdsobem, jak
se porovnavat s ostatnimi hraci. Tento princip apeluje na nasi touhu po statusu a po
pocitu vitézstvi. Hry spojené s Facebookem ndm navic v Zebficku ukazuji pouze nase
pratele, coz lidi ¢asto motivuje v traveni ¢asu hrou, aby se dostali pred ostatni a ukazali

jim, Ze praveé oni jsou ti nejlepsi. [4]

! Postapokalypticky svét — svét po valce nebo piirodni katastrof&, kterd zptsobila pad civilizace
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e Virtudini mény

RGzné mény, mince, extra Zivoty a podobné cili na nasi touhu hromadit a vlastnit
majetek. Vlastné jde opét na apelovani na lidskou touhu po odméné. Hry, které obsahuji
jakykoliv systém odmén, jsou pro lidi ldkavéjsi nez ty, které ho neobsahuji, ato

7

i v pfipadé, Ze dané odmény neslouzi Zddnému ucelu. [4]

e Vylepseni
Ve vétSiné her naSe postava postupné v prlbéhu postupu hrou ziskdvd nové
schopnosti, dovednosti a vybaveni. V tomto ptipadé vSak nejde pfimo o odmény, ale spis

na apel na touhu po postupu a zlepSovani se. [4]

o Ukazatele postupu

Prestoze se jevi jako naprosto trividlni véc, ukazatele postupu ve formé rdznych
sloupeckl nebo grafl nuti hrace pokracovat v hrani. Podobné jako u ziskavani odznaki za
razné cinnosti, i zde jde o touhu po dokonceni zapocatého ukolu. Vizualni reprezentace
rozpracované &innosti pomoci ukazatele postupu vice tlaéi lidi do jejiho spinéni. Casto se
s nimi setkdavame ipfi vypliovani profild na rdznych strankach, kde nam fikaji, kolik
informaci jesté zbyva do stoprocentniho vyplnéni profilu. Toto je pfesné ukazkové poufziti

prvkd gamifikace na bézné nezazivnou c¢innost pro zvySeni motivace na jeji dokonceni. [4]

e Tymova prace

Lidem se lépe pracuje vtymu, kde se mohou o cast prace podélit s ostatnimi,
pfipadné nezazivnou cCinnost udélat zabavnéjsi travenim casu s prateli. Ve videohrach to
plati stejné, proto je vétSina nejuspésnéjSich her zaloZena pravé na spolupraci v tymu.

Gamifikace navic mGZe vyuZit praci vtymu nejen jako motivaci, ale u nékterych ¢innosti

i k zefektivnéni samotné cinnosti. [4]

e Systém ocenéni

S vySe fecenym Uzce souvisi i systém ocenéni v on-line hrach. V praxi to znamen3, Ze
pokud jsme byli spokojeni s vykonem naseho spoluhrdce, mizeme mu casto dat néjaké
ocenéni. Pocit uznani je dalSim faktorem, ktery mnohé mlze motivovat, aby pokracovali

v hrani. [4]

e Tvorba postavy
Jednoduchou, ale uU¢innou mechanikou her je vybér nebo dokonce tvorba vlastni

postavy. Stejné jako ve filmech, tak ive hrach maji lidé radi moznost identifikovat se
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s hlavni postavou. U her navic existuji moznosti vytvofit si postavu doslova sobé na miru,
od fyzického vzhledu aZ po vlastnosti azplsob projevu v nékterych modernich RPG.
Vizudlni reprezentace a pfipadné dokonce personalizace stylu prlchodu hrou miuze

vyrazné navysit nasi motivaci ke hrani. [4]

1.3 SHRNUTI

Zakladnim predpokladem uspésné gamifikace dané cinnosti je vhodna Uprava
nehernich podminek studijniho nebo pracovniho prostfedi aupravit je pomoci
specifickych hernich elementl tak, aby uspokojovaly nékteré lidské potreby a instinkty.
Naptiklad nasi touhu po odméné mohou napliovat rlzné herni mény, odznaky, i
vylepseni nasi postavy. Touhu po postupu naplfiuje samotnd struktura her rozdélena na
jednotlivé Urovné. Nasi touhu po pocitu vitézstvi a pocitu uznani ostatnimi zase zejména
v tymovych hrach spoluprdce s ostatnimi, jejich uznani a vitézstvi nad protihraci. [2] VSech
téchto principl se da vyuzit pri gamifikovani takrka jakékoliv ¢innosti, avsak je také
dllezité se zamyslet nad souvislosti konkrétnich principt a gamifikovaného tématu. Neni
vhodné za vSech okolnosti vyuzivat vSechny herni principy zaroven, aby nedochazelo

k pfehlceni ucastnika.
1.4 PRIKLADY POUZITI GAMIFIKACE

1.4.1 EXPERIMENT SE SCHODISTEM

Cilem gamifikace muzZe casto byt snaha pfimét spolecnost k zodpovédnéjsim
a zdravéjsSim navykam. Prikladem takové snahy mulze byt napfiklad akce organizace
TheFunTheory, ktera v roce 2009 na schodisté zastavky metra ve Svédském Stockholmu
nainstalovala obfi klavesy, hrajici pfislusny hudebni téon, kdyz se na né stoupnulo.
Myslenkou bylo, Ze diky tomuto hernimu prvku zacne méné lidi vyuZzit eskaldtor a budou
radéji chodit pésky a Slo o velky Uspéch. [4]

Vysledkem tohoto experimentu bylo, Ze 66 % lidi si v této stanici zvolili radéji jit pésky
pres kladvesové schodisté, nez aby zvolili pohodInéjsi cestu eskaldatorem. V dnesni
uspéchané dobé je pro mnoho lidi naro¢né najit si ¢as a snahu zajimat se o svoji kondici,
napriklad v USA trpi dvé tretiny dospélych nadvdhou nebo obezitou, avsak i drobnosti
jako toto schodisté mohou pomoci zlepsit zdravotni ndvyky populace. V roce 2016 bylo

stejné schodisté instalovano i ve stanici metra v Rotterdamu. [5]



POJEM GAMIFIKACE

1.4.2 GAMIFIKACE A REKLAMA

Gamifikace mUze byt také vyuzivana jako reklama. Prikladem takového pouziti je akce
usporadana spolecnosti Coca-Cola pfi pfilezitosti premiéry nového filmu sJamesem
Bondem. Spole¢nost na vlakovém nadrazi usporadala jakysi prekdzkovy béh a jeho
vitézové dostali listky na novy film s Jamesem Bondem. Atmosféra, hudba a vzruseni ze
soutéze vzbudily zdjem kolemjdoucich, diky ¢emuz pomoci hravé metody doslo

k propagaci nejen nového filmu, ale i napoje Coca-Cola Zero. [4]

1.4.3 THE EMAIL GAME

Tretim prikladem opét z Uplné jiného odvétvi je The Email Game, aplikace pro spravu
e-mailové schranky. Hra vyuziva systém odmén, aby uZivatele pfiméla efektivnéji nakladat
s volnym mistem ve svoji schrance, a diky tomu odstrafiuje nudu z promazavani starych

zprav. [4]

1.4.4 POKEMON GO

Poslednim zminénym a pravdépodobné nejrozsifenéjsim prikladem gamifikace je hra
Pokémon Go. Tato mobilni hra pracovala s rozSifenou realitou a GPS souradnicemi.
Ukolem hracil v této hie je pohybovat se po redlném svété a hledat réizné piiserky zvané
pokémoni, které mohli poté diky fotoapardtu svého chytrého telefonu a technologii
rozsSirené reality vidét na displeji svého telefonu pobihat v redlném prostfedi kolem nich.
To pfimélo miliony lidi vyrazet pravidelné na dlouhé vychazky a patrat po vzacnych
pokémonech. Pozdéji byly do hry pfidany i souboje mezi hraci a vymeény pokémont, to

motivovalo hrace k seznamovdni se a navazovani novych pratelstvi. [6]
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2 GAMIFIKACE VYUKY

Stejné jako v ostatnich ¢dstech naSeho Zivota, dochazi vsoucasné dobé
i k modernizaci vyukovych metod. To souvisi s pokrokem v béZnych zvycich avzorcich
chovani nasi spolecnosti a také se stale intenzivnéjsim vlivem digitalnich technologii na
nase zivoty. Pravé tato digitalizace se vyrazné promitd do pokroku ve Skolstvi a vzdélavani

obecné. Jednou z modernich metod vyuzZivanych ve vzdélavani je i gamifikace. [1]

2.1 VYHODY GAMIFIKACE VYUKY

1. Bavi studenty. Zapojuje je do ucené aktivity, diky dobrodruznému aspektu prinasi
do probirané latky Idkavou aktivitu.

2. Vzbuzuje duvéru. Diky vSeobecné popularité videoher mezi mladymi lidmi se
studenti pti uceni pomoci gamifikovanych metod citi sebevédoméji nez pfi uceni
jinymi metodami.

3. ZvySuje vykon arychlost auceni. Diky dynamice her se studenti rychleji udi
a nabyté znalosti si udrzi déle.

4. Student se uci z praxe a zazitk(, misto prostého uceni teorie. [7]

2.2 VYUKOVE APLIKACE VYUZiVAJicl GAMIFIKACI

V dnesni dobé jsou pro aplikovani gamifikace ve vyuce dostupné rGzné hry a aplikace
pracujici s modernimi technologiemi jako jsou pocitace, chytré telefony ainternet. Diky
tomu mohou ucitelé aplikovat na vyuku principy pocitatovych her, které jsou v dnesni
dobé mezi détmi a mladezi velmi popularni, diky ¢emuzZ tyto hry slouzi jako vyborna
motivace ke studiu. Tyto hry vyrazné usnadiuji praci s gamifikaci ucitellim, ktefi pak
nemusi pfichazet s vlastnimi metodami, jak hry a zdbavu do vyuky zapojit. Mezi sSkolami
¢asto vyuzivané aplikace, které vyuzivaji gamifikaci, patfi napriklad Classcraft, Goalbook

nebo ClassDojo. [1]

2.3 CLASSCRAFT

Aplikace Classcraft byla vytvorena v roce 2014 ucitelem fyziky z Kanady a od té doby
je vyuzivan vice nez 2500 tfidami v 65 zemich svéta. Aplikace je vyvijena a provozovana
tymem nékolika desitek lidi. V zakladni verzi je k dispozici zdarma, avsak tato verze ma
vyrazné omezené funkce, napriklad neumoznuje uciteli personalizovat pfibéhy ve hre,

musi pouZivat ty predpfipravené vyvojari. Ddle je kdispozici placend verze, ktera
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umoziuje tvorbu vlastnich pfibéhl. V pfipadé, Ze Skola nakoupi tyto licence vsem
ucitellm na Skole, dostane 25% slevu a pfistup k rliznym celoSkolnim i mezipfedmétovym
organizacnim funkcim Classcraftu. Podle statistik se po nékolika mésicich pouZivani

Classcraftu mohou vysledky tfidy zvednout az o 20 %. [8]

2.3.1 FUNKCE

Jak jiz bylo zminéno v oddilu Principy gamifikace, i Classcraft se snazi motivovat
studenty k u¢eni pomoci apelovani na jejich instinkty. Classcraft se snazi vyuZivat nejen
principy a mechaniky videoher, ale i audiovizudlni stranku her. Diky tomu pUsobi zejména
na déti velmi ldkavé. Myslenkou Classraftu je vyuZivani kooperace misto soutéZivosti
a rivality. Vyvojati Classcraftu povazuji apel na tento instinkt ve Skolnim prostfedi za
efektivnéjsi, protoze pomaha budovat spoluprdci mezi studenty i mimo hru a navic
podporuje vytvareni a utuzovani pratelskych vztahl a socidlnich struktur ve tridé. Dalsi
skvélou funkci Classcraftu je poskytovani zpétné vazby uciteli. Classcraft sbird data
o vysledcich studentl a zanasi je do tabulek a graf(i. Ucitel poté mUze vidét, které aktivity

vedou ke zlepSovani zaka v dané latce a které nikoliv. [8]

2.3.2 POPIS HRY

Herni prostfedi je podobné jako utypickych fantasy RPG — Zaci se ujmou roli
vale¢nikli, kouzelnik(l a dalsSich. Kazdy vyuziva jiné zbrané atechniky k vyporadani se
s problémy. Zde vSak podobnost s ostatnimi hrami kon¢i. Zatimco bézné videohry slouzi
jako unik od reality, Classcraft je nastrojem, jak udélat realitu zabavnou. Rozdil oproti
béZznym hram ale spociva v provadéni jednotlivych ukon(, interakce s okolnimi pfedméty,
provedeni utoku ci kouzla jsou totiz podminény napfiklad zodpovézenim otazky z déjepisu
nebo chemie. UCitel mize jednotlivé akce podminit spInénim jednoduchych otazek nebo
i komplexnéjSich Ukol(. Pololetni a zadvérecné testy byvaji casto koncipovany jako velké
boje s findlnimi monstry. [9]

Na zacatku Skolniho roku se Zaci rozdéli do skupin, ve kterych budou tvofit druzinu,
ktera bude na dobrodruzstvi, scénare v Classcraftu vyrazet spole¢né. Postavy hract maji
tradi¢ni atributy znamé z ostatnich her jako zdravi, zkuSenosti, silu a jiné. Ziskavani bodu
jako jsou zkuSenosti nebo zlatdky mulze byt vyuzivdano jako odména za plnéni
dobrovolnych domacich ukoll a podobné. Ucitel mize body nejen rozdavat ale i odebirat,

tak mGze ucinit napfriklad za pozdni prichod Zaka do skoly, vyrusovani nebo Sikanu. [9]



GAMIFIKACE VYUKY

2.3.3 SHRNUTi

Classcraft se ve vzhledu, zakladni pfibéhové strukture afungovani postav velmi
podoba tradi¢nim komerénim RPG nebo dokonce tymovym on-line hram, tim Ze prinasi
barevnéjsi a zabavnéjsi interpretaci redlného svéta. Nemodeluje vSak pouze ¢ast realného
svéta jako vétsSina her, ale pfimo se s ¢asti svéta navzajem ovliviiuje naptiklad v podobé
znamkovani vysledkd ze hry nebo naopak odebirani bod(i ve hie za prohresky ve skole.
Classcraft slouZi jako doplikovy zdroj motivace pro studenty. Sdm o sobé nevyuZiva
hernich mechanismud k zabavné metodé vzdéldvani nebo testovani. Vyuziva herni prvky
pouze jako kulisu, aby Zaci plnili béZné domaci ukoly nebo zodpovidali testové otazky. [9]

V soucasné dobé uz nema skola ani zdaleka monopol na vzdélavani déti v dobé
nejriznéjsich vzdélavacich her a vyukovych videi predstavujicich zabavnéjsi a barevnéjsi
alternativu. Classcraft predstavuje pro ucitele vybornou moznost, jak tyto dva svéty spojit

a zmodernizovat tak metody vyuky. [9]

2.4 GOALBOOK

Naprosto odliSnym prikladem vyuziti nékterych principl gamifikace je aplikace
Goalbook, ta vznikla v roce 2011 v Kalifornii. Tato aplikace slouZi jako komunikacni nastroj
mezi studenty, ucitelem arodi¢i. V soucasné dobé jiz neni plvodni verze aplikace
k dispozici. Misto toho zplvodniho Goalbooku vychazeji dvé aplikace Goalbook
Pathways, slouzici primarné jako komunikacéni ndstroj pro sledovani pokroku studentd,
a Goalbook Toolkit, ktery poskytuje uciteli obrovskou knihovnu nastroji pro

personalizovany pfistup k vyuce. Obé tyto aplikace jsou placené. [10]

2.4.1 GOALBOOK PATHWAYS

Goalbook Pathways obsahuje rozsifené verze funkci plvodniho Goalbooku.
Umoznuje tedy komunikaci v redlném ¢ase mezi uditeli, studenty a rodici, kterou je navic
mozné propojit s e-mailem nebo telefonem a zpravy posilat skrz SMS. Sluzba obsahuje
profily jak Zaka, tak ucitelt, takZe napriklad pro rodice je jednoduché kontaktovat
konkrétniho ucéitele svého ditéte. [11]

Prvky gamifikace se zde vsSak objevuji az v podobé odznak(l, urovni a ukazatelQ
postupu. Zaci maji na svych profilech nékolik ukazatel@l postupu v réiznych aktivitach
a znalostech, které maiji za ukol splnit béhem roku. Tyto hodnoty zadava do Goalbooku

ucitel rucné, avsak tento princip apeluje na soutéZivost atouhu po uznani, jelikoz

10
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Goalbook obsahuje rizné Zebricky v konkrétnich aktivitach, nebo mozZnost vyhlasit Gspéch
nékterého Zaka ve splnéni dané aktivity. Diky tomu ziskdva Zak dobry pocit napfiklad
z dokonceni tématu jako prvni ve tfidé a z vystaveni odznaku za tento Uspéch na svém
profilu. Stejnym zplsobem muze irodic¢ ¢i ucitel jednoduse sledovat, v éem které dité
vynikd. Jednotlivé aktivity na profilu nemuseji byt spojené jenom s probiranou latkou
a domacimi ukoly, ale mohou napfiklad odménovat izdka s nejlep$i dochdzkou nebo

chovanim. [11]

2.4.2 GOALBOOK TOOLKIT

Pfestoze Goalbook Pathways také obsahuje aktivity doporucené pro jednotlivé
predméty a probirand témata, v plné sile tato funkce Goalbooku vynikne az v Goalbook
Toolkit. Zde si mUze ucitel zvolit predmét a v ném podle ro¢nikd rozdélena probirana
témata. K témto tématim zde najde spoustu metod, ukoll a rGznych aktivity, které velmi
¢asto vyuzivaji gamifikaci, aby udélaly probiranou latku zdbavnou. [12]

Kazda aktivita ma nékolik rlznych vyzev nebo uUrovni skrz, které musi Zak postupné
pokracovat, aby si odemknul Uspéchy na svém profilu. Navic, pokud nékteré ¢asti vyzev
z dané aktivity uciteli nevyhovuji, nebo nepatfi do osnov dané skoly, mlze ¢ast aktivity

odebrat, nebo nahradit jinymi aktivitami. [12]

2.4.3 SHRNUTI

Goalbook predstavuje spiSe prakticky nastroj pro organizaci vyuky s prvky gamifikace
apelujicimi na nékteré instinkty zakl nez pfimo o vzdélavaci hru vystavénou na vyuziti
gamifikace vyuky. Dle mého ndazoru se rozhodné jednd o uzite¢nou aplikaci, pokud Skola
nedisponuje vlastnim systémem pro komunikaci, zadavani ukold on-line a podobné, avsak
vzhledem k mnoiZstvi nabizenych sluzeb by sluzba mohla byt zdarma nebo za jednorazovy

poplatek.

2.5 CLAssDojo

ClassDojo funguje podobné jako Goalbook. V zdsadé jde o on-line nastroj pro
komunikaci a management vyuky. V zakladni verzi, kterda ovsem nema témér zadné funkce
je ClassDojo zdarma. Pfistup ke vSem funkcim je za rocni poplatek. ClassDojo udajné

alespon néjakym zpUsobem vyuZzivd 95 % Skol v USA. [13]

11
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2.5.1 FUNKCE

ClassDojo je webova platforma, ktera je pfistupna jak prostfednictvim webového
prohlize¢e, tak pfimo zvlastni mobilni aplikace. Zaci na této platformé maji profil
a vlastniho avatara? ve formé ptiSerky, kterd je v ClassDojo reprezentuje. Avatafi 7akd
sbiraji body, které mohou dostavat i ztracet. Ucitel muUze Zaky takto odménovat napfiklad
za plnéni dobrovolnych uUkolll nebo je trestat naptiklad za nevhodné chovéani ve skole.
Gamifikace se zde opét objevuje ve formé sbirdni bodl a porovnavani se s ostatnimi.
Body mohou byt navic rozdéleny na nékolik typ(, napfiklad za prospéch a za chovani. [13]

Nejvice je v USA ClassDojo znamé pro plnéni role komunikaéniho nastroje mezi uditeli
arodic¢i. Podle nékterych studii je tato metoda komunikace s rodi¢i o kazenskych
problémech efektivnéjsi nez klasické psani poznamek na papir. To se projevilo snizeni
frekvence Spatného chovani ve tfidach, kde uditel ClassDojo ke komunikaci s rodici
vyuzival. Mimo to pres tuto platformu muZe samoziejmé ucitel informovat rodice
i 0 jinych aktualitdch jako jsou naptiklad Skolni exkurze. Lze zde komunikovat
s jednotlivymi rodic¢i privatné nebo posilat hromadné zpravy vice rodi¢dm naraz.
V ptipadé komunikace s rodici, ktefi neuméji anglicky, je vyhodou zabudovany prekladac,
ktery umi 35 jazykd. (Pokud mluvime o USA) [13][14]

Dalsimi funkcemi, které ClassDojo poskytuje je fada uzitec¢nych nastroji pro pouziti
pfimo v hodiné. PrestoZe jsou tyto nastroje vesmés praktické, opét pracuji s grafickou
strankou aplikace, avatary Zak( a udélovanim bod(. Uditel tak muzZe aplikaci béhem
hodiny promitat na platno nebo ji mohou mit Zaci spusténou na Skolnich tabletech a lehce
tim gamifikovat i ty nejbéznéjsi aktivity. ClassDojo obsahuje ¢asovac€, nastroj pro vyvolani
nahodného Zaka nebo nahodné rozrazeni viech zakl do skupin podle nastavené velikosti.
Dokonce umoziiuje nastavit, ktefi zaci spolu nemaji byt v jedné skupiné. Zaci jsou vidy
reprezentovani jejich avatary, ¢imz se do téchto aktivit vnasi prvky gamifikace. [14]

DalSim nastrojem je mérfi¢ hluku, ktery pomoci barevnych sloupeckl zobrazuje, jak
moc hlu¢na tfida je. ClassDojo také obsahuje ndsténku naptiklad pro informovani zak(
o planu na dany den a kanal pro prehravani hudby pfi vyuce. [14]

Posledni funkci, kterou zminim, jsou studentskd portfolia, ve kterych mohou Zaci
sdilet prace a vytvory, na které jsou nejvice hrdi. PFistup k témto portfoliim maji ucitelé,

spoluzaci i rodice. [14]

2 Avatar — graficka reprezentace uZivatele
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2.5.2 SHRNUTi

Podle citované studie ma vétsSina zaku ve tfidach, kde se ClassDojo pouziva, neutralni
nebo pozitivni postoj. Velkd ¢ast z nich dokonce uvadi, Ze se diky aplikaci citi vice
motivovani ke studiu. Ze strany uciteld a rediteld zaznivad velka spokojenost s aplikaci
a jejim vlivem na studenty. Jako hlavni negativum uvadéné ve studii je ¢aste¢né naruseni

soukromi zaka zverejiiovanim jejich praci a skore viditelné pro ostatni Zaky a jejich rodice.
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3 TVORBA VZDELAVACI APLIKACE

Jednim z cilU této prace bylo vytvofit vlastni vzdélavaci aplikaci. V nésledujici kapitole
je popsan postup jejiho vyvoje. Béhem jeji tvorby byly vzaty v potaz vySe pfedstavené
principy gamifikaci a nékteré z nich byly do hry implementovéany. Jedna se o:

e pribéh,

e mozZnost volby,

e rozdéleni na kapitoly,

e pocit postupu.

Po schvaleni tematického zaméreni bylo zahajeno planovani. Jednalo se predevsim

zasazeni déje hry, vybér stylu a zplsobu programovani.

3.1 ZVOLENIiSTYLU

V prvni fadé bylo nutné zvolit si styl, v jakém chci hru vytvaret. Prvni volba padla na
pfibéhovou hru, jelikoZ se celé roky zajimam o tvorbu svét( a pribéhl do stolnich RPG
a mam tedy diky tomu celkem velké zkuSenosti svécmi, jako jsou tvorba zajimavych
postav nebo moznosti vétveni pribéhu. V souvislosti s tim bylo rozhodnuto, Ze i vyvijena

hra bude RPG, tedy hra na hrdiny.

3.1.1 HRY NA HRDINY

Pavodné hry na hrdiny zacinaly formou téch stolnich, kde hru Ftidi jeden vypravéc
uréujici smér pribéhu ipravidla hrani. Ostatni hraci poté jednaji za svoje postavy
jednoduse tim, Ze vypravéci a spoluhraélim popisi akce jejich postav. O Uspéchu jejich
¢inG casto rozhoduje hod kostkou. Mezi takové hry patii napfiklad americké Dungeons
& Dragons, nebo ¢eské Draci doupé.

Pozdéji na tento koncept navazaly pocitacové hry. Prvni pocitacova RPG byla formou
textovych her, které fungovaly Uplné stejné jako ty stolni, pouze misto vypravéce hru vedl
pocita¢ a vybiralo se z predem pfipravenych odpovédi. Tento krok odstranil nutnost
hazeni kostkou a nasledné pocitani, protoze vsechny tyto kroky byly provedeny pocitaéem
ve zlomku vtefiny. To umoznilo do budoucna tvofit komplikovanéjsi RPG systémy
a otevrelo jejich svét mnohem SirSimu publiku. S rostoucim vykonem pocitact bylo mozné

na obrazovce realizovat vizudlni reprezentaci hracovy postavy i svéta kolem ni. Nejdfive

14



TVORBA VZDELAVACI APLIKACE

$lo pouze o jednoduché 2D pixelové hry3, vdne$ni dobé uZ vsak RPG obsahuji obfi
oteviené svéty s realistickou 3D grafikou. Mezi nejznamé;jsi hry na hrdiny patfi napriklad
herni série Zaklina¢ nebo Fallout. [15]

Napfi¢ rlznymi zpracovanimi se da fici, Ze RPG jsou hry, ve kterych se hra¢ ujme role
jedné postavy a s ni prochdzi pfibéhem. Vyjimecné hraje soubéziné nebo stfidavé za vice
postav, ale neni to pfiili§ obvyklé a tyto hry uz €asto inklinuji spise k jinym zanrim. Castym
rysem RPG je postupné rozvijeni vlastnosti a dovednosti herni postavy tak, aby sedély
hracovu stylu hry. Napfiklad maze hrac rozvijet charisma postavy a resit spory domluvou,
nebo muZe investovat usili do zvySeni fyzické sily areSit situace castéji nasilim.
V nékterych hrach si ¢lovék vytvafi svoji postavu od jména az po vzhled, v jinych je mu
postava dana pribéhem a hrani urCuje pouze, jakym smérem se bude jeji déj ubirat.
V naprosté vétsSiné RPG maji herni rozhodnuti zdsadni vliv na pfibéh, ¢asto maji tyto hry
tedy nékolik diametralné odliSnych koncl, ke kterym je moZzné dospét na zdkladé svych
predchozich rozhodnuti. [15]

Tento Zanr je dle mého ndzoru idedlni pro vyuziti v gamifikaci, jelikoz umoznuje hraci

vyborné se vcitit do postavy a postupny rozvoj postavy motivuje hrace ve hie pokracovat.

3.1.2 ZVOLENI GRAFICKEHO PROVEDENI

Nasledné bylo nutné zvolit si vizualni provedeni vyvijeného RPG. Mezi zakladni
kritéria pro tvorbu hry byla zarazena dostupnost zdroji. Nejpropracovanéjsi moznosti by
byla 3D hra, kde by ovsem bylo nutné si nakoupit nebo osobné vytvaret modely vsech
postav, pfedmét(, krajiny a tak dale. Tato moznost nebyla shleddna vhodnou z divodu
vysokych ndklad( a ¢asové narocnosti.

Lépe realizovatelnou moznosti bylo provedeni formou 2D grafické hry. Takové feseni
by znamenalo, Ze by hra¢ na obrazovce vidél postavy reprezentované takzvanymi sprity,
tedy obrazky s prihlednym pozadim. Postavy by se nachdzely v daném prostiedi
predstavovaném obrazkem v pozadi a hrac by volil jednani a fe€ svoji postavy. Postavy by
bylo mozné rozpohybovat nutné provést pomoci animaci, coZz by vyzadovalo ale vyraznou
casovou investici, nebo vyuZiti celych sérii spritl v rGznych polohach. Alternativni cestou
by bylo Ciny postav reprezentovat pouze textem v komiksovych bublinach postav a v okné

slouzicim pro popisovani celkové situace.

32D pixelova hra — hra vyuzivajici nizké rozliSeni starych monitori pro grafickou reprezentaci svéta

15



TVORBA VZDELAVACI APLIKACE

.....

jasné, jaka grafika bude k dispozici. Volba kone¢ného provedeni byla tedy provedena az

v souvislosti s volbou tématu hry a pfizplisobenim se dostupnym zdrojim a pfibéhu.

3.1.3 ZVOLENi TEMATU HRY

Prvni ndmét disponoval fiktivnim svétem s pfibéhem z vesmirné opery 4 s politickymi
prvky. Jednd se o prostfedi inspirované jiz vytvorenym stolnim RPG s ndazvem ArtiGOS,
které se dle ziskané zpétné vazby z komunity hraca stolnich RPG tési popularité. Vyhodou
tohoto tématu by byly jiz vytvorené 2D grafické podklady, napt. postavy, lokace aj, a také
velmi detailné promysleny detektivni pfibéh sjednou vyraznou hlavni postavou. V této
varianté bylo pocitdno s tim, Ze si hra¢ néjakym zplsoben bude schopen upravovat
a vylepSovat postavu a jeji schopnosti. Dale bylo v planu, Ze hracova rozhodnuti budou
mit vliv na pribéh, ktery se diky tomu bude vétvit a smérovat k nékolika riznym konclim,
to vyrazné zvysi zabavnost hry pfi opakovaném hrani.

| pfes vyuzivani politickych a naboZenskych ideologii vSak nebylo téma dostatecné
vzdéldvaci abylo vyhodnoceno jako nevhodné pro pouziti v pozadované vzdélavaci
aplikaci. Z toho dlvodu bylo pfistoupeno k vybéru redlné historické udalosti, nebot
historie disponuje plno zajimavych pfibéha.

Vyuziti historického zasazeni vSak zdroven vyloucilo pouziti animovanych 2D spritd,
jelikoz takova grafika nebyla jednoduse k dispozici. Bylo zvoleno provedeni formou retro
textovych RPG z dob, kdy zacéinaly domaci pocitace. Aby vsak hra preci jen nebyla pouze
hromada textu v okéncich, nabizela se moZnost, Ze jednotlivé udalosti budou
doprovazeny statickymi obrazky lokaci, postav, pfipadné ozvldstnény komiksovymi

bublinami pro pfimou rec jednotlivych postav.

3.1.4 ZVOLENI HISTORICKEHO ZASAZENI

Dale bylo nutné vybrat v historii pribéh, ktery je dostatecné podrobné zmapovany,
aby mohl byt v aplikaci vypravén formou RPG z pohledu jedné z postav. Mezi udalosti,
které splnuji podminky jednoho nebo nékolik malo protagonistd a dostatecné
zmapovanych udalosti den po dni, patfi zejména atentaty z novodobé historie. Jednou
z moznosti byla operace Anthropoid a s ni souvisejici atentat na zastupujiciho fiSského

protektora Reinharda Heydricha. Dané téma bylo vyhodnoceno jako nevhodné z divodu

4 Vesmirna opera je subzanr sci-fi obsahujici vesmirné bitvy apod.

16



TVORBA VZDELAVACI APLIKACE

jiz existujici komeréni hry® se stejnou tématikou, ktera vysla v neddvné dobé. Mezi dalsi
zvaZovana témata patfil atentat na Hitlera a Sarajevsky atentat, ktery zacal Prvni svétovou
valku. Avsak ani k jednomu z téchto témat nemam pfilis blizky vztah, takze volba nakonec
padla na téma Velké francouzské revoluce, kterd plsobila také jako téma patfici mezi
nejpodrobnéji probirand témata v hodindch déjepisu. Ztohoto faktu aze zbéiného
prohledani internetu bylo usouzeno, Ze jeji udalosti jsou dostate¢né detailné popsané
a obsahuji hned nékolik historicky dllezitych postav se zajimavymi charaktery, z nichz by

bylo mozné vytvofit herni postavy.

3.1.5 FINALNi PROVEDENI

BohuZel navzdory mym prvnim dojmim o Velké francouzské revoluci bylo
skutecnosti, Ze misto udalosti popsanych hodinu po hodiné jako v pripadé atentatl jde
spiSe o podrobné popsanou fadu udalosti vzdalenych od sebe tydny az roky. V kazdé fazi
revoluce navic mély vliv Uplné jiné osoby a prakticky zddna vyrazna osobnost nebyla
nazivu a soucasti déni od zac¢atku do konce revoluce.

Z vyse uvedeného rozboru byly vyvozeny Upravy plivodniho konceptu, ve kterém hrac
ovladal pouze jednu postavu a den po dni s ni byl provazen napfi¢ pfibéhem vzdélavaci
aplikace. V modifikovaném konceptu, ktery v jednotlivych kapitolach pokryva nékolik let,
hraci rozhoduji postupné za nékolik postav. Jedna se o mechanismus umoznujici pohled
na historické udalosti z rGznych uhld. Bylo také zavrzeno komiksové zpracovani, jelikoz
nebylo nalezeno dostate¢né mnozZstvi materidld vérohodné popisujicich rozhovory
postav. Tim byla z konceptu textového RPG vyrazena pfima re¢ postav. V koneéné verzi je
hra tedy Cisté textové RPG pouze s nékolika doprovodnymi obrazky historickych postav

a situaci.

3.2 SESTAVENi PRIBEHU

U osobnosti Velké francouzské revoluce nejsou znamy detailni popisy jejich traveni
dn(, ale spise jejich velka politicka rozhodnuti ovliviiujici nejen Francii, ale celou Evropu.
Jelikoz hra méla byt vzdélavaci, nemélo smysl vyplnit ji vymyslenymi nepodstatnymi
udadlostmi mezi pevné danymi klicovymi rozhodnutimi. Vétsi potencidl byl shledan

v moznosti ménit pravé klicova rozhodnuti nejvyznamnéjsich panovniku a politikd.

% Antropoid, spusténo 21. kvétna 2021
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3.2.1 ALTERNATIVNi HISTORIE

Moznost volby u dllezitych historickych bodl ma za ndsledek zménu celé nésledujici
historie. Z toho dlivodu bylo nutno pracovat s alternativnimi linkami historickych udalosti,
¢emuz odpovida teorie mnohovesmiru®. Takova odbocka by se mohla lisit jenom ve jméné
Clovéka, ktery sedi na trGnu Francie, ale také by mohla znamenat napftiklad rozsiteni
revoluce po celé Evropé.

Hra se sestava z kapitol a odboceni mliZze probéhnout vidy pouze na konci kapitoly,
pricemz jednotlivé kapitoly se skladaji ze série mensich rozhodnuti, jejichz dopad je vsak
vyhodnocen aZ pfi jedné velmi dulezZité udalosti na konci kapitoly. Tento zplisob vétsiho
mnozstvi voleb ma za nasledek to, Ze si hra¢ nemUzZe pfimo zvolit svoji vétev historie, ale
bude zavisly na svych predchozich rozhodnutich. Ty mohou mit na vice faktor(i — napfiklad
na naladu ve spolecnosti, pocet lidi hldsicich se do armdady nebo stav kralovské
pokladnice. Faktory a jejich dopad na kapitolu budou samoziejmé pred hracem skryty. Po
dokonceni hry se hraci vykresli redalnd ¢asova osa a na ni bude oznacdeno, kde a ¢im se od

ni odchylil a kam dale odboceni vedlo.

3.2.2 SCHEMA PRIBEHU

Prestoze jakakoliv alternativni linka historie je Cistou spekulaci, bylo Zadouci, aby
aplikace méla néjaké redlné zadklady se vzdélavacim podtextem a nebyla jen Cistou fikci.
Podrobnéjsi informace byly ziskany studiem jednotlivych osobnosti a sledovanim
vzdélavacich videi o revoluci. Vétsina vzdélavacich materiadl( vSsak obsahuje pouze fakta
a ne spekulace, co by mohlo byt, kdyby se néktera z historickych osobnosti rozhodla jinak.
Aby ptibéh hry nebyl pouhou fikci, byly napldnovany schlizky s Mgr. Marii Johankovou,
kterd vyu€uje na Gymnaziu J. S. Baara v Domazlicich a za svdj Zivot nabrala mnoho
cennych znalosti k tomuto tématu. Toto dikladné rozebirani latky prispélo k pochopeni
uvazovani nékterych historickych osobnosti a ndalady ve spolecnosti béhem Velké
francouzské revoluce.

Pfed zapocetim samotného programovani bylo Zadouci pfipravit si alespon schéma
struktury kapitol graficky. K tomu byl vyuZit program Microsoft Office PowerPoint a jeho
nastroje pro jednoduchou manipulaci s tvary a textovymi poli. Pfi vytvareni schématu

struktury kapitol byl uéinén zavér, Ze ziskané informace stdle nejsou dostatecné pro

® Mnohovesmir — teorie popisujici oddélené paralelni vesmiry, kde se n&jaka udalost stala jinak
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sestaveni spolehlivé spekulace, a nejen absolutni fikce. Byla proto provedena dodatec¢na
on-line konzultace k tématu s Mgr. Jifim Linartem, ktery také uci déjepis na gymnaziu
v Domatzlicich. BEhem toho byla vymyslena fada zajimavych alternativnich udalosti, které
byly ovSem podloZeny nazorem dlouholetych vyucujicich déjepisu na uvaZovani danych
historickych osobnosti. V konecné verzi obsahovalo schéma celkem sedm kapitol a Sest
rGznych zakonceni hry.

Na schématu nize m(Zete vidét modie oznacené redlné déjiny a Cervené vytvorené
spekulace. V obdélnicich jsou kapitoly a v elipsdch zavérecné epilogy. U kazdé kapitoly je
v zavorce pfipsana hratelnd postava. Z tohoto schématu vyplyva, Ze k néjakému zavéru se
da dopracovat celkem dvandcti rGznymi cestami pfi prichodu tfemi az péti kapitolami

podle toho, k jakym konclim kapitol hra¢ dospéje.

Pocatek
revoluce
{Ludvik XVI}
\ 4 l
Krilovna v Konstituéni
exilu E— monarchie
{Antoinetta) {Ludvik XVI}
'
Navrat krale
{La Fayette)
\ 4
Marat Pritel lidu . an‘fle Danton
Cisar {Marat} - republikou rezidentem
1sarem {Danton}) P
Y Y E. Robespi
3 Vlada teroru i ?om;;:m
{Robespierre} pbohem

Napoleon
Prvnim
konzulem

Obrazek 1 Schéma struktury kapitol hry, zdroj: vlastni

19



TVORBA VZDELAVACI APLIKACE

Kromé celkového schématu kapitol byla pfipravena i mensi schémata, ktera popisovala
drobnéjsi udalosti a podminky rozvétvujici ¢asovou osu. K jednotlivym kapitolam byly také

rovnou napsany texty jednotlivych epilogt.

3.3 ZVOLENi ZPUSOBU PROGRAMOVANI HRY

Poslednim krokem pfed zapocetim prace na hife bylo zvoleni vhodného
programovaciho jazyka a struktury pouzité pro programovani hry. Kvili planovanému
testovani hry na stredni Skole, kde se casto pouZivaji ve vyuce napfiklad tablety
s operacnim systémem Android, bylo nutné hru vytvofit tak, aby byla spustitelna na co
nejvétsim mnoizstvi rlznych systém( a zafizeni, a pokud moZno aby na vSech typech
zarizeni fungovala a vypadala stejné.

Na zakladé nize popsanych vyhod byla zvolena realizace formou Webové aplikace
doprovazené CSS a Programovaci paradigmata. Kromé toho je vyhodou fakt, Ze ke
spousténi webovych aplikaci staci jakykoliv webovy prohlize¢ a neni ani vyzadovana zadnd

instalace, je tedy relativné jednoduché spustit je na rliznych typech zafizeni. [16]

3.3.1 WEBOVE APLIKACE

Zobrazeni webové stranky v prohlize¢i je dano dokumentem napsaném ve
znackovacim jazyce HTML, ktery pfesné popisuje, co vsechno se ma na strance nachazet.
To je dano pomoci takzvanych tagll, coZ jsou textové reprezentace elementld ve
zdrojovém kodu. Uzivatel tagy tedy vlbec nevidi, ale prohlize¢ mu je vykresli v podobé
pozadovanych element( a jejich vlastnosti. Webové stranky se sestavaji z vice oddélenych
dokumentu. Jednou z moznosti, jak mezi nimi prechazet je vyuziti odkazl. Takovy odkaz
pak rekne prohlizedi, aby nacetl jiny dokument a zobrazil tedy jiné elementy. Pro grafické
Upravy vzhledu webovych strdnek se pouzivd jazyk CSS, ktery umozniuje pfridani
slozitéjSich styl(i a animaci. Pro pridani pokrocilejSich funkci a dynamiénosti se vyuzivaji
skriptovaci jazyky. Mezi takové jazyky patfi JavaScript nebo PHP. Nevyhodou webovych
aplikaci je, Ze pfidavna data jako grafika nebo skripty museji byt vétSinou uloZzena mimo
hlavni soubory, coZz ma za nasledek nutnost distribuce pomoci celé slozky soubori nebo
napriklad souboru zabaleného ve formatu ZIP, ze kterého si musi uZivatel aplikaci opét

rozbalit. [16][17][18]
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3.3.2 CSS

CSS jsou takzvané kaskadové styly, jejichz princip spociva v kaskadovém nabalovani
dalSich a dalSich vlastnosti na sebe. MlzZeme tedy napfiklad nastavit pro cely dokument
urcity font pisma, pro jeden oddil dat vétsi pismo a jedno slovo v ném jesté Cervené
zvyraznit. Vlastnosti kaskadovych styl(i se daji vkladat pfimo k jednotlivym elementim,
ale to ubird velkou cast jejich uzitecnosti. Lepsi je vytvofit si oddélenou ¢ast kédu pouze
pro stylovani, nebo dokonce vytvofit Uplné oddéleny dokument a odkazovat se na néj
z HTML. Diky tomu se u velkych stranek tvorenych vice HTML dokumenty da ménit
naptiklad barva pozadi u vSech naraz. [18]

V dnesSni dobé webové stranky pocitaji s pfistupy uZivatell pres chytré telefony,
tablety, pocitaCe idalsi zafizeni, kvali tomu ma tvorba webovych stranek a aplikaci
k dispozici celou fadu nastroju, jejichz ukolem je zajisténi responzivity stranky. Tedy toho,
Ze se podle rliznych podminek a nastaveni vSechno na obrazovce prizplsobi rozmérim

a tvaru obrazovky, aby vSechno bylo Citelné a umisténé tam, kde vyvojar chce. [18]

3.3.3 PROGRAMOVACIi PARADIGMATA

Existuje rada programovacich paradigmat, dvéma zakladnimi jsou imperativni
a objektové orientované programovani. Velmi zjednoduSené se da fici, Ze pfi
imperativnim programovani musime programovat kazdou funkci a kazdou proménnou
zvlast, takovy program provadi jednotlivé akce sdm a nikam neodvolava. Pfi objektovém
programovani si miZzeme vytvofit jakési predpisy — tridy, ze kterych potom vytvarime
jejich instance, z nichZ kazda ma vlastni funkce a vlastnosti. [17]

U her se tento princip da vysvétlit tfeba na postavach — kazda postava umi chodit,
kazdd ma urcitou silu, urcité jméno a spoustu dalSich vlastnosti. Pokud bychom
programovali neobjektové, museli bychom pro kaidou postavu tyto vlastnosti
naprogramovat a také naprogramovat napriklad, jakym zplsobem ma postava chodit, jak
se predstavit aj. V pfipadé objektového programovani si vytvofime univerzalni tfidu
postava, ktera bude obsahovat funkce pro chizi a predstaveni. Pfi vytvareni jeji instance
zadame rlizné parametry (napf. jméno, rychlost chlize, aj.) v zavislosti na konstruktoru.

Pokud je néjakd z vlastnosti jedné instance tfidy odlisSnd, ale ostatni jsou naprosto
totozné, da se vyuzit takzvana dédi¢nost a vytvofrit potomka tfidy, kterému staci nastavit,
v ¢em se lisi od svého rodice a vytvofit jeho instanci misto rodicovské. S tfidami souvisi

pojem polymorfismus, to znamen3, Ze objekty odvozené z rliznych tfid mohou na volani
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stejné metody reagovat rlznym zplisobem. T¥idy se pouZzivaji, kdyZ je v programu nutnost
vicero velmi podobnych objektd, které maji vSak lehce odlisné reagovat a nam(ze tedy jit
vyloZzené o kopie. [17]

V pfipadé vyvijené aplikace bylo jisté, Ze se hra¢ bude dostavat k jednotlivym
uddlostem v pfibéhu a pokazidé vybere moinost, jak se chce zachovat. Zaroven bylo
nutné, aby u kazdé udalosti moZnosti hrace presmérovdvaly jinam. Tim padem bylo
nejvhodnéjsi vyuzit objektové orientovaného programovani k nadefinovani udalosti
obecné jako tridy a jednotlivych uddlosti jako jeji potomky. To na zakladé princip(
polymorfismu umoZiuje volat ztlacitek moZnosti stdle stejnou metodu s rozdilnymi
vyslednymi akcemi podle toho, zjaké tfidy byla vdany moment zrovna vytvorend

instance.

3.4 PROGRAMOVANI STRUKTURY HRY

V pfipadé vyvijené aplikace byla zvolena moZnost obejit pouZiti vzajemné
propojenych HTML dokument(, aby celé HTML bylo prehledné vjednom souboru,
velikost aplikace navic nebude tak velka, aby ji pravé nevyuzivané ¢asti HTML viditelné

zpomalovaly.

3.4.1 HTML STRUKTURA

Struktura hlavni stranky obsahuje logo a menu skladajici se ze dvou tlacitek — prvni
z nich spousti pfibéh, druhé zobrazuje stranku s dopliujicimi informacemi. Jedna se
o texty seznamujici uZivatele s historickym pozadim déje a jednotlivymi postavami.
Stranka sinformacemi o postavach obsahuje tladitka pro prepinani mezi jednotlivymi
postavami, prostor pro text a prostor pro obrazek. Navic byla vytvorena jesté stranka pro
mezihru mezi kapitolami a stranka hry samotné. Na téchto strankach se nachazi rizna
pole pro vypisovani odehravajicich se udalosti, plocha pro zobrazeni obrazku hlavni
postavy dané kapitoly, tla¢itko pro prechod na stranku sinformacemi o postavach

a samoziejmé tlacitka s moznostmi reakci na danou situaci.
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Obrazek 2 Ukazka rozlozeni hlavni obrazovky hry, zdroj: vlastn{

3.4.2 PRECHODY MEZI STRANKAMI

Elementy predstavujici jednotlivé stranky byly zabaleny do oddélenych divl, coZ jsou
oddily stranky, u kterych lze poté najednou nastavovat vlastnosti vSiem elementim, které
obsahuji. Témto diviim bylo ddno id s ndzvy stranek, aby snimi bylo moziné pozdéji
snadno manipulovat pomoci JavaScriptu. Nasledujicim krokem bylo ukryti vSech stranek
kromé hlavniho menu. Toho bylo dosaZzeno pomoci nastaveni vlastnosti hidden (skryto)
vsem divim s vyjimkou hlavni stranky. Vysledkem tohoto kroku je, Ze se skryté stranky
vlbec nenaditaji, tedy ani neovliviiuji pozicovani ostatnich stranek.

Dale byla v JavaScriptu vytvofena funkce pro pfechod mezi strankami. Jde o globdalné
pfistupnou funkci, ktera ma dva parametry a Zadnou navratovou hodnotu. Jako
parametry se této funkci poslou id dvou divi. Funkce nastavi element sid z prvniho
parametru na skryty a element s druhym id nastavi na neskryty. Pfi volani funkce tedy
stac¢i do prvniho parametru odeslat id pravé viditelného divu (stranky) a do druhého
parametru id divu, ktery chceme nyni zobrazit misto néj. Funkce se provede ve zlomku

vtefiny a z pohledu uZivatele to vypad3, Ze se zménilo rozloZeni a obsah stranky.

3.4.3 STRANKY S INFORMACEMI

Na této strance s informacemi o postavach se nachazi prostor pro informace, obrazek
konkrétni postavy a tlacitka pro pfepinani mezi postavami. Aby nemusela kazda postava
existovat na separatni strance, je zobrazovani informaci realizovdno pomoci funkce, jejimz

Ukolem je naplnit strdnku informacemi o konkrétni postavé az po kliknuti na pfislusné
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tlacitko. Toho je docileno tak, Ze tlacitko zavola funkci a jako parametr ji posle Cislo
postavy, kterou reprezentuje. Funkce podle obdrZeného ¢Cisla pfepne switch’ a ziska tim
prislusné informace ulozené pod stejnym Cislem, témi je poté stranka naplnéna.

PFi testovani stranky sinformacemi bylo vyhodnoceno, Ze klikani na jednotliva
tlacitka pro prechod na informace o jiné postavé je zbytecné pomalé. Bylo vymysleno
feSeni ve formé volani funkce uz po najeti mysi na pfislusné tlacitko. Vysledek vypada
mnohem dynamictéji a plynuleji, nez kdyz bylo nutné na kazdé tlacitko kliknout. Jedinou
vyjimkou je tlacitko zpét, na které je nutné kliknout, aby spustilo prechod zpatky do

hlavhiho menu.

Obrazek 3 Ukazka zobrazeni stranky s informacemi, zdroj: vlastni

3.4.4 NOVAHRA

Dalsim krokem bylo naprogramovani tlacitka pro novou hru v hlavnim menu. To bylo
opét zrealizovano pomoci funkce. Tato funkce zajisti vyprazdnéni vSech textovych poli
(pro pfipad, zZe by se jednalo o opétovné spusténi hry) a vytvofi a naplni proménné, které
reprezentuji jednotlivé historické osobnosti, kterym pfidéli hodnoty jako popularitu a silu
armady.

Také bylo Zadouci, aby stranka sinformacemi byla pfistupna i pfimo zherni
obrazovky pro pfipad, Ze by si hrac chtél pfipomenout, o jaké postavé to hra vlastné pravé

pise. To vyZzadovalo, aby se po spusténi nové hry prepsalo fungovani tlacitka pro navrat ze

7 Switch — ptepina¢ mezi jednotlivymi ¢astmi kodu
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stranky s informacemi do hlavniho menu. Po spusténi nové hry zacne toto tlacitko vracet
hrace na herni obrazovku.

Nakonec tato funkce vytvofi instanci prvni kapitoly, ¢imz se pfipravi stranka mezihry
pro zacatek prvni kapitoly. To mimo jiné pfipravi Gvodni text a obrdzek kapitoly. Vytvareni
instanci kapitol je podrobnéji popsano voddilu Tvorba kapitol. Nasledné se zavola

pfechod z hlavniho menu na stranku mezihry.

3.4.5 PREVENCE OBNOVENi

Aby nedochdzelo k tomu, Ze si hra¢i omylem obnovi nebo zaviou stranku, bylo nutné
je néjakym zplUsobem varovat, Ze pfijdou o svij postup. K tomu byla vyuZita takzvana
funkce onbeforeunload, tedy volné preloZeno ,spustit pfed odnactenim”. Tato funkce pfi
pokusu jakymkoliv zplsobem opustit stranku zobrazi varovani dané webovym

prohlize¢em a umozni uzivateli zUstat na strance.

3.5 VYTVARENi VZHLEDU

Po dokonceni zakladnich struktur HTML a vytvoreni prechodl mezi jednotlivymi
strdnkami bylo nutné vytvofit vzhled jednotlivych stranek a zajistit jejich spravné
zobrazeni na rlGznych zafizenich. Vzhled je webovym strankam mozné pfiradit primo
v HTML, ale tato moinost je znaéné omezend a hodi se spiSe pro drobné Upravy
jednotlivych elementl. LepsSi a castéji pouzivanou variantou pro celkovou praci se
vzhledem webovych aplikaci je CSS.

Aplikace je sice tvorena jen jednim HTML dokumentem, ale pro prehlednost bylo
rozhodnuto o umisténi CSS v oddéleném souboru. Cilem bylo, aby se aplikace co nejlépe
roztahla pres celou obrazovku, ale zaroven se na ni vSechno bezpecné veslo, nemusel
vznikat posuvnik® a hrd¢ mél pfed sebou vidy celou zobrazovanou stranku. Jednim
z ndstrojl, které k tomu byly vyuzity, je CSS grid. To znamend, Ze pomoci série vlastnosti
byla jednotlivym divim pridélena struktura mrizky. CSS grid umoznil nastavit vysky a Sirky
jednotlivych bunék jednotlivé. Poté byly vSem elementim pfifazeny souradnice

v prislusnych mftizkach a bylo jim nastaveno, aby se roztahly na plné rozméry svych bunék.

3.5.1 DESIGN
Dalsim krokem bylo vytvoreni celkového designu. Byla zvolena kombinace cerné

a Cervené, cozZ jsou barvy, které symbolizuji revoluci a navic spolu pékné kontrastuiji.

8 Posuvnik — ovladaci prvek, pro posunuti obrazu, pokud se cely nevejde do obrazovky naraz
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Cerna barva byla nastavena na celkové pozadi aplikace a vyplné tlaéitek a textovych poli,
zatimco Cervend byla aplikovana na ramecky vSech elementl a také na samotny text.
Zména vychoziho vzhledu tlacitek méla za nasledek pfepsani vzhledu neaktivnich tlacitek
a chovani vSech tlacitek pti najeti na né mysi. Vyuzitim takzvaného pseudoselektoru
hover®, bylo docileno nastaveni bilého ohrani¢eni tlaéitek po najeti mysi,
a pseudoselektoru disabled®, bylo vyuZito ke sniZeni sytosti neaktivnich tladitek. Na
veskery text byl aplikovan font Verdana, ktery je v této kombinaci barev a vyssi hustoté
textu porad velmi pékné citelny. Jedinou vyjimkou je logo v hlavnim menu hry, to bylo
vytvoreno zvlast a do webové stranky vloZeno jako obrazek. Logo je napsano fontem

Bodoni, ktery v kombinaci s barvou krasné evokuje historické zasazeni hry.

3.5.2 RESPONZIVITA

Samoziejmosti bylo i zajiSténi responzivity aplikace, tedy jejiho pfizplisobeni se
riznym velikostem a rozliSenim displeje. Samotna mftizka uz resi fadu problému, protoze
elementy se budou stdle snaZit presné vyplnit pfidélené buriky. OvSsem v pfipadé, Ze se
text nevejde do textového pole v burice mrizky, pfinuti toto pole pretékat mimo bunku,
nebo se zacne prekryvat sjinym elementy. To bylo nutné vyresit, nejdfive tedy byla
definovana zakladni velikost pisma a dalsi velikosti v tladitcich a textovych polich byla
odvozena v zavislosti na ni tak, aby se vSe pohodIné veslo do pfidélenych bunék v mfizce
na monitoru pocitace. Tuto zadkladni velikost pisma si obcas prohlizece v zavislosti na svém
nastaveni definuji samy, aby odpovidala velikosti displeje nebo okna. Jistéjsi ovsem bylo
zajistit fungovani aplikace na rdzné velkych displejich pomoci takzvanych dotaz( na
média, pomoci kterych si prohlize¢ zjisti, jak velky displej uzivatel ma a podle toho mu
nastavi zakladni velikost pisma, ze které uz aplikace odvodi i ostatni velikosti. Pomoci
vyvojarskych nastroji prohlizece byla aplikace otestovana na nejrliznéjSich velikostech
okna a zd3 se, Ze se vse prizplsobuje, jak ma, aby vse zlstalo dobre Citelné a vyplnilo celé

okno.

3.5.3 VLOZENi OBRAZKU
K doplnéni grafické stranky zbyvalo pouze vlozZit do aplikace obrazky. Obrazy, jejichz
autor je vice nez sedmdesat let po smrti, jsou volné dostupné k jakémukoliv pouziti. Pro

vzdéldvaci aplikaci byly tedy vyuzity historické malby jednotlivych osobnosti a nékterych

® Pseudoselektor hover — aktivuje sva pravidla, pokud je na element, ke kterému je pfifazen, najeto mysi
10 pseudoselektor disabled — aktivuje své pravidla, pokud je element, ke kterému je p¥ifazen, neaktivni
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dllezitych historickych udalosti. VSechny obrazky byly staZeny z internetu a umistény do
samostatné slozky uvnitf slozky s jiz existujicimi soubory hry. Stejnym zpUsobem, jakym se
napliiuje stranka s informacemi textem (vysvétleno v oddilu Strdnky s informacemi), méni
se i zdrojovy soubor obrazku u kazdé historické osobnosti. Obrazky rtiznych historickych
udalosti jsou navic vyuzity v mezihrach mezi kapitolami popisujicimi zobrazené udalosti.
Po skonceni hry se hraci zobrazi ¢asova osa predstavujici jeho prichod hrou. Osy by
bylo mozné vykreslovat na HTML platno pomoci JavaScriptu. Vykreslovani pomoci HTML
pldtna v kombinaci s opakovanym ménénim velikosti vSech element(i ze strany CSS vsak
mUZe mit za nasledek vyrazné ztraty rozliSeni objektd vykreslovanych na platno. Navic se
zddlo zbytecné mit v JavaScriptu nékolik dalSich blokd kédu, vzhledem k tomu, Ze osy
mohly byt vytvofeny jako externi obrazky, které v poZzadovaném poctu vyslednou velikost
hry arychlost jejiho nacitani ovlivni jen minimalné. Pomoci externiho programu pro
tvorbu grafiky byly vytvofeny casové osy jako externi soubory PNG, které byly poté
umistény do slozky s grafikou a nacteny prohlize¢em po dohrani hry stejné jako obrazky

postav a podobné. [18][16]

3.6 IMPLEMENTACE PRIBEHU

Posledni velkou casti, kterou bylo tfeba udélat, bylo seskladani pripraveného pfibéhu
do hotové struktury hry. Toho bylo dosazeno pomoci vyuZiti tfid a dédi¢nosti. Kazda
kapitola je reprezentovana svoji samostatnou tfidou, ktera je ovSem odvozend od tfidy

spole¢né pro vSechny kapitoly. To samé plati i pro tfidy jednotlivych uddlosti.

3.6.1 TVORBAKAPITOL

Kazda kapitola je tvofena svoji tfidou. PFi vytvoreni instance této tfidy se zavola jeji
rodi¢, ktery se postara o pfipraveni Uvodu kapitoly. Navic do proménné predstavujici
prichod hrou ulozi kratky kousek kdédu predstavujici danou kapitolu, tyto kousky se
postupné skladaji za sebe a na konci hry podle takto sesklddaného kédu hra pozn3, jakym
zpusobem hrac prochazel kapitolami a podle toho vybere pfislusnou ¢asovou osu.

Kvali prehlednosti se v programu nachazi jedna velka tfida s nazvem kapitola, ktera je
rodicem vSem ostatnich tfid predstavujicich kapitoly a je tedy zavoldana pfi vytvoreni
instance jakéhokoliv potomka. Ukolem této tiidy je pouze nastavit obrazek a Gvodni text
prislusné kapitoly, o které je rozhodnuto pomoci prepinace. Pfepinac zvoli kapitolu podle

parametru, ktery obdrzi od pravé vytvorené instance svého potomka. Jedinym rozdilem je
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posledni tfida odvozend od kapitoly. Tato tfida reprezentuje konec hry a jejim dkolem je
pogratulovat hraci k dokonceni hry a zobrazeni pfislusné osy podle unikatniho kédu, ktery
pfipravily ostatni kapitoly.

Kromé toho kazda tfida kapitoly obsahuje metodu pro zacatek a konec kapitoly.
Metoda pro zacatek kapitoly se spusti po stisknuti tlacitka na obrazovce mezihry mezi
kapitolami, poté spusti prvni udalost dané kapitoly a pfejde na obrazovku s hrou
samotnou. Funkce pro konec kapitoly vyhodnoti hraclv prlichod konkrétni kapitolou
a vybere podle toho jeden z koncud kapitoly. To se projevi vypsanim nékolika zavérecnych

vét k dané kapitole a vytvotfenim instance kapitoly nové.

3.6.2 TVORBA UDALOSTi

Uddlosti jsou vytvareny jako instance pfisluSsnych ttid. Pfi jejich vytvoreni se
samoziejmé vytvofi i jejich rodi¢ovska tfida, jejiz funkci je na zakladé prijatého parametru
pfipravit pozadovany pocet tladitek moznosti a zbyla vyprdzdnit a deaktivovat. Trida
konkrétni uddlosti si poté sama naplni texty moznosti do tlacitek a shrnuti déje do
textového pole v hlavni ¢asti stranky.

Hlavnim dlvodem objektového feSeni byly reakce tlacitek moznosti. Diky ukladani
instance pravé aktivni tfidy vidy do stejné proménné neni nutné nikdy redefinovat, co
délaji tlacitka mozZnosti. Tladitko jednoduSe vyvold z aktivni instance tfidy metodu
moznost a posle ji parametrem Cislo stisknutého tlacitka. V aktivni tfidé je poté hodnota
z parametru prevzata metodou a pomoci prepinace je uréeno, co se ma po stisknuti dané
moznosti stat.

Tlac¢itka moznosti vykonaji rlizny proces podle instance udalosti. VétsSinou se jedna
o zvySeni nebo snizeni nékterého atributu pravé hrané postavy. Napfiklad pfi zvyseni dani
krdlem se mu snizi popularita. Po vyhodnoceni kazdé moznosti se jeji vysledek vypise
vypravécim zpusobem do hlavniho textového pole. Ndsledné je vytvorena instance tridy
predstavujici nasledujici udalost, nebo je vyvolan konec kapitoly, pokud Slo o posledni

udalost v kapitole.

3.7 FINALNi FUNKCE HRY
Webova aplikace Velkd francouzskd revoluce popisuje celé obdobi revoluce od
svolani Generalnich stavd az po nastup Napoleona Bonaparte. Umoziuje vsak hraclm

projit si alternativni verze téchto udalosti. Hra je prezentovdna textovym vypravénim
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a udalosti se odehravaji vidy z pohledu jedné z historickych osobnosti, za kterou hradi
v dané kapitole rozhoduji. Kazda kapitola je doprovdzena obrazkem hlavni postavy oné
kapitoly, pficemz si hrac¢i mohou precist zakladni informace o vSech ostatnich dulezitych
osobnostech pomoci odkazu na stranku s informacemi o postavach, kterd je pristupna
zmenu i pfimo ze hry. Kazdda kapitola je zakoncéena epilogem, ktery vysvétli hraci dopad
jeho rozhodnuti a uvede ho do pfisti kapitoly. Tato meziscéna je vidy doprovazena
obrazem souvisejici historické udalosti. Po dokonceni posledni kapitoly se hracam vykresli

Casova osa, kterd ukazuje skutecny béh udalosti a také, kde se od né&j hraci odchylili.

3.7.1 VYUZITi GAMIFIKACE

Vytvorena aplikace neslouZi jako vyukovy nastroj, ale spiSe jako prostfedek, jak si
zabavnou formou zopakovat latku Velké francouzské revoluce napftiklad pred testem.
Z principt gamifikace vyuZivd hra hlavné zpUsob opakovani uciva formou pribéhu.
Rozdéleni na jednotlivé kapitoly a informovani hrace o dokonceni dané kapitoly a postupu
do kapitoly dalsi je vlastné apel na touhu studentl po postupu. Pokud studenti prochazeji
hrou spolecné v u¢ebné jako v ptipadé Testovdni vlastni vzdéldvaci aplikace, mohou si
porovnat svoje vysledky diky zavére¢nému zobrazeni jejich prlchodu hrou na ¢asové ose.
Zobrazeni ¢asové osy a moznost dokoncit pribéh s jinym koncem muze studenty navic

motivovat hrat hru znovu a latku si jesté jednou zopakovat.

3.8 MOZNA ROZSIRENI
Aplikace by mohla byt dodatecné rozsitena o dalsi ¢asti pfibéhu nebo pridané funkce
napriklad v rdmci diplomové prace.
do Napoleonskych valek. Variantou by také bylo pfidat vice odbocek a postav, které v nich
vystupuji. Dal by se také vyrazné navysit pocet mensich rozhodnuti uvnitf jednotlivych
kapitol, avsak jiz takhle je mnoho z mozZnosti Cistou spekulaci a tento problém by se pfi
vice udalostech jen prohluboval. Stejnym zplsobem by Slo i zaméreni hry celkem
jednoduse predélat na Uplné jiné historické obdobi nebo jinou zemi a hratelné postavy.
Dale by se daly boje a bitvy ozvlastnit pomoci pfidani elementu ndhody, kdy by
vysledek bitvy a ztraty na Zivotech nebyly dany jenom hracovou volbou strategie ale do

jisté miry i jeho Stéstim. Toho by se dalo docilit pfidanim generatoru nahodnych disel,
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ktery by napftiklad vygeneroval ¢islo od 0.5 do 1.5, jimZz by se poté vynasobily vychozi
ztraty, i pfi vybéru presné stejnych moznosti by hra mohla dospét k jinému zavéru.

Tretim ndvrhem na rozsireni je pridani néjaké formy animovanych scének pro shrnuti
kapitoly. Toho by Slo docilit bud formou externiho animovaného videa, nebo

vykreslovanim animaci na HTML platno.

30



TESTOVANI [ VLASTNI VZDELAVACI APLIKACE

4 TESTOVANI VLASTNI VZDELAVACI APLIKACE

Soucdsti experimentu bylo predstaveni aplikace studentim druhého rocniku
Gymnazia lJindficha Simona Baara v Domaizlicich, ktefi se problematikou Velké
francouzské revoluce na zdkladé ucebnich osnov zrovna zabyvali. Bylo tedy rozhodnuto
predstavit studentim aplikaci v den, kdy na danou latku méli psat test a by teoreticky
méli byt velmi dobfe sezndmeni s tématem. K ziskani zpétné vazby ohledné rlznych

aspektl hry byl nasledné vyuzit dotaznik.

4.1 DISTRIBUCE MEZI STUDENTY

Vyucujici si pral, aby studenti prosli hrou pfi hodiné pred zapocetim testu, aby
nemuseli travit ¢as s déjepisem doma, nabidl tedy vyuZiti Skolnich tabletl pfimo v ucebné.
Pfi snaze pripravit aplikaci ke spusténi na nasledujici den bylo narazeno na sérii
technickych problém( s nahranim dat na tablety a spusténim aplikace z divodu $kolniho
bezpecnostniho systému zamezujiciho spousténi neautorizovanych aplikaci. Nakonec bylo
tedy rozhodnuto o presunu vyucovani do pocitacové ucebny, kde jiz nebyl Zadny problém
aplikaci spustit ve webovych prohlizecich na systému Windows 10. Tento problém celkem
znicil hlavni ddvod, proc¢ byla hra programovana jako webova aplikace, jelikoZ na systému

Android navic zastiténém Skolnim systémem je problém spustit neautorizovany skript.

4.2 PREDSTAVENi STUDENTUM

Hra byla studentim predstavena jako ndstroj pro zopakovani latky prfed testem. Byli
dlikladné sezndmeni s konceptem alternativnich linek historie, aby nehrozilo, Ze si k testu
odnesou nékterou ze spekulativnich verzi udalosti jako fakt. Dale byli informovani, zZe
zadné rozhodnuti neni chyba a jejich cilem neni dojit k redlnému konci Velké francouzské
revoluce, ale spiSe premyslet o dopadech rozhodnuti jednotlivych historickych osobnosti

a pri tom si latku zopakovat.

4.3 DOTAZNIK

Soucasti vystupu prace je i ziskané zpétné vazby od studentl. To bylo provedeno
pomoci dotaznikQl aplikace Google Forms, na ktery byl vSem zlUcastnénym studentim
rozeslan odkaz e-mailem. Dotaznik se zaméroval na nazor studentll na jednotlivé aspekty
aplikace a jejich pfipominky ke hre. Soucasné bylo vyuzito vyhody studentd pisSicich test

ve stejny den k pokusu zjistit, zda existuje souvislost mezi vysledkem z testu, jejich vztahu
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k déjindm a dokoncenim hry na rGzné zavéry pribéhu. Kvali GDPR bylo nutné pouZit
unikatni nahodné vygenerovana id, ktera byla pridélena studentliim. Ti pak toto id napsali
do dotazniku i na svQj test. Vyucujicim byly vysledky testl poté odeslany v tabulce podle

téchto id. Ty byly nasledné porovndny s vysledky dotazniku.

4.4 VYHODNOCENI DOTAZNIKU

Celkem byly ziskany vysledky dotaznik(i od dvaceti deviti studentl druhého rocniku.
Tyto vysledky poskytly dobrou zpétnou vazbu o technickém stavu i popularité celkového
provedeni aplikace. Prekvapujici byly zejména konce hry, kjakym studenti nejcastéji

dospéli.

4.4.1 VYSLEDKY STUDENTU

Jak Ize vidét v grafu niZe, vice neZ polovina studentl dosla k zavéru hry, ve kterém
pfevezme vladu Napoleon, cozZ je realny pribéh historie. Neni jasné, jestli je toto ddno
vy$si pravdépodobnosti tohoto konce v dusledku struktury hry, nebo tim, Ze studenti byli
nauceni na test a ve hre vybirali redlné moZnosti, které znali z vyuky.

Zajimavé vsak je, Ze dva studenti, ktefi dospéli k unikatnim vysledkdm hry, byli
zaroven dva studenti, kteti dali aplikaci jedny z nejlepSich hodnoceni ve vSech aspektech.
Oba tito studenti dosahli v testu hodnoceni 100 %. Primérné hodnoceni bylo pfiblizné
70 % a maximalniho hodnoceni dosahli pouze tfi studenti. Lze tedy fict, Ze existuje jista
souvislost mezi jedineénymi vysledky ve hie a znalostmi studentld. Zdd se tedy, Ze
unikatné se objevujici zavéry hry jsou podminéné vysokou mirou porozuméni uvazovani
hratelnych historickych postav. Prekvapivé ani jeden student svymi volbami nedospél ke

konci, ve kterém by zvitézil Jean Paul Marat!!.

11 Jean Paul Marat — prorevolu¢ni novinat v dobé& Velké francouzské revoluce
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B Napoleon prevzal vladu

B Kral Ludvik dozil ve
Vidni

m Danton se stal
prezidentem

B Kral Ludvik se vratil na
trin

B Robespierre byl
prohlasen bohem

Graf 1 Cetnost zavért mezi studenty, zdroj: vlastni
4.4.2 HODNOCENi STUDENTU
Studenti méli ohodnotit celkem tfi rizné aspekty aplikace. Kazdy aspekt hodnotili na
stupnici od jedné do péti. Grafické zpracovani hry formou retro textové hry ziskalo od
studentl prdmérné hodnoceni 4,0. Jesté o néco lépe na tom byl celkovy koncept
alternativnich linek historie a jejich zobrazeni pomoci c¢asovych os s primérnym
hodnocenim 4,35. O néco hufe dopadl nazor studentd na to, jestli si hranim hry

zopakovali latku pfed testem. Primérné hodnoceni v tomto ptipadé bylo 3,3.

45 4.35

3.5 - 3.3

2.5 A

1.5 4

0.5 4

Grafické provedeni Koncept alternativni Zopakovani latky
historie

Graf 2 Hodnocen{ aplikace studenty, zdroj: vlastni
4.4.3 NAZORY STUDENTU
Z dvaceti deviti studentl dvacet ¢tyfi do dotazniku napsalo, Ze by si radi zahrali hru ve

stejném stylu na téma jiné zemé nebo historického obdobi. Z toho by témér polovinu
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studentU zajimal alternativni vyvoj Druhé svétové valky. Par studentl nadSenych ze hry
do dotazniku uvedlo, Ze by si radi zahrdli hru s alternativni historii z jakéhokoliv obdobi.
Vétsina studentll neméla Zadné dodatecné pripominky. Parkrat se vsak objevil
komentar, Ze by se hra dala vylepsit vice obrazky i videi. Dva studenti zminili, Ze se jim
v barevné kombinaci hry Spatné Cetl text. Navrhy studentd byly zvaZeny a jiz predstaveny

mozna rozsifeni a vylepSeni aplikace v oddilu MozZnd rozsireni.
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ZAVER

Tato prace predstavila pojem gamifikace, jeji pouZiti v nejriznéjSich odvétvich
a seznamila ¢tendre s nékolika aplikacemi vyuZivajicimi jeji principy ve vzdélavani. BEhem
tvorby prace byla také vytvorena vlastni vzdélavaci aplikace s historickou tématikou
s prvky gamifikace. Tato aplikace slouzi k zopakovani latky Velké francouzské revoluce
cestou hry.

Vytvorena hra vyuziva gamifikace k tomu, aby vypravéni o revoluci formou pfibéhu
z pohledu nékolika rtznych historickych postav bylo pro studenty poutavéjsi. Hraci mohou
svymi rozhodnutimi ovlivnit béh uddlosti a odchylit se od redlnych dé&jin. Takto vytvoreny
koncept alternativni historie je zuZitkovan v zavéru hry, kde je hrdcim ukdzana ¢asovd osa
s bodem divergence!?, ve kterém se od ni pfi svém prichodu hrou odchylili. To mizZe vést
k touze zkusit hru dohrat sjinym zavérem, a tudiz k dalSimu opakovani latky. Pokud
studenti hraji hru pfi vyuce pfimo ve skole, mohou si mezi sebou vzajemné porovnavat
dosazené casové osy. Timto aplikace vyuzivd gamifikacni princip srovnavani se
s ostatnimi.

Aplikace byla po dokonceni testovana na studentech stfedni Skoly v den psani testu
na téma Velké francouzské revoluce. Pomoci dotazniku byla od vSech student( ziskana
zpétna vazba. Byly hodnoceny tfi aspekty aplikace: grafické zpracovani, koncept
alternativni historie a uZiteCnost pro zopakovani latky. Ve vSech aspektech aplikace
dosahla priimérného hodnoceni vice nez tfi z péti. Nejvice se studentlm libil koncept
alternativni historie, ktery dosahl hodnoceni 4,35. VétSina studentl také uvedla, Ze by si
rada zahrala hru s konceptem alternativni historie i v jiném historickém zasazeni jako
naptiklad Druhd svétova valka.

Zavéry hry, ke kterym dosli studenti, byly porovnany s jejich vysledky z testu. Z toho
vyplynul vysledek, Ze zavéry hry, které se objevily pouze v ojedinélych pripadech, patfily
studentlm s nejlepsimi vysledky z testu. Z toho lze udinit zavér, Zze k dokonceni hry na
nékteré konce je nutnd znand mira porozuméni uvaZzovani hratelnych historickych
postav.

Aplikaci by do budoucna bylo mozné jesté rozsifit o dalsi historickd obdobi nebo

pribéh vypravét z pohledu panovnikl jinych zemi. S dostatkem ¢asu a zdrojd by se do hry

12 Divergence — odchyleni od redlné ¢asové osy
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také daly pfidat rGzné animace, nebo dokonce kratkd animovana videa predstavujici
udalosti kapitoly. Tim by se mohlo docilit vétsi uZivatelské privétivosti, a tedy

i motivovanosti ke hrani.
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RESUME

PFi tvorbé bakalarské prace byla vytvorena vlastni vzdélavaci aplikace vyuZivajici
principi gamifikace. Tato aplikace slouZi k zopakovani latky Velké francouzské revoluce
zabavnou formou. K tomu vyuziva konceptu alternativni historie. K ziskani zpétné vazby
ohledné konceptu, grafického provedeni a uzitecnosti k zopakovani latky byla aplikace
distribuovana mezi studenty druhého rocniku stfedni skoly. Tento prizkum byl proveden
v den psani testu na Velkou francouzskou revoluci. Bylo ziskdno celkem dvacet devét
vysledk(i dotazniku. Ve vSech aspektech bylo na stupnici od jedné do péti dosazeno
prdmérného hodnoceni minimdlné tfi. Koncept alternativni historie dosahnul na
hodnoceni 4,35. Vétsina studentl také uvedla, Ze by si rada zahrala dalsi hry s konceptem

alternativni historie v jiném historickém zasazeni.

RESUME

During creation of bachelor thesis own educational application with use of
gamification was created. This application serves to revise French revolution in a funny
way. It uses concept of alternative history. To obtain feedback about concept, graphical
execution and usefulness for revising lessons the application was distributed among
students of second year of high school. This research was executed during day of writing
a test about the French revolution. A total of twenty-nine results were obtained. On
a scale from one to five in all aspects score at least tree was reached. Concept of
alternative history reached rating of 4.35. Most of students also stated, they would like to

play another games with concept of alternative history in another historical setting.
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PRILOHY

Dotaznik pro studenty stfedni Skoly
Tvojeid *

Vase odpovéd

Tvoje trida *

Vase odpovéd

K jakemu konci jsi dosel/dosla? *

O Kral Ludvik se vratil na trdn
Kral Ludvik dozil ve Vidni
Danton se stal prezidentem
Marat se stal cisafem

Robespierre byl prohlasen bohem

OO O OO0

Napoleon pfevzal vladu
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II

Jak na tebe puisobi zpracovani retro formou textove hry? *

Velmi §patné O Velmi dobfe

O O O O

Myslis si, ze ti hra pomohla zopakovat si latku pfed testem? *

Bavi té historie? *

Zajimaly by té alternativni linky historie i k jinému obdobi nebo statu? K jakemu? *

Vase odpovéd

Mas ke hre jesteé néjake pripominky i napady, jak ji vylepsit?

Vase odpovéd
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