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Uvod

Kazdy z nas se jiz @ité setkal alespd jednou s peéitacovou hrou
¢i videohrou. P¢ita¢c je v dnedSni dob souwasti skoro kazdé domacnosti.
Herni odwtvi praimyslu se stale vice zapisuje do peédemi Siroké
verejnosti. Tvorba her si jiz také naSla misto ve vguna zakladnich

a stednich Skolach.

Teoreticka ¢ast bude analyzovat pojem {¢btacova hra z technického,
psychologického a pedagogického hlediska. V drulag@itole bude shrnut
pocitatcovych her. Bude nastéma i historie tuzemské scény a budou
pfedstavena nejvyznanij§i vyvojéska studia Weské republice. Vieti
kapitole se uvede d&eni paiitatcovych her dle Zanru. D&le budou
predstaveny obory, které Gzce souvisi s tvorboditfasovych her. Posledni
kapitola teoretick&asti bude zar¥ena na vlastni tvorbu her a naldzitou
¢ast @i tvorbé pocitatovych her, a sice na programovani, kam spadaji
programovaci jazyky, které budou ra#dny dle miry abstrakce,
dle zmisobu gekladu a spoushi. Budou striné charakterizovany druhy
programovacich jazyk které se v dneSni deébnejvice vyuzivaji. Za&r
teoretickécasti se bude zaobirat programovacimi jazyky, kteeévyuzivaji

ve vyuce, v primarnim a sekundarnim ¥gvani.

Na tuto problematiku bude navazano v prakticiéésti, kde bude vytviena
pocitatova hra Had, za pomoci programovaciho jazyka VisBabkic 2010

Express. StZejnim cilem bude demonstrace tvorby zgmé hry.



Cil prace
Hlavnim cilem prace je analyzovat pojem ®tacova hra z technického,
pedagogického a psychologického hlediska, daleiutéstoricky vyvoj her

a programovaci technologie pro jejich tvorbu. Mdiici cile pati:

* rozdlit pocitacové hry dle fiznych hledisek do skupin, provést
strucnou charakteristiku jednotlivych skupin her, popsalementy
pocitatcovych her a pedstavit souvisejici obory a dovednosti

pti tvorbé pocitacovych her,

« navrhnout vhodné programovaci jazyky pro vyuku PRRMOVANI
NA ZS,

* naprogramovani vzorové pdacové hry HAD zndmé nap

z mobilnich telefod.



TEORETICKA CAST



1 Pcditaéova hra

Prvni kapitola se &nuje obec® pojmu paitacova hra se za#sienim
na vysw¥tleni pojmu z technického, pedagogického a psycbi@loého
hlediska.

1.1 Z technického hlediska

.Kazda paitacova hra ma podstatu ve virtualnim && (téZ virtualnim
prostedi), do kterého hgavstupuje progtdnictvim vstupnich komponent
pripojenych k pd@itaci (jak béznych - klavesnice, mys, tak i specialnich -
joypad, joysticR’, volant) a jejich progednictvim ho ovliwuje. Cilem
hr&e je ve virtudlnim prosedi co nejlépe plnit stanovené ukoly, tap
co nejrychleji projet danou trasou, zasahnout negviobjekfi, zvolit

nejpekn¢jsi obleteni (1)."

Ve Velkém pcitacovém slovniku je péitacova hra vymezena
takto: ,Program, jehoz hlavnim cilem je pobavit wdiele a pinést
mu konkrétni zkuSenost (prozitek)* (2). V tomto vgmeni pojmu
po¢itatcova hra je hlavnim cilem prozitek R proto druhd podkapitola
bude pojednavat o problematice &tméovych her z psychologického
hlediska.

1.2 Z psychologického hlediska

.Poc¢itacové hry jsou jednim z produktindustrialni, technické spodaosti.
Vyznamnou sodasti jejich hrani je neustala snaha o dosahovamsiokych
vykona, srovnavani s vykony druhych Rwa Pri hrani vSak nezstavame
pouze v oblasti vizualni, ale do hry nas vtahujé&astetické a emocionalni

prozitky.*

Y Blize k pojmujoystickv Piiloze 1, Terminologicky slovnik vyraz
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, Pocitacové hry vSak jsou ifirozenym marginalnim objektem. Objektem
na hranici mezi technickou dokonalosti a lidskounttii, tvaivosti
a hravosti. Jejich pro&dnictvim tak dochazi ke i&tim mezi
nejmoderrjSi technologii na stranjedné a lidskou firozenosti na stran
druhé. Hrani poéitacovych her umo#uje piirozeny gechod mezi starym
a novym paradigmatem. Pidacové hry jsou velmi podobné dneSnimuty.
Nabizeji nepeberné mnozstvi informaci, jez muddvék za kratky okamzik
zpracovat a dospp k nejefektivréjSimu tfeSeni. Nuti nas k orientaci

v prostedi, které je nejasné a plné pr&podobnosti“.

.Hrani pcatitatcovych her nam déava jednu neocenitelnou moZnostrakte
se v naSem redlném &« vyskytuje velmi 2z%idka - korekci chyb.
V pocitacovych hrach si mzeme vSe vyzkouSet natisto. Jakoukoliv chybu
lze napravit prostym znt&nutim tlatitka LOAD. Jedinéna Sance,
jak si vyzkouSet dinek svého jednani na dalSi udalosti. Tato jedimest
¢ini z patitacovych her nastroj fipravujici lidstvo pro nové tisicileti.
Pocitacové hry jsou sotasti zabavy. Jsou h¢kami, které nas ifppravuji
na budoucnost. Pohlédneme-li do budoucnosti optikeai+fi, mozna pray
hra bude jednim z wezitych prostedki zaji%ujicich vyvoj a pgeziti
lidstva“ (3).

1.3 Z pedagogického hlediska

Pocitacova hra je v akterych gipadech vhodnym dopkem vzdlavani.
Potitacové hry s vychovnym za#&mem byvaji ozna&ovany jako hry
didaktické. Tyto hry rozviji osobnost jedince, psdé maji vychova-
vzdélavaci charakter. Didaktickd p@tacova hra je zvlastni kategorii
eduka&niho softwaru. Edukani software je programoveé vybaveni gitace

urcené pro vyuku a dokaze plnit alespockterou didaktickou funkci (4).

Dobfe vyuZita hra ve vyuce @rfe 2aky motivovat ke komunikaci. Zaci také
mohou diky pditacové he snaze pochopit danou latku, nez kdyby
poslouchali jenom vyklad ditele. S nasazenim gé&acovych her ve vyuce

se experimentovalo jiz od prvni poloviny 90. leta ZSeobec& znamych
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(komern¢ vydanych) her nasazenych ve vyuce je urbanistickd simulace
SimCity, strategie Civilization a socialni simulatée Sims. Uvedené tituly
predstavuji komplexni modely realnych systéma umo#uji sledovat

dynamiku, s jakou se projevuji zasahy uzivateletitélé ho vyuzili jako

motivujici Uvod Kk probirané latce sociologickych bwme d&jepisnych

predmeétu a navozeni kooperativniho proesti mezi zaky (5).
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2 Historie poéitacovych her

Jako kazdé oditvi praimyslu mé i herni prmysl svoji bohatou historii,
proto je z#azena do této prace. Nejprve se bude Kkidvo swtové historii.

Druha podkapitola bude pojednavat o tuzemské &cén

2.1 Swtové dgjiny poéitacovych her

V roce 1948 fyzikové Thomas T. Goldsmist Jr. a ERhy Manna obdrZeli
patent na elektronickou hru. Inspiraci pro vyteai elektronické hry nasli
ve vojenském radarovém displeji. Tato hra nebylldyi komegné vyuzita,
proto se tato hra nepovaZzuje za prvntipacovou hru (6). Prvnintlovékem,
ktery vyslovil predpovd’, Ze v budoucnu bude krampasivniho sledovani
televize téZ moznost interakce, byl Ralph Baer gerd951.

Prilomovy rok pro vznik poitatiovych her se povazuje rok 1958,
kdy v americkych jadernych laboraich Brookhaven National Laboratoty
védec William A. Higenbotham pro vlastni pdteni gipojil k pocitaci
nékolik analogovych pé&ek. Pokusil se na osciloskopu simulovat pohyb
leticiho mtku. O néco pozdji rozSitil svou ideu v prvni hru, ktera &ha
podobu tenisu pro dva (7). Tato hra dostala nazesnig for Two.
Dle obrazku lze vidt, Ze se jednalo o ploSinovku, kde byla na oscibgsk

pouze sf a micek.

Obr. 1 — Osciloskop, nadmz je zobrazena hra Tenis for Two (1)
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Prvni paitacova hra v8ak vznikla o par let pogd konkrétre v roce 1962,
kdy studenti Massachusettského technologickéhoitutst (MIT) po asi 200
hodinach dokodili svoji hru Spacewar! na stroji DEC PDP-1. Hralay
urcena pro dva hr&e ovladajici kazdy svoji ozbrojenou vesmirnoudlo
Uprosted mapy byla h¥zda, jez svoji gravitaci ovlitovala pohyb lodi,
nicmére nikoli jejich sttel — na to uz vypeéetni vykon nestél (8).

VX 7

programovatelnych potaét do roku 1972, kdy se gdtacové hry dostaly

mezi vaejnost diky elektronickym hernim autonidat (9).

Tab. ¢. 1 — Frehled her v obdobi 1958 — 1972

Rok vzniku Nazev hry
1958 Tennis for Two
1962 Spacewar! (+ Expensive Planetarium jakoégstihry Spacewar!)
1969 Hamurabi, Lunar Lander, SpaceT ravel
1971 Empire (Classic), Baseball, Computer Space, Stk Tr
1972 Pong, Hunt the Wumpus, Star Trek (simulace ovlagies dialogy)

Rok 1972 nastal dalSi plom v hernim pémyslu. Za&inajici spolénost
Atari piinesla s¥tu legendarni hru s nazvem PONG, ktera vyuziva @pn
micku odrazejici se mezi dwma palkami. Tato hraipsla na trh s prvnim
domé&cim videohernim ¥&enim Odyssey (7). Na obrazku 2 lze vickt,

Ze vystup hry PONG byernobily.
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Obr. 2 — Hra PONG ve variagtz roku 1972 (2)

Obliba arkaddovych her dale rostla a projevila seiikdad fenomenalnim
uspichem legendarnich Space Invaders,ikspatili svétlo svéta roku 1978
diky japonské spokmosti Taito. Na Spacelnvaders pamatuje i Guinessova
kniha rekord;, kde jsou uvedeni jako nejus$nejsi arkadova hra. Usvit
legend zavrSil svym iichodem roku 1980 Pac-Man spoéhmsti Namco.
V dobé¢, kdy wtSina videoher vice¢i ménre kopirovala koncepci
Spacelnvaders nebo Pongu, se stal charakteristicky Pac-Mana ikonou

a symbolem nového Zanru po celénttsy zejména v USA (8).

NejvétSi rozkwt v hernim pémyslu bylo obdobi mezi lety 1980-1994.
té doby Atari 2600. Pod vidinou usphu vznikaly nové hry skoro kazdy
den. Mnohé hry této doby byly plné chyb a ztracebyvoji zabavnost. Lidé

z tohoto divodu za&ali ztracet zajem o tuto oblast. Zakem 80. let tak trh

videoher zazil prvni aes.

Novéa vina z4jmu o videohry nastala v roce 1983, lkgbyna trhu objevila
doméci konzole NES firmy Nintendos hrami jako Supsario Bros., The
Legend of Zelda, Dragon Quest, Final FantdsiWetal Gear. V tomto roce
se zasad®h zmeénil pristup k tvork® her a jejich prodej. Firma Nintendo
kontrolovala, kdo pro jejich platformy vytvéajaké tituly, coz bylo upla

néco nového v porovnani s firmou Atari. Dale tatonia zavedla kontrolu

kvality a obsahu her. Ve hrach se ne&tmobjevovat krev a kreslené nasili
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bylo zna&n¢ omezeno. V druhé polovén80. let pomalu doché&zi k rozvoji PC
platformy. Problémem ale byla vysoka cenaétdina z&izeni zobrazovala
pouze text a pouZzivala jednoduchy graficky progrd&moto v tomto obdobi
vznikaly nejvice textové hry a adventury pro PC.(®) roce 1980 byla
vydana prvni adventura Zorka firmou Infocom a prwyriafickd adventura
Mystey House, ktera byla éena pro PC Apple 1l (10).

S prichodem internetu se hned odc¢asku zaaly objevovat i online hry.
Na prelomu 80. A 90. let se na trhu &dy objevovat tzv. penosné hry
a mobilni z@izeni, ktera byla schopna nabidnout zabavu i naacés V této
oblasti je nejznéarysSi hra Tetris od ruského programétora Alexe Paahi

ktera byla navrZzena pro Nintendo GameBoy (7).

Nyni se naskytd otazka kam se vyvojé¢pacovych her v sotiasné dob
ubird. V dneSni dob u her dochazi kvelkym technickym

a programatorskym moznostem a vyvofedevsSim v ovladani a interakci.

2.2 Historie vyvoje pditatovych her vCR

Historie ¢eského vyvoje her se &ala psat v roce 1994, kdy vySla hra
Tajemstvi Osliho ostrova, kterou vytiib studenti Petr VEiek a Jaroslav
Kolaf. Hru distribuovala spoksost Vochozka Trading. DalSi hra byla 7 dni
a 7 noci. OB hry m¢ly inspiraci ze zahragnich tituli. V roce 1995 vznikla
hra Drai doup, kterd n€la c¢esky dabing a byla vydana na CD. Hru
vytvorila skupina stedoSkolak Nosense, kterou vydala &p spoleg&nost
Vochozka Trading. Dale v roce 1995 se na trhu obgespole&nost JRC,
ktera vydala hru Horké léto tymu Maxo&i sérii Polda ze studia Zima
Software. Za zminku stoji i série Brany Skeldalu odhpoleon Game.
VétSina her vytvéenych v 90. letech u nas, bylacena pro domaci trh.

N¢které se dostaly i za hranice, ale nezaznamenadypydisgch.

To se vSak zmnilo vroce 1997, kdy Petr Vochozka zalozil vyvigké
studio Illusion Softworks. Prvni vydanou hrou tobotstudia byla hra
Hidden&Dangerous. Tato hra zaznamenalacadpi v zahrandi. V této dol

vzniklo i studio Bohemia Interactive Studio, kteréroce 2001 vydalo
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Operation Flashpoint. | tato hra dosahla cekdevého uUspchu. V roce
2001 vznikla hra Original War od studia Alter Indetive. Obrovsky us§ch

prichazi v roce 2002, kdy llusion Softworks vydavaihviafia: The city of
Lost Heaven. Této hry se ve &¥¢ prodalo ges milion kusi, coz se do té

doby Zadn&eské lte nepovedlo.

Na ¢eské scé& se objevilo v roce 2005 IDEA Games, sdruZzeni negdgeh
vyvojaia spojujici Altar Games, Bohemia Element a Black riéat
Software. Dale se do IDEAf@alo studio Century Production. V roce 2010

se vSechna studia sltila do Bohemia Interactive.

NejvétSi ceské vyvojéské studio llisionSoftworks zazilo velké zmy.

V roce 2008 koupil studio vydavatel Také Two i@pnenoval jej na 2K
Czech. Pokr&ovani usgsné hry Mafia vySlo v roce 2010 pod ndzvem Mafia
2. Posledni péin tohoto studia byl v roce 2011, kdy vydalo hrupr8pin 4
(11).

2.2.1 Piehled aktualnich nejvyznamréjsich vyvojaiskych studii vCR

V nasledujici tabulce jsou uvedeny vyvigké studia, které dhem
poslednich 10 let vydaly alespojeden kometni titul. Jak lze vidt
v tabulce, Bhem 16 let, vzniklo &kolik studii, které vydaly celositové
znamé tituly. To s¥d¢i o tom, Ze ¢esky herni pimysl je z hlediska
distribuce pgitacovych her na vysoké gtové urovni.
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Tab. & 2 - Nejvyznamngjsi vyvojaiska studia vCR?

Vyvojaiska studia v€CR za?o()il(eni Sidlo Nejznamgjsi titul
2K Czech, a.s. 1997 Brno Mafia, Mafia 2
Amanita Desing, s.r.o. 2003 Brno Machinarium
Black Element Software, s.r.o. 200 Praha SharatMof Angels
BOHEMIA INTERACTIVE, a.s.| 1999 Praha Arma X, Arma&rma 3
Centauri Production, s.r.o. 200( Praha Memento @hori
CINEMAX, s.r.0. 1998 Praha Inquisitor
FALANXIA, a.s. 2010 Praha Space Away
Geewa, s.r.0. 2005 Praha Pirates poker
Hammerware, s.r.o. 2001 Brno Goodfolks
Keen Software House, a.s. 200 Praha Miner Warg 208
MADFINGER, Games, a.s. 2010 Brno Samurai - wayhef\Warrior
Pixalon, s.r.o. 2008 Praha RAW
SCS Software, s.r.o. 1997 Praha Euro Truck Simutato

Jak lze vidt v tabulcecislo 2, vSechny velké vyvojaké studia se nachazeji

ve velkych ngstech Ceské republiky, tj. v Praze a BfnDale Ize vyist,

Ze prvni vyvojdska studia byla zaloZzena uz v roce 1997.
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3 Déleni a charakteristika potitacovych her

3.1 Typy pcita¢ovych her

Zakladni dleni paiitatiovych her je na singleplayer a multiplayer.
Singleplayer je hra, kde hr& hraje sam podle daného scéma
ktery vytvorili tvarci hry. Multiplayer je hra kde hraje vice h&a spolu
nebo proti sob. Scéné se u této hry rize hrat podle fedstav hréau.

Dale paitacové hry clime podle zanrd:

* Akéni hry — hr& hraje pa&itacovou hru za svoji postavu z pohledu prvni
osoby, ktera plnitzné ukoly. Namitem €chto her je nejasgji nasili.

e

za druhé s¥tové valky.

» Adventury — dalezitym prvkem &chto paitacovych her je propracovany
ptibéh. Jedna se o detektivnitipéh, kde hré& reSi pipady ¢i zahady
pomoci sklddani informaci, které objevi véeh Fibéh je vzdy peva
dany. Mezi nejznarjsi pccitacové hry tohoto Zanru p#tDiablo.

* DungeonyRPG - hr& si vytvori svoji postavu, kterou si vylepSujete
pomoci plni riznych uakofi, které jsou pesre dané ¢i zneSkodrni
protivnika. U tohoto Zanru je nejtSi nachylnost na zavislost naeh

této hre si vyzadala uz gkolik lidskych Zivofa.

e Sportovni hry — tyto paiitatové hry jsou inspirovanéuenymi druhy
sporti. VEétSinové pravo na tento zanr ma spolest EA Sports, kterd méa
vyhradni pravo vytvéet hry podle skuténych profesionalnich soéti,
pouzit skuténa jména hréa i klubu jako jsou NHL, NFL, NBA, FIFA.

?) Specifikacezanruje uvedena v Aloze 1, Terminologicky slovnik vyraz
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 Logické hry — jsou paitacové hry utené na procwieni logického
mySleni. Jedna se o deskové hry v elektronické pod®o tohoto Zanru
patti Sachy, piSkvorky, dama aj. Zastupcem logickych he Bettle vs.
Chess.

e Strategie— jsou pa&itacoveé hry, kde se hgasnazi vybudovat #sto, hrad
nebo zajistit pisun surovin a timast popul&né, ekonomicky. Hlavnim
cilem hry je porazeni soupe vojensky nebo dosahnout ekonomické

prevahy. Zastupcem této hry je Anno 1404.

e Simulator — jsou paitacové hry, které napodobuji nejreali&tiji
skuteinost Napiklad v autoSkole se vyuziva simulatdeeni. Simulatory
mohou byt automobiloveé, vlakoveé, letecké, atd. idto Zanru spada

napiiklad paiitacova hra Colin McRae Rally.

3.2 Elementy pd&ita¢ovych her

Potitatcové hry mohou byt hrany na osobnim ¢p@céi nebo na hernich
konzolacH & mobilnim z&izeni. Hr& pomoci vstupniho hardwabe
(technické vybaveni pdtace) vstupuje do virtualniho prosdi,
kde ovliviiuje vyvoj &ni hry. Virtudlni prostedi uguje ¢étyti elementy,

které jsou pozorovatelné:

1. reprezentace: Hra je subjektivni zjednoduSenou reprezentaci &mo
reality. Hr& pouziva pedstavivost, kterou hra nabyva na své psychologické

realite.

2. interakce: Hr& se aktivie podili na pébéhu hry, ¢imz ji sdm pomaha

definovat, hra na jeho podty reaguje.

®) Blize k pojmuherni konzolev Pifloze 1, Terminologicky slovnik vyraz

*) Blize k pojmuhardwarev Piiloze 1, Terminologicky slovnik vyraz
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3. konflikt (vyzva): Je zaklad vSech her. Autor je nazoru, Ze bez kknfl
neni hra hrou; konflikt mize nastavat mezi dwma hr& nebo hr&em

a paitatem. | kooperativni hry obsahuji konflikt, vyzvu.

4. bezpei: Dusledky neuspchu v paitacové he jsou vzdy menSsi,

nez disledky stejné situace v realném zivdqtL2).

3.3 Souvisegjici obory a dovednosti

Tvorba paitacovych her neni jen o programovani, proto v nasléduj
podkapitole budou rozebrany obory, které jsou spjatk tvorbou

pocitacovych her.

Angliétina — Kazdé programatorské studio, i @eské republice, pouzivéa

pro dokumentaci p&tacové hry anglicky jazyk (13).

Antropologie — ,V éda o pivodu a fylogenetickém i ontogenetickém vyvoji
¢lovéka, o vzniku jeho plemen a o normalni variakilgtavby lidskéhodla.
Tvori prechod od morfologie a fyziologieclovéka k djindm, zabyva
se druhem, jenz uskuieil pfechod od organické formy pohybu hmoty
k vyvoji socialnimu (14).“ B tvorbé her je dilezité si uwdomit, zZe lidé
raizného pohlavi a ziznych koufi swta maji jiné naroky na pétacovou
hru. Proto by se #lo pred samotnou vyrobou hry &it, pro koho a kde bude

hra distribuovana.

Architektura — ,V SirS§im smyslu stavitelské u#mi, vytvéejici funkini
prostor podle ideovych fedstav architekta prosdnictvim technicky
konstruktivnich moznosti danych dobou (15).“ V kézgcaiitacove he
se objevi dm ¢i mésto, proto je pi tvorbé grafiky dilezité mit cit pro vztah

mezi lidmi a prostorem.

Historie — Mnoho her vychazi z historickych udalosti, mégad
ze staro¥ku, stedowku, z prvni a druhé sxové valky. Proto musi
nastudovat turci pocitacové hry, ktera bude vychazek z konkrétni

historické udalosti, historicka data.
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Hudba — Je nedilnou saiasti kazdé péitacové hry. Diky hudb mé hr&
veétSi pozitek ze hry. Hudba dok&Zze potrhnout atmasfé&ané scény

pocitacové hry.

Kinematografie — Je ozné&eni pro ¢innost spojenou s filmem. V dnesni

dobs se kinematografie prolina do pivacovych her pomoci cutscéry

Pocitatova grafika — ,Obor teorie pgitaca zabyvajici se analogovym
zobrazenim a vyhodnocenim grafickych zobrazeni, jesd@ metodami
pro prevadni dat na grafické zobrazeni a naopak; olketeady vnimanim
reprodukci, zpracovanim a vytsegnim obrazové informace (16).“ V dnesni
dok¢ je grafika jednim z nejsik)Sich nastroj pro vytva&eni zazitki hr&e.

Kazdé wtSi vyvojaskeé studio ma grafické odteni.

Psychologie — Yéda o zakonitostech, vzniku, vyvoji, funkci a préméach
psychiky, kter4 se projevuje schopnosti odrazeé¢j$ina vnitni prostedi
subjektu, komunikovat se socialnim okolim a regw@bvinnost zamienou

v oblasti chovani i prozivani na dosazeni optimaladaptace subjektu
na jeho prostdi (17)." Red samotnou tvorbou géacové hry, se musi
zodpowdét otdzka, co vede héé k hrani her, zda planovana hra naplni

jeho predstavy a splni jeho pigby.

®) Blize k pojmucutscényv Piiloze 1, Terminologicky slovnik vyrdz
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4  Programovaci jazyky

Tvorba pcitacovych her ma i fadze, které jsou iedstupgm uvedeni

po¢itacoveé hry na trh.

 Prvni fazi je predprodukce. V této fazi se uwri téma a dj, obsah,
vlastnosti pd@itacové hry. Hlavnim cilem této faze je fipravit
se na samotnou produkci (18).

Mo vt s

hry, jsou gipraveny dokumenty poebné k vyvoji hry. Jde o samotny
vyvoj hry. Tvorba hry se @i do tfi zakladnich milnik (alfa, beta, gold).

Do milniku alfa spada programovanitacové hry (19).

e Po produkci pichazi fazepost-produkce. Zde se hra fed vydanim
testuje, opravuji se chyby a technické problémy.d@&ornteni této faze

je patitacova hra pipravena do prodeje (18).

4.1 Vymezeni programovaciho jazyka

V podstat se jedna o skupinuifkazi ¢i instrukci, ktera umoiuje vytvaeni
programi bez znalosti strojového kdédu. Je &len vytvoren a implementovan
do aplikace, kterd& umabje vytvait zdrojovy kod (srozumitelny

programatorovi na rozdil od strojového kodu).

4.2 Déleni programovacich jazyki
Programovaci jazyky se daji¢lit podle rekolik kritérii. D¢li se dle miry

abstrakce a zZisobu gekladu a spoughi.

4.2.1 Dle miry abstrakce
1. Niz8i programovaci jazyky —do této skupiny jazyk patti Assambler.
Jedn& se o programovaci jazyk, kde jejich instrukdpovida pikazim

procesuru.
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2. VyS8Si programovaci jazyky — nejznangjSim zéastupcem této skupiny
je programovaci jazyk Pascal, Visual Basic. Tytayjley nejsou zavislé
na strojovych principech métace. Struktura jejich zdrojovych kad

je systematicka. Do strojového kodu seyadi kompilatorem.
VySSi programovaci jazyky se daléldna proceduralni a neproceduralni.
Proceduralni (Imperativni)

K feSeni pouziva algoritmus; p@gat sem drtiva ¥tSina dneSnich

programovacich jazyk

e Strukturované — principem strukturovaného programovani je réleai
kazdé ualohy na déi dlohy, které se potom programuji samostatn
pricemz tyto diti ulohy mohou byt jest dale dleny a tak se princip
opakuje. Toto ¢lenéni poskytuje lepSi f®hled, umo#uje snadgjsi
nalezeni chyb. Tento Aagob programovéani se pouziva u Pascal.

* Objektové orientované - je moderni, velmi roz$ény zpsob
programovani. Zakladem organizd struktury u tohoto zjpsobu
programovani jsou objekty. Tyto objekty se vyZop urcitymi
vlastnostmi a metodami, coZz jsou schopnosti danébfektu. Do této

skupiny pati programovaci jazyk C++ (20).
Neproceduralni
* Funkciondalni —tyto jazyky zapisuji dany problém pomoci funkci.

* Logické —tyto jazyky zapisuji dany problém pomoci logickyefroka.

4.2.2 Dle zmsobu prekladu a spousgni

1. Kompilované programovaci jazyky — programy jsou fed spu&nim
ptelozeny kompilatorem @eklad& vysSiho jazyka) na sémanticky
ekvivalentni programy v jazyce pibace. Potom mohou byt dané
programy pd@itacem provedeny. Vyhodouéth to jazyk je, Ze jsou

rychlejsi, ale maji vy$Si naroky na spravnost kédu.
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2. Interpretované programovaci jazyky - jsou pekladany az za dhu
programu. Jsou figloZzeny do vnitni formy, tedy do jazyka virtualniho
pocitate. Provedeni programu pak zajisti program zvanyeriptet.

Tato metoda je vSak n&tn¢jSi na vypa@etni dobu (21).

4.3 Zastupci programovacich jazyk pro tvorbu

pocitacovych her

V nasledujici podkapitole bude uveden stty pirehled programovacich

jazyka, které se v dnesni délvyuzivaji pro tvorbu poéitacovych her.

« Basic — Beginners All Purpose Symbolic Instruction Cod&edné
se 0 jednoduchy programovaci jazyk, ktery vznikt.\1974. Existuje
v riznych modifikacich (Visual Basic, Visual Basic gkii Turbo
Basic, Power Basic, Quick Basic). Jeho jednoduchagiciiva
ve vyuzivani pikazi s vyznamem angdtiny. V zakladni verzi byl
vyvinut Billem Gatesem a Paulem Allenem jako pragowvaci jazyk
pro pcita¢ Altair 8800. V tomto jazyce je ndjklad vytvoarena hra

Buble Breaker.

« C - ,C&ko"“bylo navrzeno Denisem Ritchiem a Kenem Thompsone
Tento jazyk si oblibily spokenosti Microsoft a IBM. Velké mnoZstvi
operanich systém na béazi Unixu je naprogramovano pgav tomto
jazyce. Vyhodou C je snadna prace s adresami aojtidgmi bity
v paneti. Naptiklad hra The Sims 2 byla vytvena v tomto jazyce.

e C++ — Pivodni nazev C84. Strukturovany, proceduralni progoaaci
jazyk z r. 1985 od Bjarna Stroustrupa z Bellovy@bdratdgich firmy
AT&T. VylepSenad verze programovaciho jazyka C, d&bpwve
orientovana, velmi dsgna a roz§ena po celém si¥é. V tomto

programovacim jazyce je vytvena popularni hra Mafia 2 (22).
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4.4 Programovaci jazyky ve vyuce na ZS

Ve Skolni praxi se Zaci neéu vSechny faze tvorby pdtacovych her,
ale vyuka je zarena jen na programovani, ktera spada do faze prosluk

4.4.1 Primarni vzdlavani

Tato podkapitola bude pojednavat o programovaciabyg¢ich vhodnych
pro primarni vzdlavani (1. - 5. rénik ZS). Jedna se o programovaci jazyk
Karel, Baltik, které se vyuZzZivaji néixlad na Z&akladni Skole ve Velkych
Opatovicich.

Karel

Prvni programovaci jazyk, ktery spada do této pgdiady je programovaci
jazyk Karel. Tento programovaci jazyk je ¢en pro vyuku z&ateinika.
Tento jazyk se z&l rodit v hlaw Richarda E. Pattise nargdomu 70. a 80.
let 20. stoleti, ktery posléze tento programova&iyk za&adil do vyuky
na Stanfordow¥ univerzi€. Tento jazyk je tvben robotem, kterym uZzivatel
pohybuje poctvercoveé siti. Jelikoz je zaklad tohoto programoiNwcjazyka
robot, dostal Karel nazev podle&eského spisovatele KarlaCapka,
ktery slovo robot jako prvni pouzil ve svém dilelRR. (23).

V puavodni verzi Karla se robot dokazal pohybovat veést sklddajicim
z vodorovnych ulic (streets) a svislych bulidfavenues Robot dokazal
provést 5 zakladnim fpkazim: move— piesui se na dalSi kZovatku,
turnleft— oto¢ se vlevo, putbeeper poloz bzuak, pickbeeper zvedni
bzutak aturnoff — vypni se. Dale dovedl testovat, zda nt&g sebou volno,
zda jsou v jeho blizkosti bzaky a na kterou stranu je n&en. Za pomoci
téchto piti ptikazi a pomoci programovych konstrukci (sekvence, &kyy
podmirtné pikazy) bylo mozZzno definovat nové fikazy a pouzivat
je v programu (24).
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Baltik

DalSi programovaci jazyk, ktery je aan pro menSi &i a Zaky nizSiho
stupre je programovaci jazyk Baltik. Dnes se vyuziva S@RItik 3,
kde Zaci rozviji logické mysleni a tyWiwost. Wi se zde ovladat pdtac,
zvladnou zaklady prace s textovym editorem, s gidafim editorem,
s multimédii, s elektronickou poStou, interneterte azaklady algoritmizace

a programovani.

Programovaci jazyk Baltik je na urovni standardnpecbhgramovacich jazyk
(Basic, Pascal, C apod.), ale veSkergékpzy jsou misto textu zobrazeny
ve formg nazornych grafickych ikon. Z tohoto programovacifaayky maji

Zzaci snadnjSi prechod na programovaci jazyky typu C, Pascal nebsiBa
Program Baltik méait zakladni Urovg - rezimy.
1. Skladat scénu

V této urovni se Zak &i ovladat p@itac pomoci mysici klavesnic, pouzivat
menu, napo¥du, soubory. V manualnim rezimu sam sklada scériresli

si nové gedmety, jak lze vidkt na obrazku 3.

mm o= OB

By ]

-

Obr. 3 — Baltik, uroveil (3)
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2. Carovat scénu (Rikazovat)

V této urovni se zZak & premysSlet a roz&lovat wtSi ulohu na mensi
amenSi az na jednotlivé tikazy. V této féazi uz neovladd puac,
ale kouzelnika Baltika. Namisto dmiho vytv&eni scény zadava

kouzelnikovi Baltikovi pikazy a ten je fesre vykonava. Cilem je ot

vytvoreni scény za pomocitikazi. Pro gedstavu je uveden obrazek 4.

fomEsaEy F§EHY T 1

Obr. 4 — Baltik, urover 2 (3)

3. Programovat

Programovani je nejvyssSi mirou logickéepstavivosti. V této urovni by &h
zak za&it pracovat, az bude zvladat bez probtéptedchéazejici d& urovre.
Pii programovani jiz nezadava Baltikovitipazy interaktivé, ale sklada
je do posloupnosti - zapisuje program. Tento rezma dw Urovré —
pro zaatetniky (od 6-ti let) a pro pokr&glé (od 9-ti let). V drovni
Zacatetnik jsou k dispozici pouzetfkazy pro Baltika &islice. V Urovni
Pokratily Ize jiz pouzivat vSechny standardni programadvpidkazy a navic

i nadstandardni fjkazy pro animace, grafiku a multimédia, jak ukazuj
obrazek 5 (2%
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Obr. 5 — Baltik, arover 3, pokraily (3)

4.4.2 Sekundarni vzdlavani

Pascal, Delphi, Visual Basice jsou programovaciyigz vhodné pro Zaky
sekundarniho vzdavani (6. - 9. rénik ZS). Tyto programovaci jazyky
se vyuzivaji nafiklad ve vyuce na Zakladni Skole ve Velkych Opatdgh.

Proto se o nich bude hof%it v nasledujici podkapitole.

Pascal

Pascal vytveil Niklaus Wirth v roce 1971, nazev tento jazyk dals
po francouzském matematikovi Blasie Pascala. Temtogramovaci jazyk
exaktre vykonava pikazy. Dohromady tvid vSechny pikazy algoritmus.

Algoritmus je postup, kterym sieeSi dany problém (26).

Programovaci jazyk Pascal je #em na zasadach strukturovaného
programovani. Diky tomu dovoluje pséat programy smotelné a prehledre.
Jeho pouzivani ovlivuje logicky pistup k reSeni problém na paitaci.

Z formalniho hlediska je program v jazyce Pascaktteytvoreny podle
tzv. syntaktickych pravidel jazyka (gramatiky jaa)k Tato pravidla utuji,
jaké symboly se mohou v textu pouzit a jak tyto phy v ramci programu
radit.
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Program v jazyce Pascal maiti zakladni ¢asti:

1. Hlaviéku programu — ktera z&ina klicovym slovem program a obsahuje
jméno programu (nejlépe je volit jméno souboru,kiterém je program

uloZzen) a je uko¥ena stednikem

2. Deklaraéni ¢ast — kde se deklaruji (definuji) proénné, konstanty,
procedury, funkce a dalSi prvky jazyka, které seddmu v programu

pouzivat

3. Prikazovou ¢ast — ktera popisuje vlastni postufeSeni udlohy. Z&na
vzdy klicovym slovem begin, za kterym nasleduje posloupnms$kazi
odklovanych stedniky a je vzdy ukofena klEovym slovem end
a teckou (27).

Delphi

Programovaci jazyk Delphi byl navrzen, nacatku 90. let 20. stoleti,
firmou Borland. Od té doby vzniklo ¢kolik verzi Delphi. Posledni verze
je Deplhi 8 (28).

Tento program méafesre danou Sablonu. Sklada se z programu, usus, const,
type, var, begin a end. Tyto prvky budou v naslédigh tadcich blize

popsany.
program - klicové slovo uéujici hlavicku programu

uses- za timto slovem nasleduje seznam jednotek (Qnitderé se daji

ptipojit k programu
const— zde se definuji veSkeré konstanty, s nimiz sle gdacuje
type — vyuziti az na definovani vlastnich datovychiyp

var - misto pro definice pouzivanych prémmych, zarové pod prongnné

se zapisuje funkce a procedury

begin - misto, kde se zapisujitikazy programu
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end. - konec programu, je vzdy ukoen te&kou (29)

Visual Basic

Visual Basic vychazi z programovaciho jazyka BASUIKiery byl uken
pro vyuku programovani, navrzen roku 1963. VisuadsR je objektow
orientovany programovaci jazyk, jehoZz prvni verzenikla v roce 1991
(30).

Visual Basic je programovaci jazyk den pro prostedi Windows. Program
se skladad z formukd (Form). Na formuléi jsou umisény jednotlive

ovladaci prvky.
* nawsti (Label),
* textové pole (Text Box),

» piikazové tl&itko (Command Button) a mnoho dalSich.

Ovladaci prvky jsou fikladem objeki. Kazdy objekt méa
e vlastnosti (Properties),
* metody (Methods)

e udalosti (Events) (31)
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5 Vytvoreni hry HAD

V nasledujici kapitole bude vystlen postup pro vytvieni hry HAD.
K vytvoreni bude pouZit programovaci jazykisual Basic 2010 Express

N R4

byl zvolen pro tento &el.

5.1 HFiprava formulaie

Nez za&neme tvait vlastni hru, musime fppravit formul&. Ve formul&i

zménimevlastnosti Size, Typ okna a MaximizeBox
* Vlastnost velikost (Size) 440:4,70iz obradzek 7

* Vlastnost typ okna (FormBorderStyle) na (FixedSe)g+ timto
oSetime, Ze uZivatel nebude moct ¢mt velikost okna,

viz obrazek 8

« Vl]astnost MaximizeBox nastavit na False zde zakazeme

maximalizace, viz obrazek 9

11 e Ve BTN A
fil it Vi Pt Dtug Das Took
(5 dd 4 aBlal=

—] Properties =l

Form1 System.Windows.Forms.Form

135 HAD Bakelifsd préce Vencula 8 = ==
et g_ ﬁ:.l, | B #

rmlsb

Opacity 100%

» Padding 0:0:0:0
RightTolLeft Mo
RightTolLeftLayout False
Showlcen True

450; 480

o
&
P
@
)
[}
&
a

K
o)
‘]

o Autn
StartPosition WindowsDefaultLocation
Text

The text associated with the control.

Obr. 7 —Vlastnost Size (4)
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- Properties *q

Forml Systern.Windows.Forms.Form
ol
9 Cataren, | {8 Teml {1 = 5 HAD Ralaltc price Ve R
3 Moo Tl Vy et

E Gosia Gl

. ControlBox True
T Todtplont
i Cursor Default
k Fomer
i o DoubleBuffered False
B bringlog.. L
Y Crdnfouce 1 Enabled True

G Mastilins

2 e = b Font Microsoft Sans Serif; 8 25pt

aComsonents

=
; Four e F;ﬂpffﬁ_‘ — -FJ‘F ForeCo
1 B, Syt Wi Fn o v
g ity LAlEL = FormBorderStyle FixedSingle
o Todl Tue
; E’”"F‘“d’ L T HElFIBU aitE

i1y | b
& R bl T 5 |£|
) Heperevde o e > Icon l:[CDI"I]

; fnlie L Carlalled

j ;4;21 ekl 2l 1
B Peivaie Q0tnox | ADvomgs 110 Vesage Hipa T ext
G poce e ' H L Ll gzt takiel He . . B
a8 e Sm : e B = = The text assaciated with the contral.
7 sailhar 3
- A, Thesefth ool n ke

Obr. 8 —Vlastnost FormBorderStyl@t)

40 s oo vt Vo b 1 S e

e B T e g Lo o b ey PFDFI'EFHES b l-ll
Do daulalz e
s . Form1 Systern Windows.Forms.Ferm
homw e lElEd
ERCT o [EIEHES A 3Nt 3
Ty [2=2 | A = &
2 Moty 3 bpd K B= s H
L;m;z j'm{b [#l=" ﬂ‘l’ | J # | J
T Tl .
& T Localizable Falze
% .
kb > Location 0:0
il
B trerghe
4 bigm
il i
{ tmie 2
2Tomurets i 2 i
[—
b g gt i
% bl et b Wb FuF 0 R .
B i S MaximumSize
8 ity e ..
3 o A MinimizeBox True
§ Falhg A et e . .
7 g i ¥ > MinimumbSize 0:0
) Wbtz o
i s = i s
e Opacity 100%
A e, [ Qe | A0y ([l
3 hus lecyim He e Gm
7 Seilhe Text
] (o The i Ftha el ap ek - -
§ FEEE | The text associated with the contral,

7 7
Obr. 9 — Vlastnost MaximizeBox (4)

Dale do formulée vytvarime komponent PictureBgxve kterém se bude
kreslit herni scéna. Tento krok je eidna obrazku 10. Nastavime jeho
velikost na 420;420.

-34 -



Toolbox

All Windows Forms

& Common Controds

k Pointer
Button
CheckBox
Checkedlistion
Combolox
DateTimePicksr
Lakel
LinklLabed
ListBox

nEE

LN R 1

L

ListView
baskedTetBeox
MonthCalendar

H

|

Motifylcen

|

Mumenc L.||:|I:I|:|..

(==
aw

PictureBex

] &

PregressBar
RadicButton
Rich T et Biox
TetBox

oy

LI

{#)

TealTip

o
L

TreaView
Ij WebBrowser

4 Containers

Formi.vt (0esgnl” < |

5/ Forml e =

PictureBox

Obr. 10 — Vytvoieni PictureBoxy4)

5.2 Obréazky ve hie

V této hre se pouziji obrazky, které budouwilwZzeny na CD | pfripadnému

vytvoreni paitacové hry HAD. Obrazky byly vytvdeny v programu

Malovani.

Pro vlozeni

|
SO

obrazk do hry musime na formul& vlozit komponent

ImagelList V objektu mgeListnastavimevlastnosti ImageSize, ColorDep

a TransparentteColo

* Vlastnost ImageSize na 35;

* Vlastnost ColorDepth na Depth24] — timto se nastav

v v s

nejvyssi kvalita obrézk

* Vlastnost TransparentteColor na Wh
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VSechny tyto ukony lze vig&t na obrazku 11.

A0 Bk e e Do Wit Vi B 0 s

N = . O L |med
- 1

Properties

Imagelistl System.Windows.Forms.Imagelist

| Min|ias]

e B AL S

: > (ApplicationSettings)

j i (Mame, magelistl

|
1 GenerateMember True

3 —— Image ollection)

Medifiers Friend
Tag
TransparentCelor |:| White

o |\ dilarwgs ] Uesges
Leatar He e lm b

(ApplicationSettings)
Maps property settings to an application cenfiguration file,

Obr. 11 —Nastaveni komponentu ImagelList (4)

Po nastaveni vSech vlastnosti vyberemdastnost Image pomoci

které se nahraji vytwené obrazky.

5.3 Vytvoreni sén

Aby se vykreslily s&ny, musime dvakrat Kkliknout naPictureBox
Poté v ok’ nastavime udalost Paint Do tohoto okna zapiSeme kod
pro vykresleni zdi, tento krok je Wtina obradzku 12 a viploze 3.
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(LITNIPY Forml.vb Design]

¥ (Form] Events) *| 7 load v
End Select 3
End Sub :

Private Sub Forml Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.Eventirgs) Handles MyBase.Load
Timerl.Enabled = True
PictureBoxl.Image = New Bitmap(420, 420)
g = Graphics.FronInage(PictureBoxl. Inage) -

nmn

g.Clear(Color. White)
Dim 1 As Integer
Fori=1To 10
g.OrawInage(InageListl. Inages(6), 1 * 35, @)
g.DrawInage(Imagelistl. Inages(6), 1 * 35, 385ﬂ
Next
Fori=0Toll
g.DrawImage(ImageListl. Inages(6), @, 1 * 35)
g.DrawInage(InageListl. Inages(6), 385, 1 * 35)
Next

Obr. 12 —KA&d pro vykresleni zdi (4)

5.4 Vytvoreni hada

Pro vytva'eni hada musime nejprve nadeklarovat p¢onme, datové

struktury, pole konstant. Tyto deklarace se zapgisdjo globalniho

deklarovaciho formuliée, jak Ize vidt na obrazku 13. Pro&tSi prehlednost

pouzijemeEnumneboli seznam hodnoEnumse vyuziva, kdyZ je pro jednu

proménnou vice hodnot, kde kazda hodnota znameftd iného.
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1] 0 i e A

UeiBS SmERY (WindowsApplicationL.Form1)

—|Public Class Forml

P23 haBid 2200 0 b BT R 40, 5 Enum POLE
Volno = @
R 8 FomLoh sy v SMonbpbru X Had = 1
X ncondgonlival 1| et B Elhaale Bonus = 2
Pt s el 21 1 D ke Ve By End Enum
Tin 3 &s raptics @ Mybz
1 jwml‘“ = Enum SMERY
i 2 g Nahoru = 1
lolno = § Dolu = 2
it -] Doleva = 3
dorus = 2 Do -4
rd 0 prava =
- End Enum
Erun SERY
hort= 1 = Structure Xy
=l Dim X As Integer
Dilers = 3 Dim y As Integer
oprae =4 End Structure
rd fun
/| I J | Dim Plocha(1®8, 18) As POLE
H o Structire XY : .
ks g Pt *1X pim Had(100) As XY
ﬁ:AIt: Dim Delka As Integer
il StTu{tLieMW Dim Smer As SMERY
s - Private Sub PictureBoxl Clic
Tin Zlocha(ld, 19) & PILE
Oin ) 5 End sub
Tin Jelka & Integr
Din Sner & SIERY % -4

Obr. 13 —Vytvoteni hadg4)
Dim g As Graphics
Enun POLE- zde se nachazeji informace o g@éli

Enum SMRY - zde

smérech hada

jsou informace o vSech moZznych

Structure XY-— datovy typ pro sotadnice, datovy typiika,

jakym zpisobem se ukladaji data do pé&mna kolik mista

s v

budou v paniti pottebovat;Integerje celécislo.

Dim Plocha(10,10) as POLE policka hraci plochy
Dim Had(100) as X¥- pozice jednotlivycilanka hada
Dim Delka As Integer paiet ¢lanka hada

Dim Sner As SMERY- smér hada
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5.5 Nastaveni pdatecni pozice hada

Pro nastaveni puteini pozice hada nejprve provedeme dvojklik
na formul&. Otewe se procedura Form_Load kam zapiSeme kéd, ktery

je vcerveném rameku na obrazku 14 a vigoze 3.

Rl Forml.vh [Design]

7 (Forml Events) I 7 load

g.Clear(Color.White)
Dim 1 As Integer
For i=1To 18
g.DrawImage(Imagelistl. Images(6), 1 * 35, @)
g.DrawImage(Imagelistl. Images(6), 1 * 35, 385)
Next
For i=9To 1l
g.DrawImage(Imagelistl. Images(6), @, 1 ® 35) =
g.DrawImage(Imagelistl. Images(6), 385, 1 * 35) |

s jp]

m

Next

Had(@).X = 5 : Had(@).y = 5

Had(1).X = 5 & Had(1).y = &

Had(2).X = 5 & Had{2).y = 7
g.DrawImage(Imagelistl. Images(4), 5 * 35, 5 * 35)
g.DrawImage(Imagelistl. Images(5), 5 * 35, 6 * 35)
g.DrawImage(Imagelistl. Images(5), 5 * 35, 7 * 35)
Plocha(s, 5) = POLE.Had

Plocha(5, &) = POLE.Had

Plocha(5, 7) = POLE.Had

Delka = 3

Smer = SMERY.Nahoru

Randomize()
Bonus() ¢ Bonus() @ Bonus() : Bonus() : Bonus()
End Sub -

Obr. 14 —Nastaveni pdatku hada (4)

e Had(0).X =5: Had(0).y =5

e Had(1).X=5:Had(l).y =6 zde je nastaveni prvnich €lanka
e Had(2).X =5:Had(2).y =7

e« Plocha(5, 5) =POLE.Had

 Plocha(b, 6) =POLE.Had zde je nastaveno, Ze pokio

e« Plocha(b, 7) =POLE.Had je obsazeno hadem
 Delka = 3- zde je nastaven pet ¢lankia hada

e Smer =SMERYNahoru— patatecni smer pohybu hlavy hada
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5.6 Pohyb hada

Pro rozpohybovani hada se musi fdomulé e Form_Loadvlozit komponent
Timer. Jeho Interval nastavime na 30@jms se nastavi pohyb hada
po 3 sekundach. Dprocedury TimerlClik napiSe kéd pro tuto operaci.

il -Vt s ) .
e Bt Vo ot g Dt o ik By Propemes ¥ 4

i IR LR R Vo

LERl] | Timer] System. Windows.Forms.Timer

5 = R

T e, | |40 EET Iwossigcosn] | (=, l j y j
M mMﬂzo_ti B'” L 2] / i
k Jhonint

) S . plcsionSeting)

I Tindtaig.

A tningione 4 d
H Dt (Name] Tlmerl
R
T Enabled False
h Kt
g tatguedh
&) Doy i
“7‘1 Dreclonetc.,
D fromite
H Feteg Tl Stan\findons FomaTre
PR M=
F) b | bt
& it | ey Tivel
@ Vocedoue Il e
C o e @ el
J Pre ‘@
7 il e id
4 Saieltn. L
";:Sr";"‘!‘ Ottos | At | s . Illten"a|
Desegen fie e (o Pt
N fei Ty . e
B ot o | | The frequency of Hapsed events in milliseconds
. £l

1
Obr. 15 —VloZenicasova@e (4)
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IRT A Forml.vb [Cesign,

# (Formil Events) S E

Jonus() @ Bows() : Bows() : Bows() @ Benus()
End 5ub

- Private Sub Timerl Tick(ByVal sender As System.Dbject, Byval e As System.Eventfrgs) Handles Timerl.Tick

z.FillRectangle(Brushzs.khite, Had(Delka - 1).X * 35, Hac(Delka - 1).y = 35, 25, 35)
lockz (Had (D=lks - 1).X, Hed(Delka - 1.y} = POLE.Volno

Jim i As Int=ger

For 1 = Delka To 1 5t=2 -1
Hed(1).X = Had(i - 1).X
Hed(1).y = Hadii - 1).y

Maxt

z.DrawImage( Imagelistl. Imeges(5), Hac(@).X * 33, Had(3).y * 35)

s2lect Case Smer
(zze SHERY.Nahoruy
Had(2).y = Had(@).y - 1
(zse SMERY.Dolu
Had(2).y = Had(@).y - 1
(zse SMERY.Doleva
Had(3).X = Had(@).X - 1
Cgse SMERY.Doprava
Had(3).X = Had(B).X - 1
End Select

Obr. 16 — Nastaveni pohybu had, 3 sekun@)

5.7 Ovladdani hade

Po vytvaeni hada, nastavime jeho ovladani. Dvojklikem klikneme
naformula* Form_Loa(, kde poté vybereme v seznanpwlozka KeyDow.
Tato polozkatika, Ze dana udalost se spusti ptisknuti klavesy. Nasledn

zapiSemedany kéd pro tuto operac
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0K Forml b Desi]

7 loa

-
-

/ (Forml Evet)

~ [

Private Sub Fornl Keyown(ByVal sender As Object, ByVal e As System Mindows. Forns. feyEventargs) Handles Me.KeyDown

Select Case .KeyCode
(se (eys.lp
Sner = SUERY Nafory
(se (eys.0omn
Sper = SERY.Doly
(ase (s Left
Sper = SERY.Doleva
(e (eys.Right
Ster = SUERY.Doprava
End Select
End Sub

nan

Obr. 17 —Nastaveni ovladani hada (4)

5.8 OsSeteni naraai hada

Nyni prichazi natadupole Plocha které jsme vytvéili na zatatku hry. Toto
pole fika, zda je dané palko volné, zda je naé&m had¢i bonus. Dany kod

zapiSeme po proceduyasovae.
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lForml.vb b q Forml.vb [Design] X -

7 (Forml Events) -| 7 load
C\Users\HP\Desktop\Had - kopie\HAD Bakalafskd prace Vendula Budinova\HAD Bakalafska prace Vendula Budinava\Forml.vh [Design]

"“"‘Jq

Next

g.DrawInage(Imagelistl. Images(5), Had(@).X * 35, Had(@).y * 35)

Select Case Smer
Case SMERY.Nahoru
Had(@).y = Had(@).y - 1
Case SMERY.Dolu
Had(@).y = Had(@).y + 1
Case SMERY.Doleva
Had(8).X = Had(8).X - 1
Case SMERY.Doprava
Had(8).X = Had(8).X + 1
End Select

If Had(®).X < 1 Or Had(@).X > 18 Or Had(®).y < 1 Or Had(®@).y » 18 Then
GameQver ()
PictureBoxl.Refresh()
Exit Sub

End If

Obr. 18 — OSeteni narazu hada do z(4)

Dale musime oSét, kdyZz had narazi sam do sebe. Tento kéd se hned

zapisuje pod kéd néarazu.

LG8 Forml.vhb [Design]

¥ {Form] Events) »| 7 load

EET T

Select Case Smer
(ase SMERY.Nahoru
Had(@).y = Had(@).y - 1
(ase SMERY.Dolu
Had(@).y = Had(@).y + 1
(358 private Had() As WindowsApplicationl FormL.XY

Case 5MERY.Doprava
Had(@).X = Had(8).X + 1
End Select

If Had(@).X < 1 Or Had(@).X > 1@ Or Had(®).y < 1 Or Had(@).y > 1@ Then
GameOver ()
PictureBoxl.Refresh()
Exit Sub

End I

m

If Plocha(Had(@).X, Had(@).y) = POLE.Had Then
GameQver()
PictureBoxl.Refresh()
Exit Sub

End I

Obr. 19 — OSeteni narazu hada sam do sebe (4)
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5.9 Bonusy ve ke

Pro vkladani bonus do hry vytva@ime novouproceduru Bonusdo které
vloZzime dany zdrojovy kod. Hraci pole mé& 10x10 pek, kdyZ had jeden
bonus seZere, 2¥Si se o svou délku jednoholanku. Z toho vyplyva,

Ze maximalni délka je 108lanka.

IR Y Formlvh [Design]
'f[Furml Bvents) o| 7 Load v
g.Drawstring("KONEC HRY HAD", f, Brushes.Black, 49, 160) 7
End Sub :

Public Sub Bonus()

Uim b, X, y As Integer
b = Int(Rnd() * 4)
lo
X = Int(Rnd() * 10) + 1
y = Int(Rnd() * 10) 41
Loop bhile Plocha(x, y) <> POLE.Volno

Plocha(x, y) = POLE.Bonus
g.DranInage( InageListl. Inages(b), x * 35, y * 39)

End Sub

End (lass

Obr. 20 —Zobrazeni bonus (4)

 Dim b, X, y As Intege~ zde se nahod&nvygeneruje ¢islo 0-3,

které ukuji, ktery obrazek se pouzije

5.10 Pojidani bonus

Pro Zrani bonus zadame dany kod na kon&éorm_Load
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(IR Form]vh [Design]

/ (Form] Events) +| 7 Load
Had(1).X = 5 ¢ Had(1).y = § ]
Had(2).X = 5 @ Had(2).y = 7 1

g.Dranlnage(Inagelistl. Inages(4), 5 * 35, 5 * 39)
g.Dranlnage(Inagelistl. Inages(5), 5 * 35, 6 * 39)
g.DranInage(Inagelistl. Inages(5), 5 * 35, 7% 39)
Placha(5, 5)
Plocha(5, 6)
Placha(5, 7)
Delka = 3

Smer = SHERY. Nahoru

Public RezdOnly Property Images As System Windows Forms Imagelist ImageCollection
(ets the System Windows.FormsImagelist ImageCollection for this mage et

Randonize()
Bonus() & Bonus() & Bonus() : Bonus() : Bonus
End Sub

Obr. 21 —Zrani bonu# (4)
« Randomize(} je funkce, ktera nastavi nahodny gener&isel

Dale musime pro Zrani bonuwlozit do proceduryasovae dany kod, hned

za kod kontroly narax

T
7 (Fornd Events) *| 7 Load
1f Plocha(fad().X, Had(8).y) = POLE.Bonus Then i

g.DrawInage(Inagelist], Inages(S), Had(Delka).X * 35, Had(Delka).y * 35)
Plocha(Had(Delka). X, Had(Delka).y) = POLE.Had

Delka = Delka + 1
If Delka < 96 Then Bonus()

Me.Text = “Hra Had - Skire: ° & Delka
End It

Obr. 22 —Zrani bonus (4)
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5.11 Konec hry

Na zawr musime naprogramovat konec hry. Dany kod vloZipied End
Class Tim vytvoiime proceduru GameOver Pfi konci hry se zastavi

casova a do okna se napiSe Konec hry.

IR IR Forrmlvh [Design]

¥ (Forml Events) +| 7 Load -
End Sub ) E

H Public Sub GameQver()

Tinerl. Enabled = False

g.FillRectangle(New SolidBrush(Color.FromArgh(128, Color.LightBlue)), @, @, 428, 420)
Dim f As New Font(System.Drawing.FontFanily.GenericSansSerif, 48, FontStyle.Bold)

g.DrawString("KONEC HRY HAD", f, Brushes.Black, 48, 168)
End Sub

Obr. 23 —Konec hry (4)
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Zavér

Cile stanovené na Zatku prace byly spliny. V teoretickétasti je objasén
pojem paitacovd hra z technického, pedagogického a psycholdiok
hlediska. Bohata historie vyvoje je¢gdstavena ve druhé kapitoleti Ryctu
vSech druld pocitacovych her a jejich specifik |ze véd, Ze hr& ma velky
vybér. Technologie a vizualni podoba @tacovych her je v dnedni deéb
dokonalejSi neZz na zatku vzniku pg&itacovych her, proto jsou v préci
uvedeny souvisejici obory a dovednosti pvorbé pocitacovych her, které
jsou uvedeny ve feti kapitole. Ctvrtd kapitola objasuje tvorbu
pocitatovych her a zabyva se jejiukbzitou ¢asti a to programovanim.
Teoretickou ¢4st zakoduje vyet vhodnych programovacich jazyk

pro primarni a sekundarni véldvani.

Co se ty¥e praktickécasti, podailo se mi vytvait poc¢itacovou hru Had
v programovacim jazyce Visual Basic 2010 ExpresS.tiPorbé pocitacové
hry nenastala Zzadna zavazniekazka, proto tento programovaci jazyk mohu

doporwit pro Skolni praxi.

Na tuto bakaléskou préaci se dale ite navazat hlubSim zpracovanim
souvisejicich obar a dovednosti ip tvorbé po¢itacovych her
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Priloha 1

Terminologicky slovnik vyrazi

V textu bylo pouZzito wkolik, pro ¢ten&e mozn& neznamych pojma slov.

Proto jsou vysvtleny v této giloze.
Cutscény —filmové scény objevujici se v gé&acovych hrach.

Hardware — jsou fyzické jednotky vytviejici paiitacovy systém, fun&ni
protiklad programovému vybaveni (software). Minimél sestavu tvid
Gsttedni fidici jednotka, pawrt a jednotka styku s prostdim (vstup

a vystup informaci).

Joystick — je vstupni z#&izeni pouzivané pouze k ovladani her

nebo simulaci. Rpojuje se k portu USB.

Herni konzole —jsou elektronicka zidzeni fungujici na principu pdétace,

jez se pipojuji k televizoru.

Videohra — videohra je vyraz, kterym rozumime interaktivni ld@nické

zabavné medium, které pouziva ke svému zobrazerdzalvku televizoru.

Zanr — Souborné ozn&eni pro skupinu &ci, ktera se vyznaji uréitymi
spole&nymi znaky, ato zejména komp@niimi, tematickymi

nebo formovymi.



Priloha 2

Obrazky z naprogramované pdita¢ove hry HAD

File Edit View Project Debug Tools Window Help

o s Forml
e e I e = = -
Formlvh > I I P 7
55 oo masams oad s s o o o 1 BERIE
SPublic Class Formi T I e B e il T=I=T 1 T T 3| (3 HAD Bakalifska price Vendula
- 4 My Project
=] Private Sub PictureBoxl Click(ByVal sender B (] Formlvb
End Sub
Private Sub PictureBoxl_Paint(ByVal sender
With e.Graphics g
‘nakreslit zdi mistnosti
.Clear(Color.white) ‘celou
For i As Integer = & To 18
.DrawImage(Imagelistl.Images (&
.DrawImage(Imagelistl.Images (6 B
.DrawImage(Imagelistl.Images (6
.DrawImage(ImageListl. Images (6!
Hext
End With
end sub =
End Class
I 5 B 1 1 e s
I 15 ) i i e ) 5] P e I
T TT THT 74T THT THT THT TIT T T4 TIT T -
T o i et e e e 5 ot T
00% - 4 »
Freoe lict v ax

Obr. 1 — Vykresleni zdi ve te (5)

Ka prace Vendul -
File Edit View Project Debug Tools Window Help

JZ-d@ | saalRliz2]9 - r @-

Formlvb >

Forml.vb [Design]
# (Forml Events)

ition Explorer - 1

Sl E
(5 HAD Bakaléfska préce Vendu
= [ My Project

T
.Clear(Color.White) [ |‘\=|‘|!|‘|=|‘|!\
For i As Integer = @ To 10
.DrawImage(Imagelistl.Images(6), i * 35, @)
.DrawImage(Imagelistl.Images(6), (i + 1) * 35, 11 * 35)
.DrawImage(Imagelistl.Images(8), 8, (i + 1) * 35)
.DrawImage(Imagelistl.Images(6), 11 * 35, i * 35)
Hext

.DrawImage(TImagelist]l.Tmages(4), Had(8).X * 35, Had(®).y * 35)

For i As Integer = 1 To Delka - 1
.DrawImage(Imagelistl.Images(5), Had(i).X = 35, Had(i).y *

Hext
End With
End Sub

= Private Sub Forml_Load(ByVal sender As System.

Object, ByVal e As System

Had(®).X = 5 : Had(B).y = 5 =
X=5 .y = )
Had(1).X = 5 : Had(1).y = &
Had(2).X = 5 : Had(2).y = 7
Placha(5, 5) = POLE.Had

%

Obr. 2 — Vykresleni pé&ateini polohy hada (5)



# (Farml Events)

100 %

D 0Emors || _MWaE!

Dim Plochal |
Dim Had(16f|
Dim Delka fi
Dim smer Af |

Description

=Public Clase Forml
Dim g As
5 Hra Had - Skére: 5
=] Enum POLE J T
Volno
Had =
gonus s =
End Enum T T = !
B Enum SHER
Hahary
polu = |
Doleval |
Dopravy|
End Enum
= structure {|
oim x §if
Dim y A1
End Struct|

Obr. 3 —Ukéazka celé hry (5)

File

21t Bhim G BB HiatE

Obr. 4 —Konec hry (5)

Fil=

Line Column  Project

Line Column Project
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Zdrojovy kod pocéita¢oveé hry HAD

Public Class Forml
Dim g As Graphics

Enum POLE
Volno
Had =
Bonus

End Enum

=

Enum SMERY
Nahoru
Dolu =
Doleva
Doprava = 4

End Enum

N
w =

Structure XY
Dim X As Integer
Dim y As Integer
End Structure

Dim Plocha(1@, 10) As POLE
Dim Had(100) As XY

Dim Delka As Integer

Dim Smer As SMERY

Private Sub Forml_KeyDown(ByVal sender As Object, ByVal e As
System.Windows.Forms.KeyEventArgs) Handles Me.KeyDown

Select Case e.KeyCode
Case Keys.Up
Smer = SMERY.Nahoru
Case Keys.Down
Smer = SMERY.Dolu
Case Keys.lLeft
Smer = SMERY.Doleva
Case Keys.Right
Smer = SMERY.Doprava

End Select

End Sub

Private Sub Forml_Load(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles MyBase.load

Timerl.Enabled = True
PictureBoxl.Image = New Bitmap(420, 420)
g = Graphics.FromImage(PictureBoxl.Image)

g.Clear(Color.White)
Dim i As Integer
For i =1 To 10
g.DrawImage(ImageListl.Images(6), i * 35, 0)
g.DrawImage(ImagelListl.Images(6), i * 35, 385)
Next



For i = @ To 11
g.DrawImage(ImageListl.Images(6), ©, i * 35)
g.DrawImage(ImagelListl.Images(6), 385, i * 35)

Next
Had(®).X = 5 : Had(®).y = 5
Had(1).X = 5 : Had(1).y = 6

Had(2).X = 5 : Had(2).y = 7
g.DrawImage(ImagelListl.Images(4), 5 * 35, 5 * 35)
g.DrawImage(ImageListl.Images(5), 5 * 35, 6 * 35)
g.DrawImage(ImagelListl.Images(5), 5 * 35, 7 * 35)
Plocha(5, 5) = POLE.Had

Plocha(5, 6) = POLE.Had

Plocha(5, 7) POLE.Had

Delka = 3

Smer = SMERY.Nahoru

Randomize()
Bonus() : Bonus() : Bonus() : Bonus() : Bonus()
End Sub

Private Sub Timerl_Tick(ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs) Handles Timerl.Tick

g.FillRectangle(Brushes.White, Had(Delka - 1).X * 35, Had(Delka - 1).y *
35, 35, 35)
Plocha(Had(Delka - 1).X, Had(Delka - 1).y) = POLE.Volno

Dim i As Integer

For i = Delka To 1 Step -1
Had(i).X = Had(i - 1).X
Had(i).y = Had(i - 1).y

Next

g.DrawImage(ImagelListl.Images(5), Had(®).X * 35, Had(®).y * 35)

Select Case Smer
Case SMERY.Nahoru
Had(@).y = Had(@).y - 1
Case SMERY.Dolu
Had(@).y = Had(@).y + 1
Case SMERY.Doleva
Had(@).X = Had(@).X - 1
Case SMERY.Doprava
Had(Q).X = Had(9).X + 1
End Select

If Had(®).X < 1 Or Had(®).X > 10 Or Had(®).y < 1 Or Had(®).y > 10 Then
GameOver()
PictureBox1.Refresh()
Exit Sub

End If

If Plocha(Had(®).X, Had(®).y) = POLE.Had Then
GameOver()
PictureBox1.Refresh()
Exit Sub

End If



If Plocha(Had(®).X, Had(®).y) = POLE.Bonus Then

g.DrawImage(ImagelListl.Images(5), Had(Delka).X * 35, Had(Delka).y *
35)
Plocha(Had(Delka).X, Had(Delka).y) = POLE.Had

Delka = Delka + 1

If Delka < 96 Then Bonus()
Me.Text = "Hra Had - Skére: " & Delka
End If

g.DrawImage(ImagelListl.Images(4), Had(®).X * 35, Had(®).y * 35)
Plocha(Had(®).X, Had(®).y) = POLE.Had

PictureBox1.Refresh()
End Sub

Public Sub GameOver()
Timerl.Enabled = False

g.FillRectangle(New SolidBrush(Color.FromArgb(128, Color.LightBlue)), O,
0, 420, 420)

Dim f As New Font(System.Drawing.FontFamily.GenericSansSerif, 40,
FontStyle.Bold)
g.DrawString("KONEC HRY HAD", f, Brushes.Black, 40, 160)
End Sub
Public Sub Bonus()

Dim b, x, y As Integer
b = Int(Rnd() * 4)
Do
x = Int(Rnd() * 10) + 1
y = Int(Rnd() * 10) + 1
Loop While Plocha(x, y) <> POLE.Volno

Plocha(x, y) = POLE.Bonus
g.DrawImage(ImageListl.Images(b), x * 35, y * 35)

End Sub

End Class
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