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Pocitatové hry se v prubchu své vice nez tficetileté¢ historie vyvinuly z jednoduchych
programkii urcenych pro pobaveni uzkého okruhu nadSenct okolim vétSinou pova-
zovanych za ,tak trochu blazny* v komplexni a propracované systémy zahrnujici ne-
ziidka celé svéty a vyuzivajici pro interakci s uzivatelem high-end vybaveni, které bylo
donedavna k vidéni pouze ve sci-fi.

Velmi strmé vzrostl (zejména za posledni roky) i pocet hract, takze dnes se jedna
0 masovou zabavu mohutné¢ podporovanou dobfe rozvinutym softwarovym pramyslem.
Neni proto piekvapujici fakt, ze Cas straveny ve ,virtualnich svétech® je u mnoha
dnesnich teenagerti srovnatelny s Casem stravenym v realit¢.

Aniz bych zde rozvijel iivahy o prospésnosti €1 neprospésnosti tohoto poc¢inani a di-
sledcich, které tento trend mize v budoucnu mit, pokusim se ukézat né€kolik kladnych —
nebo aspon nezapornych — aspektti vyuziti pocitacovych her ve vyuce.

Hry jako ozvlastiujici prvek

Vétsina her je schopna zaznamenévat hra¢ovu polohu a urazenou vzdalenost (napf. série
Grand Theft Auto), zadvodni hry (Need for Speed a podobn¢) tyto tdaje pifimo zobrazuji
ve statistikdch. Prostfedi hry je pak mozZzno vyuzit naptiklad ke generovani uloh o po-
hybu.

Uloha typu ,,Ve hie GTA-San Andreas ujizdite pred policii do své skryse na Santa
Maria Beach. V tabulce je zdaznam mist, vzddlenosti a Ccasii mezi jednotlivymi
checkpointy. Ujedete policii, jejiz primérna rychlost je 60 mil/h? Jaka byla vase maxi-
malni rychlost a ve kterém useku?* je variaci na klasické tlohy o pohybu, prostfedi po-
¢itacovych her zde plisobi pouze jako ozvlastiiujici prvek. Souc¢asné mize inspirovat né-
které studenty k vytvofeni vlastniho zadani (nebo ovéteni ucitelova).

Hry jako predmét zkoumani

Jak jiz bylo feceno, moderni pocitacové hry v sobé nezfidka zahrnuji celé svéty, ve kte-
rych se hra¢ mize viceméné volné pohybovat. Tyto svéty maji obvykle naprogramova-
ny zakony, kterymi se objekty fidi (gravitace, plynuti Casu atp.). ,,Svét™ pocitatovych
her se tak miiZe stat prostiedim, které budou studenti zkoumat (v rdmcei semindrni prace,
dobrovolného domaciho ukolu), ptipadné hledat a zaznamenavat ptipady, kdy se svét ve
hte chova jinak, nez se chova realita.

Jako ukazkovy ptiklad uvedme extrémné dlouhé a vysoké skoky ve sportovnich
hrach Motocross madness nebo v sérii GTA. Na zaklad¢ experimentd je dokonce mozno
zméftit, jaké tthové zrychleni hra pro dosazeni efektnich skoki aplikuje.

Hry jako ,,demonstratory* fyzikalnich jeva

V ptedchozim odstavci jsem zamérné neuvadél asi nejcastéjsi — a nejvice zakofenénou —
mylnou fyzikalni pfedstavu, za jejiz rozSifeni davam vinu predev§im filmu Hvézdné
valky a dale pak vSem producentim podobnych filmi a pocitacovych her nazyvanych
»vesmirné simulatory®. Jedna se o pfedstavu, Ze kosmické lodi manévruji ve vesmiru
stejn¢, jako tfeba ptaci ve vzduchu, a ze zménit okamzité smér letu o 180 ° je otazka
vhodného natoceni ovladacich ploch a virtuézni akrobacie pilota.
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Skutecnosti je, Ze bézny ucitel fyziky prakticky nema Sanci détem ukézat, ze takovy
opravdovy vesmirny souboj by byla désna nuda, protoze kterykoliv manévr znamena
komplikovanou sérii brzdéni a zménu orientace kosmické lodi. Klasické demonstrace na
vzduchovém stole spojené s nekonecnym vysvétlovanim dle mé zkuSenosti nemaji moc
Sanci tuto predstavu nabourat. Pocitacové hry — alespoil nékteré, ty ,,spravné napro-
gramované“ — mohou nabidnout pomocnou ruku. Na ukézku uvedu seznam nékolika
malo takovych her. Pii brouzdani po Internetu sami jist¢ narazite na mnoho podobnych
aplikaci sami.

Docking with a space station

Ve hie Docking with a space station ma hrac¢ za kol pfistat s kosmickou lodi na or-
bitalni stanici. Hra je soucasti skupiny fyzikalné zaméfenych appleti dostupnych online
ze stranky http://www2.biglobe.ne.jp/~norimari/e-sciencenori.html. Pohyb kosmické
lodi se tidi Newtonovymi zdkony, coz €ini raketu pomérné citlivou na ovladani a da
nam piredstavu o pohybu téles v prosttedi bez odporu.

Podobné¢ dalsi applety nalezneme na mnoha mistech, za zminku stoji naptiklad sada
Inertia Games — skupina postupné se zeslozit'ujicich kol (dostupné online na adrese
http://staweb.sta.cathedral.org/departments/science/physics/inertiagames/).

Spaced Penguin

Spaced Penguin je hra, jejimz hlavnim hrdinou je tu¢ndk Kevin vystfeleny do
meziplanetarniho prostoru. Po vystieleni jiz nelze Kevina nijak ovladat a proto je kli-
covy piedevsim odhad jak se zméni jeho trajektorie vlivem gravitacnich poli planet.
Hra¢ tak musi dobie napldnovat pocatecni smér i velikost rychlosti, aby se hrdina
zdéarné dostal do cile.



http://staweb.sta.cathedral.org/departments/science/physics/inertiagames/
http://www2.biglobe.ne.jp/~norimari/e-sciencenori.html
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Hra je spiSe zdbavna nez vzdélavaci, miize vSak pfiznivé ovlivnit budovani intui-
tivnich pfedstav o pohybu v gravitacnich polich. Hru naleznete na adrese http://www.-
bigideafun.com/penguins/arcade/spaced_penguin/info.htm.

Bridge Builder

Bridge Builder umoziiuje hraci stavét mosty a pak testovat jejich odolnost. Hra je sice
velmi jednoducha, nabizi vSak analyzu stresu — nastroj graficky ukazujici, které ¢asti
konstrukce jsou naméahany na tah a které na tlak. To ji Cini uzitecnou pii vykladu sta-
tiky, resp. skladani a rozkladani sil. Nasledovnik, hra Pontifex, umoziuje stavét mosty
v trojrozmérném zobrazeni a ma nékolik dalsich vylepSeni. Demoverze této hry je k dis-
pozici ke stazeni z oficialnich stranek vyrobce na adrese
http://www.chroniclogic.com/pontifex.htm, dostupné jsou i neoficidlni stranky hry (a
her zalozenych na stejném principu) na adrese http://www.bridgebuilder-game.com/.

Hry jako simulatory

Prestoze vySe uvedené hry povazuji za povedené jak z herniho, tak z vychovné-vzdeé-
lavaciho hlediska, pfipoustim, Ze jejich vyuziti ve vyuce je pomérné limitovano jednak
jejich jednoucelovosti a jednak potiebou jistého cviku. Mnohem vyssi potencial tak tyto
hry maji jako doplitkovy prostfedek (soutéze o nejlepsi most, most s nejmensim poctem
prvk, pristani na rychlost, na body atp.).

V piimé vyuce proto maji vice prostoru predevsim Java Applety a podobné ucelové
napsané programy. Applet v§ak obvykle ilustruje jeden konkrétni pfipad a parametry si-
mulace 1ze ménit pouze pokud to autor umozni. Vychodiskem se proto stavaji sofisti-
kované simulacni programy, z nichz je u nas asi nejznam¢;jsi program Interactive Phys-
ics (vice viz na http://www.design-simulation.com/IP/index.php). Podobn¢ zamé-
covani a intuitivni ovladani je pro déti piitazlivé. Studenti jsou v kratké dobé schopni
pfipravovat si simulace sami a nezfidka v ovladani programu pted¢i vyucujiciho.

Phun

Phun je ,interaktivni fyzikalni nacrtnik* - pocitacovy program simulujici realné fy-
zikalni prostfedi v 2D ,kresleném svéte Svym zpracovanim je na pomezi pocitacoveé
hry a redlného simulacniho systému. Program vyvinul Emil Ernerfeldt v ramci svého
studia na Umes university ve Svédsku, domovskou stranku projektu naleznete na adrese
http://www.phunland.com, kde je k dispozici popis programu, tutoridly i uzivatelské
forum.



http://www.phunland.com/
http://www.design-simulation.com/IP/index.php
http://www.bridgebuilder-game.com/
http://www.chroniclogic.com/pontifex.htm
http://www.bigideafun.com/penguins/arcade/spaced_penguin/info.htm
http://www.bigideafun.com/penguins/arcade/spaced_penguin/info.htm
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Program je svou podstatou preduren k rychlému nacrtdvani fyzikalnich situaci a
sledovani jejich vyvoje — lze tedy imitovat béZzné experimenty s tim rozdilem, Ze si dgj

muizeme kdykoliv zastavit pro blizsi prozkoumani. Z jednoduchosti programu plynou
jista omezeni (napf. se nezobrazuji vektory), klady programu to ale vyvazuji.'

Program je freeware a proto jej lze zdarma pouzivat a ziskat z vySe uvedenych
stranek (konkrétné z adresy http://www.phunland.com/wiki/Download). Na vybér je
jak instala¢ni .exe soubor, tak .zip varianta pro spousténi napi. z flash disku. Privodce
instalaci provede vSechny potfebné operace, program je mozno bez potizi nainstalovat i
na sdilené (sitové) disky.

Phun existuje v mnoha jazykovych mutacich, ¢ehoz je docileno prostiednictvim
lokaliza¢nich balickli dostupnych na http://www.phunland.com/wiki/Translations.
Vedle napt. japonstiny, rustiny a portugalStiny existuje téz plna ¢eska lokalizace. Sta-
zeny balicek (.zip soubor) je nutno rozbalit do slozky s programem tak, aby zlistala za-
chovéna adresarova struktura. Jazyk prostiedi programu se pak nastavi piimo v progra-
mu v menu File/Change Language.

Prostiedi programu.

Po spusténi se objevi okno programu s aktivni scénou a n¢kolika panely nastroji. Jejich
prostfednictvim lze jednak vytvafet a modifikovat objekty, jednak kontrolovat chovani
prostfedi a celkovy chod simulace. K vétSin€ nastroji existuje podrobna bublinova na-
povéda, kterd se zobrazi vzdy, kdyz podrzite kurzor nad pfisluSnym prvkem, takze se
soustfedime pouze na popis nékolika zakladnich prvkd.

Samo ovladani programu je velice intuitivni — objekty kreslime tazenim pomoci
levého tlacitka mysi, pohybujeme se pomoci pravého tlacitka mySi, zoomovat jde ko-
leCkem atp. Asi nejlépe je si program vyzkouset na vlastni kazi.

[#rhun v5.28 I ]

Soubor ¥ Moznosti Napovéda O programu Skryt okna

v 4‘ Zoom: 1,00x

E-] Zobrazit celou scenu
Vychozi pohled

« Importovat phunlet... b

l Moznosti pozadi... b

! Existuje i propracovangjsi verze nazvana Algodoo, ta je vSak jiz placena.
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Ptrestoze je velmi vhodné postupné se sezndmit se vS§emi moznostmi, které program
nabizi, pro zékladni pouziti je nutno ovladat alespon tyto néstroje:
Nastroj Polygon slouzi pro kresleni ,,0od ruky®, Skrtnutim Ize vytvotené
objekty snadno vymazat. Se stisknutou kldvesou <SHIFT> lze kreslit rovné
cary. Pozor! Objekt se vytvoii az s uzavienim kiivky. Jiz existujici objekty lze
akrouzkovanim oznacit a pak s nimi dale pracovat.
5] Nastroj Kruh kresli kruhy. Podobné se chova nastroj pro kresleni obdélni-
ka.
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Nastroj Rovina vytvofi rovinu. Rovinu lze naklapét pomoci mysi. Je-li
kurzor daleko od normaly roviny, lze rovinou otacet v jemnych krocich, jinak
se natac¢i v patnactistupniovych skocich. Téhoz docilime stisknutim klavesy
<SHIFT>.

Nastroj Ukotveni slouzi k ,,ptibiti“ objektu k pozadi. Hodi se, kdyz chce-
me, aby objekt zlstal tam kde jsme ho namalovali.

Nastroj Stopovka pfichyti k objektu dymovnici zacnechavajici za sebou
koutovou stopu. To je uZite¢né napiiklad pro zdznam trajektorie.
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Nastroj Lozisko slouzi k pohyblivému spojeni dvou piredméti. Téz lze
= lozisko zménit na motor, ktery pak bude pfedméty otacet.

Tyto dva piepinace zapinaji a vypinaji gravitaci ¢i odpor vzdu-
chu. Téhoz efektu lze docilit pomoci menu Moznosti/Simulace.

Nastroj Ruka umoziuje pohybovat (plsobit silou) na objekty za chodu si-
mulace. Jedna se o skutecnou ,,virtudlni* ruku, kterd mize objektem hodit,
nebo jej popotahnout.

Néstroj Posun dokéaze objekty piesouvat (béhem simulace i pfi zapau-
zovani), chova se ale odlisné, nez Ruka. Vyzkousejte si to!

=
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Pro kontrolu simulace slouzi cely jeden panel nastroj.
Obsahuje tlac¢itko se symbolem ,,PLAY* pro start a zapau-
zovani simulace, tlacitko ,,BACK* pro skok o krok vzad —
to je uzite¢né zejména pro odvolani nechténych zmeén, a tlacitko ,,FORWARD pro vra-
ceni kroku zpét.

Vyse uvedeny seznam je jen vyctem téch nejCastéji pouzivanych nastroju, rozhodné
se nejednd o kompletni popis programu. Mnoho dalSich moznosti se vyvold pomoci
kontextového menu (vyvola se kliknutim na objekt), nebo je skryta v nékterém z menu
programu.

Doporuceny postup pro seznameni s programem

Po instalaci programu a lokaliza¢nich balickli program spust’te a ptepnéte do svého obli-
beného jazyka (menu File/Change Language).

V menu Soubor/Nacist scénu je k dispozici nékolik scén ukazujicich moznosti
programu. Pustte si je a sledujte. Scény muizete libovolné zkoumat, sledovat jak jsou
vytvorené atp.
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Pro odhaleni vSech fines programu doporucuji mit zapnuté pokrocilé rozhrani
(Menu Moznosti/Rozhrani/Pokroc¢ily mod). Tim ziskate pfistup ke vSem prvkiim a na-
stavenim.

Zkontrolujte, zda je vypnutd polozka menu MozZnosti/Vychozi hodnoty/Automatic-
ky pfichytavat. S touto aktivovanou volbou predméty zdanlive ,,visi ve vzduchu®.

Nejste-li si jisti vyznamem tlacitka, umistéte nad néj kurzor a chvilku pockejte.
Bublinova napovéda ve vétsing ptipadi poda uspokojivé vysvétleni.

Y

"« Nastroj Mé&fFitko (R) méni velikest vybranych obje

Stisknéte klavesu SHIFT pro stejnou zménu roz

Stisknéte klavesu CTRL pro zménu v celych gisl
zmensit na 1/2, 1/3, ...)
Muzete stisknout klavesu ALT pro zménu v realn

elou sce

Bublinova napoveda v akci
Nebojte se, experimentujte. Chybu lze vzdy vratit zpét a 1 kdyby ne, nic se ned¢je.

Rutinni akce

Pravidelné utvary atp.

Krychle, ptimky a rotace ¢i zmény po piresnych castech se d€laji aplikaci ptisluSného
nastroje s pridrzenou klavesou <SHIFT>, resp. <CTRL>. Napiiklad zména velikosti
(nastroj M¢éftitko) se stisknutym <SHIFT> méni rozméry proporcionalnég, rotace s klave-
sou <SHIFT> se d¢je po 15° krocich atp.

Oznacovani objekti,

Jeden objekt oznac¢ime kliknutim mysi. (Je vhodné mit aktivovan nastroj Polygon.) Vice
objektli 1ze postupné oznacit klikanim mysi se stisknutou klavesou <CTRL>. Souvislou
skupinu lze téz oznacit ,,zakrouzkovanim* pomoci nastroje Polygon nebo Obdélnik.

Vytvoreni dvou identickych objekti (kouli, kvadri, ovedek, ...)

Vytvofime (namalujeme) prvni predmét, ktery oznac¢ime. (Kliknutim, zakrouzkovanim
nebo jinak. Oznacené objekty maji bily okraj.) Poté bud’ vybereme v kontextovém menu
polozku ,,Klonovat“, nebo stiskneme kldvesu <CTRL> a oznaceny objekt odtdhneme
jinam. Opakovanim postupu lze snadno vytvofit 2, 4, 8, 16, 32, ...atd. klont.

Skupiny predméti

Pro snaz§i manipulaci lze pfedméty seskupit. Oznacte skupinu a bud’ pouzijte kontex-
tové menu Vybér/Seskupit, nebo klavesovou zkratku <CTRL>+<G>. Zruseni skupiny
se d¢je obdobné ptes menu, nebo pomoci klavesové zkratky <CTRL>+<U>.

Vytvoieni/zni¢eni vody

Nakreslete libovolny objekt a zkontextového menu zvolte polozku MozZnosti
utvart/zkapalnit vybér. Voda se odstrani bud’ kousek po kousku (Skrtnout, nebo oznacit
a pouzit polozku menu Vymazat nebo stisknout kldvesu <Del>), nebo pomoci menu
Soubor/Vymazat v§echnu vodu.
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Zména parametri objektu

Veskeré parametry lze ménit pfes kontextové menu (kliknout na objekt), zejména v
polozkach Material, Vzhled a barvy, Kolize a dalSich.

Ukazky jednoduchych aplikaci

Pohyb po naklonéné roviné

Nakreslete rovinu se sklonem asi 30°. Spustte simulaci. Nakreslete kvadr v horni casti
naklonéné roviny. Oznacte kvadr, v kontextovém menu Material/Tfeni pomalu snizujte
hodnotu koeficientu tfeni. Pozorujte co se déje. Opakujte pro rizné sklony.

_ioix

Motnosti Mapovéda O programu  Skrjt okna
Zoom: 1.00x 11 |
v 44 Il 1 @,

Vymazat

= Klonovat

7] Zreadit

Vyheér..,
Vzhled a harvy...
Material...

| Informace..,
Kolize,

Moznaosti atvari...
Ovladani Gtvari...

CSG.

VVVVVVyVYYVYY

Skriptavani...

Klavesa zniceni: (QLELGIEFELL)
Klavesa zrcadleni: [([EITIETENT) s

Trajektorie vodorovného vrhu

Nakreslete kvadr jako vodorovnou plosinku. Ukotvéte ji k pozadi. Na ploSinku umistéte
kouli, do jejiho stiedu dejte stopovku (pomoci menu Moznosti Utvard/Pripojit
stopovku). Spust'te simulaci a stréte do koule.

Souhor ¥ Kontextové menu Moznosti  Napovéda O programu  Skrjt okna

v 4‘ Zoom: 0.66x : OI

Odraz micku beze ztrat

Vytvoite vodorovnou rovinu, nad ni v dostatecné vysce kouli. Jak roving, tak kouli na-
stavte v kontextovém menu Material nulové tieni a koeficient restituce na 1. Vypnéte
odpor vzduchu. Spust'te simulaci.
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Model idealniho plynu

Z obdélnikt vytvoite nadobu a viko. Stény a dno nadoby fixujte k pozadi, viko nechte
volné posuvné. Vnitini prostor vypliite tolika koulemi, kolik povazujete za vhodné.
Oznacte celou scénu a vSem objektim pfifad’te nulové tifeni a koeficient restituce na-
stavte na 1. Vypnéte gravitaci i odpor vzduchu. Spust'te simulaci. Nyni je potieba koule
rozpohybovat — dat jim prvotni impuls (nastrojem Posun nebo Ruka). V. Piska¢ doporu-
¢uje namalovat si vétsi kouli jako ,,postrkavadlo™ a pak ji vymazat. Tahanim za viko
pak mtizeme plyn stlaCovat.

Moinosti Napovéda O programu Skryt okna

»
4
4
4
>
>
>
>
»

[Nepfifazeno]
CLIR[Neprifazeno]

Zdroje inspirace

Vyse uvedené ukazky jsou opravdu vyuziti minima, které Phun nabizi. Na Internetu se
daji nalézt stovky nejrozmanitéjSich simulaci a mechanisml redlnych i zcela fa-
ntasknich. Ve Phunu je mozno namalovat model slune¢nich erupci, idealniho plynu, au-
tomatické pusky, rakety, ale i tfeba tsunami. Mnoho navodi najdete na domovskych
strankach ~ programu, tisice  videoukazek nabizi také server YouTube
(http://www.youtube.com), sta¢i zadat klicové slovo ,,phun“ do jeho vyhledavace.
Dalsi moznosti je vyuzit serveru PhunBox na adrese http://www.algodoo.com/algo-
box, ktery slouzi jako vystavisté vytvorenych scén a phunleti. Odtud je mozno si vytvo-
fené scény stahnout a pouzit je v programu.

Zavérem

Program Phun sice neni plnokrevnou pocitatovou hrou, nicméné myslim, Ze nalezne jak
uplatnéni v hodinach fyziky, tak mlize studenty zabavit v jejich volném case. Doufam
tedy, Ze se alespon ¢astecné podafilo splnit titulek ptispévku a Ze se Phun (nebo jiné po-
¢itaCové hry) stane jednou z moznosti, jak zpestfit vyuku.

DalSi zdroje
[1] http://www.phunland.com

[2] SVEC, M, Phun — fyzikalni piskovisté. In X. letni $kola matematiky a fyziky,
sbornik ptispévki. Usti nad Labem: UJEP v Usti nad Labem, 2009, ISBN 978-
80-7414-121-8
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