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Anotace

Od nasi prace ocekavame, ze elektronicka inikova hra bude hojné vyuzivana ve Skole a také
jako Skolni pomiticka pro vyuku zakt odborného vyucovani obort elektro, které nase Skola
poskytuje. Studenti se snazi hravou a soutézivou formou vyiesit na sebe navazujici ukoly, které
maji vyGstit v ispé§né opusténi mistnosti v asovém limitu. Ukoly jsou z oblasti stfedoskolské
matematiky, fyziky, logiky, elektrotechniky a informatiky. Hra ma slouzit k ovéfeni a aplikaci
nabytych znalosti a dovednosti béhem stiedoskolského studia. Tim plné¢ vystihujeme heslo:

~SKOLA HROU*,

Kli¢ova slova

Unikova hra; kli¢; heslo; kod; robot; kamera.
Annotation

We expect our work to be widely used in schools and also as a school aid for teaching students
of the electrical vocational education courses that our school provides. Students try to solve
consecutive tasks in a playful and competitive way, which should result in successfully leaving
the room within the time limit. The tasks are from the field of high school mathematics, physics,
logic, electrical engineering and computer science. The game is intended to verify and apply
the knowledge and skills acquired during high school studies. This fully embodies the motto:
"SCHOOL THROUGH GAME".

Keywords

Escape game; key; password; code; robot, camera.



L0770 ) ) XSO 6
1 TEORIE UNIKOVE HRY .......cococovviiiiiieiiiessesessesses s eesesesessssssssessesss s 7
1.1 Historie UniKOVYCh RET.....ccviiiiiiiiiiiiie e 7
1.2 Princip GnikKoVYCh Rer ......coooiiiiiiiiiici 7
1.3 Klasické unikové versus venkovini hry ........cccccviiiiiiiiiiiiic e 8
1.4 VDB RIY oo 9
15 VYvoj atestoOVANT NIY ..cceiiiiiiiiiiiiic e 9

2 FUNKCNi MODEL VLASTNI UNIKOVE HRY .........cccooviiniiinrseenreniieserines 11
2.1 POPIS PIIPIAVY weevreiieiiiiiesieeie sttt n e 11
2.2 Sestaveni UNIKOVE NIV .....ocveiiiiiiiiiiiiee s 15
2.2.1  Scéndf UNIKOVE NIV ..o 15

2.3 CeNA VYTODY .ovtiiiiiiiiiii i 24
KONKURENCNI HRY ......oooovuiiiiiieiiisieseeeese s eses st sssesseness st 25

4 POUZITE NASTROJE ........ccooviviiisieeeieeeseee s enes st 26
g R O o3 ¥ 5 F: 1 L« | O EURTO 26
4.2  Elektrické rucni NATAAL v.ueeeiiiiiiiiiiiiiiiii i 26

5  TEST NA ZACICH SPS KARVINA .......cccoooiiiiiiiieieeeeieeeeeeeeeseeeeses e 27
27N ) 2 OO 28
SEZNAM POUZITE LITERATURY A ZDROJU ........c..coooovviiiivieieieeeeseeeeneeeen, 29
SEZNAM OBRAZKU.........oooviviieieieoeeeeeeeee e 30



UvVOD

Pii vybéru tématu jsme se rozhodli pro vyrobu moderni zabavni hry, a tou je elektronicka
unikova hra ,,Tajemna ucebna“. Jelikoz ve Skole, kde studujeme na$ obor Mechanik
elektrotechnik se zaméfenim na zabezpeCovaci, protipozarni a regulacni systémy, Casto pfi
odborném vycviku sestavujeme riizné simulace zabezpeceni domi. U¢ime se zabezpeceni nejen
proti zlod&jiim, ale také proti Zivlim jako je oheti &i voda. Casto také pajime plosné spoje, diky
kterym sestavujeme rtizné obvody, majaky, sirény a podobn¢. U¢ime se i programovat malé
roboty. Béhem dualni vyuky, kdy k nam dochazeji Zaci ze zakladnich Skol, nas napadla
mySlenka, ud€lat vyuku zabavnéjsi, abychom motivovali i budouci zaky, ktefi zde ptijdou
studovat. Cilem elektronické unikové hry neni jen ziskani klice k odemknuti mistnosti, ale také
zpestieni vyuky zakt na odborném vycviku a donuceni je nejen plnit ukoly, ale i zamysleni se
nad slozitymi operacemi a prohlubovani jiz diive zazitych dovednosti z oblasti elektra.
Vsechny tkoly souvisi s praci a vyukou naseho oboru Mechanik elektrotechnik. Ukoly jsou
zZ oblasti stfedoSkolské matematiky, fyziky, logiky, elektrotechniky a informatiky. Hra slouzi

k ovéfeni a aplikaci nabytych znalosti a dovednosti béhem stiedoskolského studia



1  TEORIE UNIKOVE HRY

Unikové hry kombinuji prvky logickych hadanek, tymové spoluprace a piibéh v interaktivni

zabave, aby vytvorily pohlcujici a interaktivni zazitek.

1.1 Historie unikovych her
Unikové hry se zacaly v Ceské republice objevovat teprve pred deseti lety a Cesi jim rychle

propadli, o ¢emz svédci nartstajici pocet unikovek po celé nasi zemi.

Historie tnikovych her neni ve svété o mnoho delsi. Jejich vznik se datuje kolem roku 2007
v Japonsku, kdy Takao Kato, spoluzakladatel SCRAP Entertainment, vytvofil v Tokiu prvni
takzvanou escape room. Tato hra si ziskala obrovsky zajem i pfes minimalni reklamu. V roce
2011 se unikové hry rozsitily do Evropy, konkrétné do Budapesti. Mad’ars$ti tvirci vSak tvrdi,
ze o japonskych hrach nevédéli a koncept vymysleli nezdvisle. Dnes se nejvétsi popularité tési
ve Spanélsku a Velké Britanii, zatimco v Ceské republice je nejvétsi koncentrace unikovych

her v Praze.!
1.2 Princip tnikovych her

Unikové hry miizeme popsat jako kolektivni fyzické dobrodruzné hry. Jejich cilem je uniknout
v &asovém limitu z uzaviené mistnosti diky feseni tikold, logickych her a rébusi. Casovy limit
se nejcastéji pohybuje od 60 do 90 minut a pocet hract od 2 do 6. Prostory tnikovych her jsou
obvykle ¢lenité. V ptivodné jediné mistnosti se tak v prubéhu hry mtize objevit i ukryty prichod
do jiné mistnosti. Hry jsou vhodné pro vSechny vékové kategorie od déti az po diichodce. Neni
tieba zadna velka fyzicka zdatnost, hlavni roli hraje va§ mozek. Ukoly ve hie mohou byt jak
linearni, tak nelinearni. V prvnim ptipadé na sebe navazuji, a pokud se nepfijde na feSeni
prvniho ukolu, neposunete se dal. V druhém piipadé Ize fesit soubézné nekolik ukolu, které
vedou spolecné k cili. V praxi unikovych her se vétSinou setkavdme s kombinaci obou typt.
Velké mnozstvi her nabizi pak nejen feseni rébusti a hledani indicii, ale také potradnou davku
adrenalinu v podobé¢ néjakého uleku. Ten mize mit mnoho podob — od spusténi odpoctu bomby

az po necekaného hosta.

Na prvni pohled se unikové hry mohou zdat jen jako zabavné traveni volného casu, ale ve

skute¢nosti nabizeji mnohem vic. Jsou ideélni pro teambuilding, rodinné oslavy i romantické

! https://www.dtest.cz/clanek-7526/unikove-hry



rande. Kli¢em k uspéchu je totiz efektivni komunikace — schopnost sdilet napady a pozorné
naslouchat ostatnim. Bez efektivni komunikace a uzké spoluprace se vas tym neobejde. Hra
odhali skryté talenty vaSich kolegii a provéti vaSe vzajemné vztahy. V riiznych situacich si
zdokonalite smysl pro detail a soustiedéni. Za¢nete uvazovat inovativné, coZ se projevi
i vV béZném zivoté, protoze feSeni budete hledat na necekanych mistech. Hry navic stimuluji

mozek a dodaji vam energii. Pfijméte vyzvu a presvédcte se sami, jaky to bude mit na vas vliv.

Na trhu existuje mnozstvi her s riznymi tématy a poutavymi piibéhy. Mizete se tak ocitnout
Vv prostiedi vézeniskych cel, psychiatrickych 1é¢eben, strasidelnych hotelli, laboratofi, marnici
a mnoha dalsich. Velmi oblibené jsou také hry s historickymi naméty, od starovékého Egypta
pres templare, alchymisty, védce a vynélezce az po uniky pied nacisty nebo StB. Mnoho
hernich prostiedi je inspirovano znamymi filmy, ale inspirace funguje i opacné — hry se stavaji

piedlohou pro filmové adaptace.

1.3 Klasicke unikové versus venkovni hry

V posledni dobé se stile Castéji objevuji venkovni Unikové hry. Na rozdil od klasickych
indoorovych her, kde hréce sleduji kamery a roommaster poskytuje napovédy, venkovni hry
vyuzivaji mobilni aplikace. Zatimco uzaviené mistnosti nabizeji realistické interiéry, zvuky,
efekty a osvétleni, venkovni hry se zamétuji na zazitek z feSeni ukold a samotnou prochazku.
Venkovni hry jsou zasazeny do existujiciho prostfedi, zatimco v interiéru lze prostiedi

libovolné prizpisobit potiebam hry.

Venkovni hry maji nepochybné vyhodu v oblasti bezpecnosti — odpada zde nutnost fesit pozarni
a bezpecnostni ochranu. U unikovych mistnosti je situace odliSnd, jelikoz jsou povinny
dodrzovat bezpec€nostni piedpisy. Nicméné, jak ukazala tragicka udalost z pocatku roku 2019
v polském Koszalinu, ne vZdy tomu tak je. Pfi pozaru se tehdy udusilo pét patnactiletych divek.
Tato tragédie, ktera se stala historicky prvnim velkym nestéstim v historii inikovych her, jasné

poukdazala na problém bezpecnosti v tomto odvétvi.

Tragicka udélost v Polsku vedla k rozsdhlym kontrolam i v Ceské republice. Inspektofi
hasi¢ského zachranného sboru provéftili 178 provozoven a u dvou tetin z nich odhalili celkem
364 nedostatkil. Nejcastéji se jednalo o chybéjici kolaudaéni dokumenty nebo propadlé revize

elektroinstalace.



1.4 Vybér hry

Hry mtzeme klasifikovat podle nékolika kritérii. Téma je jednim z nich, ale dilezitou roli hraje
1 obtiznost, ktera odrazi narocnost ukolti. Kazda hra ma také stanoveny rozsah hracti, minimalni
a maximalni pocet, ktery je nutné dodrzet. Ptili§ malo hract by hru nezvladlo, protoze nékteré
hry vyzaduji soub&zné provadéni vice ukont. Naopak piilis velka skupina by se mohla nudit

nebo by se nevesla do herniho prostoru.

Unikova hra v Praze obvykle stoji pro tym mezi 1000 a 2000 korunami. Standardni tymy maji
2 az 6 Clent, ale objevuji se 1 hry pro jednotlivce. Provozovatelé¢ tnikovych her ¢eli vyzve,
protoze opakované hrani téze hry ztrdci smysl. Proto se zaméfuji na ziskdvani novych
zékaznikl. Piestoze mezi nimi panuje konkurence, Casto si navzdjem pomadhaji pii tvorbé
mistnosti. Spole€nym cilem je propagovat unikové hry a pfildkat nové nadSence k tomuto

fenoménu.?

1.5 Vyvoj a testovani hry

Samotny vyvoj hry a zhotoveni dnes trva pfiblizné od putl roku az do dvou let. V dnesni dobé
je mozné zakoupit hotové herni plany online, coz vyrazn¢ urychluje vyvoj. Nicméné, kvalita
takovych her mlze byt ¢asto spornd. Dal$i moZznosti, jak cely proces urychlit, je ndkup zavedené
fransizy. Takovy nakup zahrnuje hotové scénafe, ukoly a dekorace. Kompletni hra se doveze
a nasledn¢ se adaptuje do potfebnych prostor. Vyroba tnikové hry obvykle trva 6—9 mésict.
Vyvoj venkovni hry obvykle trva nékolik tydnii. Po prvotnim napadu nasleduje sepsani hrubého
konceptu a hledani vhodné lokality. Poté se do hry ptidavaji tkoly a Sifry, aby pfib¢h, trasa
a jednotlivé ukoly tvotily funkéni celek. Inspiraci 1ze hledat v mnoha zdrojich, od filma,

pocitacovych her a knih, az po navstévy muzei a dalSich kulturnich zazitku.

Testovani hry probiha na vSech trovnich. Testuji se jak jednotlivé ukoly, zplisoby zadani a tfeba
1 riizné rozmisténi prvkll v mistnosti, tak provdzanost Ukold, pochopeni ptibéhu ¢i systém
napoved. Nejprve se testuji jednotlivé ukoly a jejich provazanost, potom jsou do hry vpustény
testovaci tymy.

Vyvoj hry zaind sérii testovacich kol, kdy se po kazdém kole méni a upravuje herni
mechanismus. Jakmile se dosédhne stabilni verze, kdy hra funguje bez problémi a hraci jasné

rozumi jejim pravidlim, pfechdzi se do vefejné faze testovani. V této fazi se hra zpftistupni

2 https://www.dtest.cz/clanek-7526/unikove-hry



platicim hra¢tim za zvyhodnénou cenu. Nasledné se shromazd’uje zpétna vazba od hrach, aby
se zjistilo, co ve hie funguje a co je potieba jesté doladit. Po provedeni potfebnych tprav se hra
oficidln€ spousti. Nicméné¢ testovani hry nikdy nekonci. I u zavedenych her je po ¢ase nutné

provadét zmeény a sledovat, jak na n¢€ hraci reaguji.
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2  FUNKCNI MODEL VLASTNI UNIKOVE HRY

Piestoze v dnesni dob¢ existuje n¢kolik unikovych her na trhu, vzdy se plati vstupné, které neni
nejmensi. My jsme se rozhodli sestavit hru, kterou budeme hrat my i ostatni zdarma a béhem
vyuky ve Skole. Hra je urcena pro skupinu 2-6 zaki téchto studijnich a ucebnich obort:

Mechanik elektrotechnik a Elektrikafr.

Délka hry: 1 hodina a 20 minut.
2.1 Popis piipravy

Tato kapitola popiSe, jak jsme celou Gnikovou hru vymysleli, co piesné jsme piipravovali
a podobn¢. Béhem piipravy unikové hry jsme se zamétili na mistnost - dilnu odborného

vycviku, kde mivame praxi.
Popis mistnosti

Jedna se o u¢ebnu odborného vycviku obort ,.elektro® na SSTaS Karvina. Uéebna je upravena
tak, aby navodila dojem poruchy/nehody. Sviti pouze nouzové osvétleni a majaky. Véci
a vybaveni, které neslouzi ke hie jsou viditeln¢ oznaceny samolepkou X. Soucasti hry je toto

pfistupné vybaveni:

. PC + monitor

. WIFI router

. DVR

. Systém JABLOTRON 100
. Dievéna truhla

. Bludiste

. Svérak

. Pracovni stil se Supliky

. Radar ARDUINO + lahev
. Rel¢é + elektromagnet

. LED laserové ukazovatko + mikrospinac

. Netplny elektricky obvod s Arduino — pro pipani MORSEOVKY
Nepftistupné vybaveni:

. Monitor
. WIFI kamera TAPO

11



2 kamery HIKVISION

Ziskané vybaveni:

Tyc¢ ke svéraku
Smartphone

Robot VEX123

Pojistky

Rubikova kostka

Tablet

Flash disk USB

RF CIP

Elektronické soucastky
Kod ve dvojkové soustave
Morseovka

Sudoku

Fotografie Nikoly Tesly
Schéma zapojeni obvodu

Klice

Prace v ucebné

Instalace a konfigurace zaftizeni:

Nainstalovat PC

Nakonfigurovat wifi-router

Nakonfigurovat smartphone

Nakonfigurovat tablet

Nakonfigurovat DVR kamerovy systém

Nakonfigurovat JABLOTRON 100 zabezpecovaci systém

Elektrikarské prace

Zapojit relé + elektromagnet a propojit s radarovym spoustécem
Nakonfigurovat radar z robota ARDUINO

Vytvoftit napajeci zdroj na nepajivém poli pro ARDUINO pipak morseovky
Mikrospina¢ + LED laser

Rozvést kabelaz — UTP pro kamery, CYKY pro dekorace

Zprovoznit dekora¢ni majaky, svétla, spinaci skiiné

12



Ostatni prace

. Montérské a mechanické prace pti tvorbé dekoraci
. Zamecnicke prace pii upilovani tyce svéraku
. Zakladni zednické préce, vrtani a upeviiovani dekoraci

Dékujeme spoluzakiim z oboru truhlaf za vyrobu dievéné truhly.
Jednim z mnoha dilii pro tuto tinikovou hru bylo pokryti dvefi, které vedou do kabinetu ucitele
odborného vycviku. Pro pokryti jsme pouzili staré¢ vyslouzilé zédkladni desky pocitaci. V téchto

elektronickych dilech jsme ukryli USB FLASH disk s hesly.

Obrazek 2: Pripevitovani dekoracniho majdaku
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Obrazek 3: Pripeviiovani zakladnich desek pred a po.

Obrazek 4: Konfigurovani zabezpecovaciho systému

14



Obrazek 5: Dekoracni majak

2.2 Sestaveni unikové hry

Tato kapitola popisuje zakladni scénat vyvoje nasi tinikové hry. Hraci vchazeji do Tajemné
ucebny, osvétlené pouze blikajici zarovkou. Z vnitini strany dvefi neni klika. Zabouchnou se
dvete. Jejich ukolem je uniknout béhem jedné hodiny a dvaceti minut. K tomu musi vyiesit
fadu hadanek a ukolu, které se tykaji nejen elektiiny, ale i matematiky, logiky a fyziky. Béhem
hry musi najit spravné pojistky, vypoéitat piiklady, zapojit obvody a rozlustit kody, aby se
dostali ven. Hra je plna napéti a nebezpeci, protoze Spatné zapojeni mize zpusobit zkrat nebo
dokonce pozar. Hraci musi byt opatrni a spolupracovat, aby se dostali ven v¢as. Cela mistnost
je snimana kamerou a je tak pod neustalou kontrolou pedagoga. Pokud je potieba mize pedagog

pies mikrofon napovédét.

2.2.1 Scénaf tinikové hry

Cely scénat byl postupné upravovan az do kone¢né podoby s podporou konzultanta pana
inZenyra Martina Turecka. Prvni kol pro zéky je zadan ucitelem odborného vycviku a Zaci
sleduji kratké uvodni video, béhem kterého ucitel odejde a ke konci videa se zajisti celd uc¢ebna
zabezpecovacim zafizenim a zatdhnou se rolety. Je tma, sviti pouze malé svétlo smefujici na

dfevénou truhlici.

1.ukol

Truhlice

Na viku truhlice je znazornén obrazek, kde je uvedeno sérioparalelni zapojeni rezistord.
Ukolem tymu je vypogitat dle Ohmova zakona vysledny odpor celého zapojeni a tato vysledna
hodnota znazorni ¢tyfmistny Ciselny kod, ktery je zapotiebi k odemceni kodového visaciho

zamku na truhlici.

15



Obrazek 1: Kodovy Visaci zamek

Po spravném vypoctu Ize odemknout zdmek a hraci se dostavaji do truhlice. V ni jsou ulozeny

3 predméty:

a) Tyc¢ ke svéraku

b) Vybity smartphone
c) Robot Vex123

d) KIi¢ k rozvadéci

Obrdzek 8: Truhlice
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Tyto predméty naznacuji hesla k dalsimu postupu ve hie. Néktery z pfedméti muze byt i na
zmateni hrac¢t. Pomoci klic¢e k rozvadééi mohou nahodit elektiinu, aby mohli svitit, taky se
zapne PC a DVR.

Mobilni telefon

Tento mobil je vybity, avsak hraci nasli v dilenské skiinice zdroj elektrické energie i pojistku
k jeho oziveni. Mohou zdroj zapojit do elektrické zasuvky a kone¢né nabit mobilni telefon.
Mozna se v ném ukryvaji dal$i indicie k pokracovani. Ale jak telefon odemknou, kdyz neznaji

gesto k odemceni? Musi hledat dal.

Obrazek 9: Vybity zamceny mobil
Robot Vex 123
Jednoduchy robot s mnoha moznostmi ovladani. K dispozici jsou tla¢itka pfimo na téle robota
(vpted, vlevo, vpravo, zvuk), nebo mohou Zzici programovat pomoci tzv. kodéru —

programovaci tabulky, do kterych zasunou pfislusné ptikazy pro robota.

Obrazek 10: Robot Vex
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2.ukol

Tyc¢ ke svéraku

Tato ty¢ ke svéraku samoziejmé napovida, ze hraci se zajimaji o svérak, ktery je namontovany
na dilenském pracovnim stole. Proc je asi zde? Po namontovani tyCe na prislusny svérak, a po
uvolnéni svérakovych cCelisti se zde ukryva dalsi predmét, kli¢. KIi¢ je pro odemceni dilenské

skiinky ¢.1, konkrétng pravé ¢asti.

Obrazek 11: Vnitrek truhlice
3.ukol
Dilenska skrinka ¢.1
V této skiinice se nachazi dalsi predméty k pomoci splnit dané ukoly. Konkrétné se jedna o:
a) Pojistky — nozova, zavitova, miniaturni piistrojova trubickova
b) Ciselny kod ve dvojkové soustavé — 4x8bitu oddéleny te¢kami (adresa IPv4)

c) Logicka hra sudoku s ozna¢enymi buitkami

Ciselny kod ve dvojkové soustaveé musi prevést do desitkové soustavy.

Obrazek 12: Dilenska skiinka
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4.ukol
Na stole se nachazi upraveny pocitacovy zdroj s vyvedenym pouzdrem na pojistku a napajecim
vystupem mikro-USB. Po ziskani pojistek ze skiin€ ¢.1 jsou hraci schopni oZivit zdroj a zadit

napajet smartphone.

5.ukol
Sudoku
Po vyfeseni sudoku s oznaCenymi buitkami hraci ziskaji ¢tyfmistny Ciselny kod, ktery pouziji
k otevieni ¢iselného zamku u Supliku €.2 pracovniho stolu. V Supliku se nachazi tyto pfedméty:
a) Historicka fotka Nikoly Tesly s napisem Nikola Tesla MDCCCLVI (pfihlasovaci jméno
a heslo k DVR, heslo je potteba prevést do arabskych cislic)
b) Rubikova kostka 3x3 (po jejim sloZeni se na jedné stran¢ zobrazi gesto k odemknuti

smartphonu

Nikola Tesla

Nikola Tesla byl vynalezce, fyzik a konstruktér elektrickych strojii, zatizeni a ptistroji srbské
narodnosti, dlouhodobé Zijici v Americe. Mimo jiné vynalezl asynchronni motor a jeho prace
formovaly zaklad modernich systémi na vicefazovy stfidavy proud.® U jeho fotky jsou napsany

fimské cislice. Copak asi zndzorniuji. To musi hraci opét vyiesit.

3 https://cs.wikipedia.org/wiki/Nikola_Tesla
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admin
NikolaTesla MDCCCLVI

Obrazek 14: Nikola Tesla
Rubikova kostka
Rubikova kostka je mechanicky hlavolam, ve své ptivodni podobé tvofeny krychli sloZzenou z
dil¢ich barevnych krychli¢ek, jehoz ukolem je rotacemi preusporadat jednotlivé diléi Casti tak,
aby kazda strana celého télesa byla obarvena jen jednou barvou.* Na kostce je zajimavy tvar.

Bude to dalsi indicie? MiiZe to byt gesto k odemceni telefonu?

Obrazek 15: Rubikova kostka

6.ukol
Smartphone se nabiji ve zdroji a je mozné ho odemknout pomoci gesta z Rubikovy kostky.
Telefon obsahuje:

a) Fotku ¢isticiho prostiedku umisténého v optické zavore (napovéda)

b) Fotku robota v bludisti (napovéda)

c) Video otacejici se polohovaci web kamery TAPO (napovéda)

d) Aplikace pro spravu kamer TAPO

e) Telefonni kontakt na zabezpecovaci systém Jablotron100

4 https://cs.wikipedia.org/wiki/Rubikova_kostka
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7.ukol
Z napovédy 6.a) vyjmou hra¢i predmét (Cistici prostiedek umistény v optické zavoie) do
optické zavory, tim se rozepne relé, které vypne elektromagnet na stropé mistnosti, ktery drzi

kli¢ ¢.2 ke skiini ¢€.2.

Obrazek 16: Relé s elektromagnetem
Dale je mozné v tuto chvili spustit aplikaci TAPO, ve které je jedna kamera, a jejim
polohovanim lze zobrazit monitor, na kterém je nalepeny listek s uZivatelskym jménem a

heslem pro pfistup k pocitaci.

8.ukol

Pomoci spadlého klice €.2 otevieme skiiil €.2 ve které se nachazi tyto predméty:
a) Tablet s aplikaci pro programovani robota Vex123
b) Schéma zapojeni elektrického obvodu

C) Morseova abeceda (napovéda)

Obrazek 17: Morseova abeceda
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9.ukol
Hraci naprogramuji robota a umisti ho do bludisté, na jehoz konci je zavéSeny kli€ ¢.3 ke skiini
¢.3. Na robotovi je upevnény magnet, takze pii kontaktu s kli¢em jej robot ziska a pfiveze

bludistém zpét.

Obrazek 18: Robot a bludisté
10.1ikol
Pomoci klice €.3 hraci oteviou skiin €.3 ve které sviti LED laserové ukazovétko na ozdobené
dvete zakladnimi deskami pocitacii, kde se v jednom portu USB nachazi FLASH disk, ktery po

oznaceni svétlem najdou.

Obrdazek 19: Flash disk
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11.ukol

Do pocitace se Ize ptihlasit pomoci ptihlaSovacich tidaja ziskanych v tkolu ¢.7. Nasledné 1ze
ptipojit FLASH disk se zazipovanym adresafem, ke kterému jesté nebylo zjisténo heslo. Hraci
v tuto chvili maji IP adresu a piihlaSovaci udaje z fotografie Tesly. Oteviou si tedy webovy
prohlize¢, zadaji IP adresu, ktera otevie rozhrani zafizeni DVR. Pouziji pfihlasovaci udaje a

zobrazi se pohled kamery na napis ,,zapoj si druhou kameru®.

Obrazek 20: Kamera TAPO

12.ukol
Hraci prepoji AD/DA pievodnik z kabelu kamery ¢€.1 na kameru €.2 a tim se jim zobrazi pohled

na ¢iselny kod k zazipovanému adresafi.

13.ukol
Zazipovany adresat obsahuje soubor s obrazkem kodu v Morseové abeced€. Kod rozlusti a
ziskaji ¢tyfmistny kéd k &iselnému zamku k Supliku ¢.3. Suplik &.3 obsahuje:

a) Elektronické soucastky

b) RF ¢ip k systému JABLOTRON100

14.ukol

Pomoci soucéastek 13.a) a schématu zapojeni 8.b) se zapoji na nepdjivém poli obvod, ktery
nasledné zacne vypipavat kod v morseovce.

15.ukol

Rozlustény vypipavany kod slouzi jako autorizacni heslo do syst¢ému JABLOTRONT100,
kterym odjisti zabezpecovaci systém a nésledné 1ze pouzit RF Cip k otevieni dveti.

Hra uspésné konci.
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Obrazek 21: Panel zabezpecovaciho systému Jablotron

2.3 Cena vyroby

Nejdrazsi polozkou byla naSe inspirace, kdy jsme si byli zahrat placenou tinikovou hru. Tu jsme
navstivili v Ostravé. Jednalo se unikovku Hackerovo doupé, ktera nas vysla na 999 K¢. Ostatni
polozky, at’ uz se jednalo o kodové visaci zamky, byly pofizeny $kolou. Jiné komponenty byly
bud’ staré a vyfazené nebo $kolni, které¢ jsme nemuseli kupovat. Prakticky jsme se i snazili
recyklovat jiz nepotfebné komponenty. Pokud nepocitime unikovku pro nasi inspiraci, tak nas
vyroba celé nasi hry nestala ani korunu, pouze Cas, ktery jsme nad ni stravili. Ten jsme
nepocitali, urCit€ by to znamenalo mnoho hodin. Pravé cena, je ten hlavni ditvod, pro¢ jsme se
do stavby celé unikové hry poustéli. Piestoze jsou na trhu tinikové hry podobnych kvalit, byvaji

vzdy placené, protoze vznik takovych her vychazi v fadech desetitisicti.

Dalsim divodem stavby bylo, ze jsme si chtéli vyzkouset samotnou hru i na spoluzacich

a ucitelich. Zahrat si miizou samoziejmé i Zaci jinych $kol, pokud projevi zajem.
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3  KONKURENCNI HRY

Pti hleddni konkurencnich tunikovych her v Moravskoslezkém kraji uvadime napiiklad
tnikovku Cerny panter - venkovni Gnikova hra v Ostravé. Jedna se o napinavou venkovni
tinikovku v klidné ¢asti Ostravy. Ukolem je dopadnout nebezpeénu $elmu, ktera ¢iha v ulicich.
Unikovka je idealni zabavou pro odpoledne s prateli nebo rodinnou prochazku. Hraéi prokazou
skvélou orientaci, logické mysSleni, vSimavost a odvahu. Hra je zalozend primarn¢ na
interaktivit¢ a sbéru indicii doplnénych plnénim vybranych sifer. Hru dokon¢i opravdu kazdy,
pfi plnéni ukold a lusténi Sifer jsou k dispozici napoveédy. Hra ovsem stoji pro 1 az 6 hraca 1099
K¢.

Dalsi unikovou hru od stejného poskytovatel uvaddime Tajemstvi staré Ostravy. Hrat lze
kdykoliv za denniho svétla. Dostanete zaSifrovanou mapu. Proplétate se uliCkami mésta
s jedinym cilem — najit utajované ubytovani. Kracite obezietné, protoze nesmite potkat cetniky!
Tajemné dobrodruzstvi je vSak teprve na svém zacatku. Nahodou totiz narazite na starou
détskou hracku. Rozpletenim jejiho tajemstvi vas zavede k dal$i ajeste vétsi zdhadé.
V okamziku, kdy uz myslite, Ze vite viechno, ukaZe se, Ze jste stale teprve na zacatku.®

Tteti uvedenou unikovou hrou je Hackerovo doupé od spole¢nosti Chamber, rovnéz v Ostrave.
Stanete se agenty FBI a pokusite se zastavit Silen¢ho hackera, ktery odpalil rakety na Rusko.

Efektni unikova hra, ktera provéii vase tymové schopnosti. Cena od 999 K&.

S https://www.esennce.cz/
8 https://www.escape-games.cz/ostrava/hackerovo-doupe
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4  POUZITE NASTROJE

4.1 Rucni naradi
Sroubovaky

- Plochy — ploché hrana, je urcen pro Srouby s jednou drazkou
- Kiizovy — tvar kiize

Kleste

Elektrikaiské rovné

Elektrikatské zahnuté

Stipacky boéni

Klesté odizolovaci

- Klesté kombinované

P4jka — cin
Kalafuna
Nuz

Pilnik, pilka ru¢ni

Vruty

4.2 Elektrické ru¢ni naradi
Mikropéjecka

Vrtacka AKU
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5  TEST NA ZACICH SPS KARVINA

Abychom si mohli na$i Uinikovou hru vyzkousSet podle naSich ptfedstav, pozvali jsme si na
7. kvétna 2025 tiidu ze Stfedni primyslové Skoly v Karviné. Po pfichodu byli zaci ihned
rozde€leni do ¢tyi samostatnych skupin. V dobé¢, kdy nékteré skupiny ¢ekaly na sviij zacatek,
jsme je zabavili doplikovou aktivitou, abychom ptedesli nud¢ ptred startem hry a zaroven
dohlédli na to, aby si navzajem neprozradili zadani. Kazda skupina nam nasledné poskytla

velmi dilezitou zpétnou vazbu a celkové hodnoceni.

Obrdzek 22: Studenti SPS v akci

27



ZAVER

Tato elektronickd tinikovéa hra predstavuje komplexni a poutavy zptisob, jak propojit teoretické
znalosti s praktickymi dovednostmi v oblasti elektrotechniky a informacnich technologii. Hraci
se béhem hry setkavaji s celou fadou ukolt, které vyzaduji logické mysleni, tymovou spolupraci

a schopnost aplikovat nabyté védomosti v redlném prostiedi.

Didaktick¢é pomucky hraji v této hie klicovou roli. Od dfevéné bedny s obrazkem
sérioparalelniho fazeni rezistorti, pfes multimetr a nepajivé pole, az po programovatelného
robota Vex123 a aplikaci pro spravu kamer TAPO. Tyto pomuicky umoznuji hracim
interaktivné prozkoumavat a ovétovat si své znalosti, které béhem vyuky Vv téchto oborech

ziskali.

Hraci se uci pracovat s Ohmovym zakonem, binarni soustavou, IP adresami, pojistkami,
elektronickymi soucastkami a programovanim. Je to pro né skvélé propojeni nabytych
teoretickych znalosti s praxi. Kazdy tkol je navrZzen tak, aby rozvijel specifické dovednosti
a zaroven piispival k celkovému feSeni hadanky.

Unikova hra tak piedstavuje efektivni a zabavnou formu vzd&lavani, kterd motivuje hrace
k aktivnimu zapojeni a rozviji jejich technické a logické mysleni. Hra plné slouzi k ovéfeni
nabytych znalosti a dovednosti béhem stfedoSkolského studia. Tim pln€ vystihujeme heslo:

,.SKOLA HROU*,
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