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Anotace

TVRZNIK, Pavel. Deskové hry a hlavolamy jako motivace ve vyuce algoritmizace
a programovdni. Hradec Kralové, 2020. Diplomova prace na Pedagogické fakulté

Univerzity Hradec Kralové. Vedouci diplomové prace Michal Musilek. 69 s.

Tato diplomova prace je zaméfena na deskové hry ahlavolamy a jejich vyuZziti
k motivaci zaka pii vyuce algoritmizace a programovani. Prace je rozdélena na c¢ast
teoretickou a €ast praktickou. V ramci teoretické Casti je nejprve struné popsana
soucasna situace voblasti vyuky programovani na ceskych Skolach. Poté je
predstaven détsky programovaci jazyk Scratch. Dale je nahlédnuto do historie
vyznamnych deskovych her ahlavolami a podan prehled jejich typl. Nasleduje
podrobny popis pravidel vybranych deskovych her ahlavolami, které byly
nasledné autorem vramci ¢asti praktické naprogramovany v programovacim
jazyce Scratch. Tyto naprogramované deskové hry ahlavolamy jsou podrobné
zdokumentovany v prvni Kkapitole Casti praktické. V praktické casti je rovnéz
zpracovano dotaznikové Setfeni na téma vyuky programovani, které autor prace se
svymi Zaky realizoval béhem ro¢niho piisobeni na ZS Sever v Hradci Kralové.

Vystupy z praktické ¢asti jsou k dispozici jako prilohy prace.
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This diploma thesis focuses on board games and puzzles and their use in
motivating students during algorithmization and programming education. The
thesis is divided into a theoretical part and a practical part. In the theoretical part,
current state of programming education at Czech schools is briefly described. Then
children’s programming language called Scratch is introduced. After that, it
continues with a glimpse into history of significant board games and puzzles, as
well as an overview of their types. Afterwards, detailed descriptions of the rules of
selected board games and puzzles are given. These board games and puzzles have
been programmed by the author of the thesis, using Scratch programming
language. In-depth documentation of these programs follows in the first chapter of
the practical part. The practical part also covers asurvey about programming
education, which the author of the thesis performed during his one-year
employment at ZS Sever in Hradec Kralové. Outputs of the practical part are

available as thesis attachments.
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Uvod

Diplomova prace se zabyva deskovymi hrami a hlavolamy a jejich vyuZitim ve
vyuce informacnich technologii, azvlasté pak pfi vyuce algoritmizace
a programovani. Cile prace jsou:
e zvazit moznosti vyuziti deskovych her ahlavolamii k prohloubeni zajmu
Zakl o programovani

e naprogramovat vlastni verze vybranych deskovych her a hlavolami

e naprogramované deskové hry a hlavolamy zaclenit do vyuky informatiky
a zhodnotit jejich ptinos ve véci motivace zaka

Prace je rozdélena na ¢ast teoretickou, ktera sestava z prvnich Ctyt kapitol, a na
cast praktickou, ktera sestava ze zbylych dvou kapitol.

Prvni kapitola teoretické ¢asti se zabyva didaktickymi otazkami z oblasti vyuky
informatiky a programovani arozvoje algoritmického mysSleni vramci Ceského
Skolstvi. V kapitole je rovnéz nahlédnuto do soucasné situace okolo planované
reformy ve vyuce informatiky na zakladnich skolach.

Druha kapitola slouzi k predstaveni détského programovaciho jazyku Scratch,
ktery je skvélym nastrojem pro vyuku programovani vhodnym pro rtizné vékové
kategorie, a ktery byl zvolen pro tvorbu programt v ramci ¢asti praktické.

Treti kapitola prechazi k deskovym hram a hlavolamim. Jejim cilem je podat
prehled typi deskovych her ahlavolami, vcetné stru¢ného nahledu do jejich
vSeobecné historie, a kategorii, podle nichZ l1ze deskové hry, resp. hlavolamy délit.

Ucelem ¢tvrté a tedy posledni kapitoly teoretické ¢asti je podrobnéji piredstavit
nékolik vybranych deskovych her ahlavolami, které byly nasledné autorem
naprogramovany vramci Casti praktické. U téchto konkrétnich deskovych her
a hlavolami je rovnéz nahlédnuto do jejich historie, a pak samoziejmé podrobny
popis jejich pravidel.

Pata Kkapitola, ktera je prvni kapitolou casti praktické, obsahuje autorské
zpracovani vybranych deskovych her ahlavolami v détském programovacim
jazyku Scratch, ato vcetné vlastni grafiky. Zpracovanymi hrami a hlavolamy jsou
Tic-tac-toe (tedy PiSkvorky na hernim planu srozméry 3x3 pole), Jezdcova
prochazka (na Sachovnici s rozméry 5x5 poli) a Hanojské véze (se Sesti disky).

Kazdé hre ¢i hlavolamu naleZi jedna podkapitola, ktera obsahuje ¢asti kodu, popis



principu jeho fungovani a screenshoty ze samotné aplikace. Tyto tfi programy jsou
k nahlédnuti v prilohach diplomové prace.

Sestd Kkapitola je shrnutim vysledkd dotaznikového Setfeni na téma
programovani a jeho vyuky a nazori na prinosy vyuziti deskovych her a hlavolamt
k ilustraci algoritmickych postupt. Toto Setieni autor prace provedl v ramci vyuky
informatiky na ZS Sever v Hradci Kralové. Detailni vysledky dotaznikového $etieni

jsou rovnéz k nahlédnuti v prilohach prace.



1 Postaveni programovani v ramci ceského skolstvi

Tato kapitola se zabyva situaci okolo vyuky informatiky a programovani v ramci
ceského vzdélavaciho systému.

Prvni podkapitola odkazuje na cesky ramcovy vzdélavaci program ana
zastoupeni programovani nejen v hodinach informatiky. Druhd podkapitola je
zaméfena na planovanou reformu ve vyuce informatiky. Treti podkapitola je
zhodnocenim realné situace v ¢eském Skolstvi. Toto zhodnoceni je podloZeno
autorovymi zku$enostmi svyukou informatiky na ZS Sever v Hradci Kralové.
Posledni podkapitola se zabyva motivaci zakd, anasledné je uvedeno nékolik

aplikaci, jimiZ motivaci lze podpofit.
1.1 Zastoupeni programovani v RVP

Jednim ze specifik soucasného Skolstvi je obdobi zmén v koncepci vyuky
informac¢nich a komunikacnich technologii (ICT). Dle souc¢asného ceského
Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani (RVP ZV), ktery plati
od zari 2017, jsou ICT zarazeny jako povinna soucast zadkladniho vzdélavani jak na
1., tak na 2. stupni. [1]

AvSak zastoupeni programovani arozvijeni algoritmického mysleni v RVP je
nyni téméf nulové. Konkrétné slovo ,programovani“ v celém vydani RVP pro ZS
zroku 2017 neni obsazZeno ani jednou. Algoritmy jsou zminovany v ramci
Matematiky, a poté je algoritmické mysleni jednou zminéno v ramci Informac¢nich
a komunikac¢nich technologii ve spojitosti se schopnostmi Zaka formulovat své
poZadavky a interagovat s pocitacem [1].

Z toho lze usuzovat, Ze vyuka informatiky v Ceské republice neni ptilis
inovativni, atak se vramci projektu iMysleni schyluje k velké zméné v celkové

koncepci vyuky informatiky, ktera ceské Skolstvi ceka. [2]
1.2 Reforma ve vyuce informatiky

Tato reforma ve vyuce informatiky, jejimz autorem je doc. PaedDr. Jifi Vanicek,
PhD. z Katedry informatiky Pedagogické fakulty JihoCeské univerzity, a s niz je tizce

spojen projekt iMySleni, byla na sedmdesati vybranych Skolach spusténa uz ve
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Skolnim roce 2018/2019. [3] Termin spuSténi v celostatnim meéritku se pak
planuje na zari 2021. [4]

Podle tohoto planu pro reformaci vyuky informatiky maji déti byt seznamovany
s programovanim uZ od prvni tfidy, astejné tak by mélo byt rozvijeno jejich
logické a algoritmické mysSleni. Na Ukor tohoto zaméreni by vSak nemalym dilem
byla oslabena napln, na kterou jsme vsoucasném ceském Skolstvi vhodinach
informatiky zvykli. Tato vize vyuky informatiky je totiZ do znacné miry zaloZena na
predpokladu, Ze Zaci zakladnich Skol praci s pocitacem na uZivatelské Urovni
zvladdaji uZz sami, atudiZz vramci hodin informatiky vyuka latky jako prace
s prizkumnikem Windows, prace s kancelarskymi programy jako MS Word, MS
Excel ¢i MS PowerPoint ¢i prace s grafickymi editory neni nutna. Nastésti by vSak
prace s uZivatelskym softwarem z hodin neméla byt zcela odstranéna, ale do jisté
miry presunuta do ostatnich predmétd. [5]

Celkovou ideu této reformace pomérné vystizné shrnuje nasledujici citace:

»Pocitac je dnes v kazdé domdcnosti i firmé a koncept uceni se toho, jak se viibec
ovlddd, uz je tak hodné zastaraly. I ty nejmensi déti uz umi pracovat s modernimi
technologiemi a mnohdy dokonce Iépe, neZ jejich rodice. Schopnost ovldddni pocitace
je zkrdtka uZ samozrejmosti aje nutné pristoupit kdalsi fdzi informatické
gramotnosti, kdy ity nejmensi déti uZ musi védet, jak pocitace, stroje ¢i programy
funguji a jak byt tim, kdo je tvori.” [2]

AcKkoli jej autor ¢lanku, z néhoz uryvek vySe pochdazi, pravdépodobné psal se
zdravou mirou nadsazky, je nasnadé podotknout, Ze realita se od situace popsané
vuryvku ponékud lisi. Anejednd se pouze osamotné ovladani pocitace, ale
i o kybernetickou gramotnost, se kterou ceska spolecnost neni na priliS dobré

urovni - podle nékterych odhadii oproti jinym zemim zaostava i o deset let. [6]
1.3 Autorovy zkusenosti s vyukou informatiky na ZS

Autor prace miZe z vlastni zku$enosti s ro¢ni praxi na ZS Sever v Hradci Kralové
potvrdit, Ze na zakladnich skolach v Ceské republice jsou stale Zaci, ktefi doma
pocita¢ nemaji (anutno podotknout, Ze se nemusi jednat o jakkoliv socialné
vyloucenou lokalitu). Takovi Zaci se musi naucit pracovat s poCitaCem pravé ve
Skole. Samoziejmé, drtivd vétSina zak( stabilni pristup kpocitaci ve své

domacnosti naStésti ma. Ale mnozi z nich valnymi dovednostmi nedisponuji -
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naopak, mnozi z nich pocita¢ doma vyuzivaji témér vylucné k hrani her a sledovani
videi na YouTube. Neni tedy vyjimkou, Ze Zaci C¢asto maji znacné problémy jak
s praci s kancelarskym a grafickym softwarem, ktera predstavuje podstatnou ¢ast
souCasné naplné vyuky informatiky na zakladnich Skolach, tak s naprosto
zakladnimi ukony v priizkumniku soubori jako vytvareni, kopirovani, presouvani
¢i prejmenovavani soubort a slozek. Casto také nejsou schopni se fadné orientovat
v souborovém systému a mnohdy nevi, kam soubory, se kterymi v uzivatelskych
aplikacich pracuji, vlastné ukladaji. Je tfeba zminit, Ze tato skuteCnost se tyka
i zakl na 2. stupni zakladni skoly.

Timto autor rozhodné nechce naznacovat, Ze by se programovani ve Skolach
nemélo vyucovat. Naopak, mit zakladni vhled do problematiky programovani
a algoritmizace je v dnesni dobé velmi Zadouci a pomdaha s celkovym rozvojem
logického atechnického uvaZovani. Autor se vSak domniva, Ze nékteri Zaci na
zakladnich Skoladch zkratka se svymi dispozicemi na povinnou vyuku
programovani nesta¢i. AvsSak je treba si uvédomit, Ze takovi Zaci obvykle maji
znacné problémy ivjinych hodinach, zvlasté pak v ostatnich predmétech, které
jsou vice zaloZené na logickém mysleni, tedy hlavné v matematice ave fyzice.
Tento zplisob mysSleni je vSak do jisté miry dulezity ivjazycich, ato nejen
v zalezitostech mluvnice, tedy naptiklad ve vétné skladbé ¢i ve vétném rozboru, ale
ivoblasti slohu, ktery rovnéz vyZaduje urcitou strukturu asystematické

postupovani.
1.4 Motivace pro programovani

Bohuzel, Zaci majici predpoklady pro zvladnuti latky programovani ¢asto nemaji
prilis vysokou miru motivace pro uceni se této latce (ale to koneckoncii obvykle
plati i o jinych vyucovacich predmétech). Tuto motivaci mohou povzbudit ¢innosti,
které Zaky bavi, a u nichZ mohou vidét okamzity efekt. Z toho diivodu pro prostiredi
zdkladni Skoly vyuZiti tradi¢nich programovacich jazykl neni piiliS vhodnou
variantou, a to jak pro svou abstraktnost, tak pro usili, které je potieba vynalozit
pfed moznosti spatrit prvni vysledky. OvSem programovani miiZe nabidnout
irtizné zptsoby, které jsou vhodnéjsi pro motivovani mladsSich zakd. Jako velmi

kvalitni metoda se nabizi pouZiti vzdélavacich online aplikaci.
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Jako ptiklad takové aplikace mizeme jmenovat napiiklad Umime programovat,

ktera je dostupna na adrese www.umimeprogramovat.cz. V této aplikaci se Zaci

mimo jiné mohou setkat sulohami, které musi vyreSit pomoci utvareni koédu.
Kromé uloh, kde se kdéd piSe pomoci programovaciho jazyku Python, zde jsou
i ulohy, které se tesi za pouziti pretahovani blokl, coz je alternativa ke kdédu

v podobé textu, kterou oceni hlavné mladsi Zaci. [7]

Dals$i moznosti miize byt Hour of Code (hourofcode.com), kde se Zaci setkavaji se
zadanimi, které jsou typicky koncipovany jako hry ¢i tkoly s postupné rostouci
obtiznosti. Ty opét typicky plni za pomoci piretahovani blokl, ¢imz vytvari
program. [8]

Zminéné pouziti blokll je charakteristickym znakem mnohych détskych
programovacich jazykt, které uz nejsou urceny pouze kvyreSeni predem dané
ulohy, ale které lze vyuZit k programovani regulérnich aplikaci. Jednim takovym
programovacim jazykem je Scratch, kterym se bude zabyvat nasledujici kapitola.

Kromé vhodné platformy pro vyuku programovani je k motivovani Zakt také
nezbytné najit vhodna témata, ktera jsou détem dobi'e znama a blizka. Pri volbé
tématu pro programovani je nezbytné brat ohled na veék, znalosti a zajmy Zakd,
avsak jsou i témata, ktera jsou viceméné univerzalni napii¢ vékovymi skupinami.
Jednim z takovych témat jsou praveé deskové hry a s nimi souvisejici hlavolamy, pro

jejichZ tvorbu je Scratch nepochybné vhodnym nastrojem.
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2 Scratch

Scratch je détsky programovaci jazyk vhodny zejména pro tvorbu interaktivnich
piibéhi, her a animaci. Aplikace je projektem Lifelong Kindergarten Group v MIT
Media Lab. Scratch je volné dostupny a je zcela zdarma. [9]

Scratch je aplikace fungujici online, kjejimuZz spusténi postaci jeden
z podporovany internetovych prohlizecli s aktualni verzi Adobe Flash Player.

Scratch je dostupny na adrese https://scratch.mit.edu. Existuje vSak i oficialni

aplikace Scratch 3 Offline Editor, cozZ je, jak uZ nazev aplikace napovida, editor
umoznujici uZivateli pracovat i offline. Offline aplikace je pochopitelné efektivné;jsi
nez aplikace v prohliZeci, a to i z toho divodu, Ze aplikace neni 100% kompatibilni
s nékterymi prohliZec€i, a to itehdy, kdyZ ma uZivatel aktualni verzi Adobe Flash
Playeru.! Scratch 3 Offline Editor je ke staZeni zdarma na adrese

https://scratch.mit.edu/download.

Na webu aplikace Scratch se uvadi, Ze aplikace je urena primarné pro déti ve

véku od 8 do 16 let, ale mohou ji vyuZivat vSechny vékové kategorie. [9].
2.1 Hlavni vyhody a nevyhody aplikace Scratch

Za vyhody aplikace lze povazovat napft. to, Ze uzivatel nemusi instalovat zadny
software potiebny k jejimu chodu a vystaci si s internetovym prohliZzeCem (tedy za
predpokladu, Ze ma aktudlni verzi Adobe Flash Playeru). Dalsi vyhodou je
jednoduchost aplikace a jeji relativné intuitivni ovladani, které je vhodné nejen pro
bézné uZivatele, ktefi nemaji s programovanim zkuSenosti, ale samoziejmé i pro
déti, na jejichz skupinu je Scratch cilen. Velkou piednosti aplikace je také to, ze
uzivatel ma neustdle ndhled na plochu svého programu a zmény, které uzivatel
v programu udéla, se v tomto nahledu ihned projevi. Program lze snadno arychle

spoustét, aniZ by jej bylo potieba kompilovat.

1 Napriklad z autorovy vlastni zkuSenosti bylo pfi pouziti prohlizece Mozilla Firefox verze 60.0.2
(64 bitl) béznym bugem, Ze po umisténi kurzoru do textového pole nebylo mozné psat. Aby psani
bylo moZné, bylo nutno otevrit v prohliZeci jiny panel, prepnout do néj, a nasledné prepnout zpét do
panelu se Scratchem. Tento bug se vSak vyskytoval témér pii kazdém umisténi kurzoru do
textového pole, coZ pochopitelné zplsobovalo znac¢né potiZe pri praci, a pouziti online aplikace
v tomto prohliZeci tedy bylo zna¢né neefektivni.
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Dal$i obrovskou vyhodou aplikace je samozrejmé jeji didakticky potencial.
Scratch je skvély zptsob, jak nenasilnou formou zprostredkovat prvni setkani déti
s programovanim ajak formou blizkou hre rozvijet jejich algoritmické mysleni.
Kromé brany do svéta programovani muiZe Scratch poslouzit také k probuzeni
zajmu o matematiku, kterou déti obvykle nepovazuji za prili§ zajimavou ¢i
zabavnou. Vzhledem k tomu, Ze stejné jako kazdé programovani je i Scratch z velké
casti praci s proménnymi ajejich porovnavanim asvyrokovou logikou, déti
dostavaji skvélou prileZitost k tomu, aby v ,nesmyslnych pismenech®, s nimiz se ve
vySSich roc¢nicich zakladni Skoly vhodinach matematiky setkavaji, vidély hlubsi
vyznam, a celkové dospély k pochopeni diilezitosti matematiky.

Aplikace ale samoziejmé ma inevyhody. Za ty lze povaZovat napriklad
neohrabanost pretahovani blok, se kterym se v porovnani s kddem ve formé textu
pokrocilym uZzivatellim pracuje mnohem hire a pomaleji - avS§ak na druhou stranu
pro déti azacateCniky je prace sbloky snazsi aintuitivnéjsi. V blocich, které
aplikace pouziva, vzhledem kjejich netextové povaze nelze efektivné vyhledavat,
a s tim souvisi i absence ,najit a nahradit”, coZ dokaze byt obrovskym problémem,
protoZe v pripadé potieby rozsahlého vyhledavani a nahrazovani musi uZivatel vse
provést manudlné. Aplikace bohuZel nepodporuje ani zdkladni univerzalni
klavesové zkratky jako naptiklad Ctrl+C, Ctrl+X, Ctrl+V, ale ani Ctrl+Z a Ctrl+Y,
pricemz funkce ,zpét“ a,opakovat” ani aplikace neobsahuje. Dal$i nevyhodou je
znacné neohrabana manipulace s poli proménnych, a z toho diivodu se zpravidla
jevi jako efektivnéjsi pouzivat jednotlivé proménné, a to i ve vétSim mnozZstvi. Zcela
oc¢ividnou nevyhodu je také neménna velikost scény programu, ktera ma pevné
dané rozméry, ato 480x360 pixelli. VSeobecnou a celkem relevantni nevyhodou
pak samozi'ejmé je nevhodnost Scratche pro tvorbu vétsSich projekti. Scratchi také
schazi oficidlni kompilator, takZze bez pouziti aplikaci treti strany? neni moZné
program vytvoreny ve Scratchi, ktery je ve formatu sb2 (pro Scratch 2) nebo sb3
(pro Scratch 3), zkompilovat do EXE souboru, auZivatel je tedy odkazan na

spousténi aplikaci prostrednictvim online ¢i offline prostredi aplikace Scratch.

2 Nutno podotknout, Ze zminéné aplikace treti strany maji hodné daleko k dokonalosti,
a uzivateli se spiSe nez zkompilovat Scratch program podari stdhnout si néjaky malware.
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2.2 Scratch - pouzivané terminy

Blok (Block) - Podobné jako jiné platformy pro vyuku programovani pro déti,
Scratch nepracuje s kédem v podobé textu, ale v podobé blokd - bloky jsou tedy
zakladnim prostiedkem pro tvorbu kédu programii v tomto jazyce. Obecné plati,
Ze jeden blok odpovida jednomu radku kédu (resp. jednomu prikazu). Nékteré
bloky obsahuji parametry v podobé textovych poli, do nichZ lze vepsat hodnotu,
nebo vlozit blok operatoru. Scratch obsahuje operatory pro zakladni matematické
operace, generovani ndhodného cisla, porovnavani a zakladni logické funkce: and,
or anot. Scratch samoziejmé disponuje ibloky pro vétveni (jak caste(né, tak
uplné) apro cykly (podobné jako jiné programovaci jazyky, i Scratch umoziuje
pouziti typickych cykli: nekonecny cyklus, cyklus for, cyklus while-do a cyklus do-
while). Scratch rovnéz umoznuje z posloupnosti bloki utvaret i bloky vlastni.
Scéna (Stage) - Scéna u programi ve Scratchi tvori pozadi uzivatelského prostredi
programu. Sama scéna miiZe obsahovat sviij kéd. Scéné pak naleZzi grafické
soubory nazyvané pozadi. Vychozim pozadim je bila plocha. Pozadi miZe byt i vice
aje mozné je béhem béhu programu ménit. Rozméry scény ve Scratch programech
jsou pevné dané, a to na 480x360 pixel.

Pozadi (Backdrop) - Grafické soubory pouzivané scénou udavajici jeji vzhled. Pro
scénu miZe byt pouzito vice pozadi, kterd se mohou ménit. Pozadi v podstaté
funguje jako kostymy pro scénu. Vhodné rozméry pozadi jsou 480x360 pixeld,
jelikoZ to jsou pevné dané rozméry scény. Rozmeéry vSak mohou byt i jiné, ale tehdy
dojde k automatickému prizptisobeni.

Postava (Sprite)3 - Interaktivni objekty, které ve Scratchi tvoii hlavni cast
programu. Témér vSe, co uZivatel na scéné programu muze vidét, jsou sprity.
Sprity je mozno pohybovat, ménit jejich kostymy, ménit jejich rozméry apod.
Dilezitou vlastnosti spritd je také schopnost spoustét skripty po kliknuti na né.

Pievazna vétSina kodu ve Scratch programech nalezi praveé spritim.

3 Ackoli Ceska lokalizace Scratche uziva termin ,postava“, vtéto praci je pouzivan termin
»sprite, jelikoZ pod pojmem ,postava“ si vétsSina lidi predstavi postavu jako je napf. postava hrace
¢i figury. To vsak miZze byt ponékud zavadéjici, protoZe sprite ve Scratch programech
(a v pocitacové grafice vSeobecné) reprezentuje jakykoliv graficky objekt (napt. jednotliva hraci
pole, jednotlivé disky v hanojskych vézich apod.), pfiCemz takovy objekt ani nemusi byt viditelny.
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Kostym (Costume) - Grafické soubory pouZzivané sprity udavajici jejich vzhled.
Jak uZ bylo naznaceno vySe, kostymy a sprity mezi sebou maji v podstaté stejny
vztah jako pravé pozadi ascéna. Kostymy lze v kédu dané postavy ménit nebo
i pfimo koédem upravovat - napi. meénit jejich barvu, zplsobit efekty jako
rozostieni, rozpixelovani apod. Tyto efekty vSak jsou pouze docasné alze je
pomoci jednoho prikazu zrusit a obnovit vzhled spritu do ptivodni podoby daného
kostymu.

Skript (Script) - Kus kddu, k jehoZ spousténi dojde pti néjaké udalosti. Typickymi
spoustéci skripti je spusténi programu (kliknuti na zeleny praporek), kliknuti na
sprite, stisknuti klavesy ¢i obdrZeni zpravy.

Zprava (Message) - Zplisob, pomoci néjz mezi sebou jednotlivé komponenty
programu mohou komunikovat. Kazda zprava ma néjaké jméno aje vysilana
spritem nebo scénou, pricemz toto rozeslani zpravy je pro cely program. Poté by
v programu mél byt alespon jeden sprite obsahujici skript, ktery se spusti pravé po
obdrZeni zpravy s danym jménem. K tomuto procesu slouZi bloky vysli zprdvu
<jméno> (broadcast message <name>) apo obdrZeni zprdvy <jméno> (when
I receive <name>). NejcastéjSim pouzitim zprav je pravé rozeslani zpravy jednim
spritem aobdrzeni zpravy spritem jinym, nasledkem cehoZ dojde ke spusSténi
néjakého skriptu, avsak takovy skript miiZze mit i pfimo ten sprite, ktery zpravu

rozeslal - ¢cimz tedy vlastné zpravu zasila sdm sobé.

17



3 Deskové hry a hlavolamy

Vtéto kapitole budou poskytnuty obecné informace o deskovych hrach
a hlavolamech.

Kapitola je ¢lenéna do dvou podkapitol - prvni podkapitola pro deskové hry
adruhda pro hlavolamy. Kazda ztéchto podkapitol je dale clenéna na sekci
zabyvajici se historii a na sekci nabizejici prehled typt.

Na uvod kapitoly je rovnéZz vhodné predem upozornit, Ze jejim ucelem neni
rozbor deskovych her a hlavolamt z hlediska jejich didaktického vyuziti. Jedna se

o prehled historie a kategorii.
3.1 Deskové hry

Ackoli se to na prvni pohled nemusi zdat, deskové hry se v soucasném svéte tesi
velké oblibé, ktera kazdym rokem roste. Stejné tak kazdym rokem vychazi mnohé
nové deskové hry ¢i rozsireni k deskovym hram jiZ existujicim. Pochopitelné se
nejedna o klasické deskové hry jako Sachy, dama nebo mlyn, ale o tzv. ,moderni
deskové hry“. Moderni deskové hry jsou komercné zamérené, obvykle nejsou
abstraktni, atudiZz maji konkrétni tématiku, ataké zpravidla maji mnohem
komplexnéjsi pravidla neZ deskové hry klasické. Tyto vlastnosti vSak rozhodné
nemusi zarucovat jejich kvalitu.

Pod pojmem ,deskové hry“ se vdneSni dobé Casto rozumi pravé moderni
deskové hry, kterymi se vSak v této praci prilis zabyvat nebudeme - ovSem zminit
se onich je nasnadé avsekci3.1.2 bude strucné popsano nékolik kategorii
z oblasti modernich deskovych her. Pro potieby této prace se budeme zabyvat

hlavné deskovymi hrami klasickymi, resp. nékterymi jejich variantami.

3.1.1 Historie deskovych her

.....

doklady o existenci deskovych her jsou artefakty nalezené v Sumeru. Jednalo se
o ornamentalni skrinky obsahujici hraci kameny aherni kostky pyramidového
tvaru. O téchto hrach se toho vSak vi pomérné malo. [10]

Nejstarsi deskovou hrou, jejiZ jméno zname, je Senet (nebo také Sen't ¢i Senat),

ktery se hral ve starovékém Egypté. NejstarSimi hmatatelnymi objekty tykajicimi
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se Senetu jsou ulomky desky, ktera slouzila jako herni plan. Stari téchto tlomk se
odhaduje aZz kroku 3100 pr.n.l. Senet, resp. osoby, které jej hraly, byly také
vyobrazovany na nasténnych malbach v hrobkach. [11]

Senet se hral na desce obsahujici 30 ¢tvercovych poli usporadanych do trech rad
po deseti. Dale se pouzivaly dvé sady figurek ¢i kamend, pricemz kazda sada jich
obsahovala minimalné pét. Ackoli presna pravidla ptivodniho Senetu nejsou znama
ajsou pouze predmétem dohadd, historici zabyvajici se Senetem Timothy Kendall
a Robert Charles Bell provedli rekonstrukci jeho moZnych pravidel na zakladé
uryvki z dochovanych pisemnych pramenti. [11]

Dal8i velice starou hrou jsou vrhcaby. Ty pochazi z Persie ajejich stari je
odhadovano na priblizné 5 000 let. Vrhcaby jsou strategickou deskovou hrou, v niz
hraje svou roli i faktor ndhody - pouZivaji se zde klasické Sestisténné hraci kostky.
[12]

Hrou, jejiZ historii 1ze sledovat aZ do starovékého Egypta, je mlyn. Dokladem je
nékolik desek ze stresni krytiny z chrdmu z thébské Kurny, do nichZ byly vyryty
herni plany mlynu. Mlyn se v pribéhu véki také znacné rozsiril, coZ dokazuji
zpravy o jeho existenci pochazejici z antického Recka a Rima. Mlyn se hrél také
v Tréji v obdobi trojskych valek. [10] V soucasnosti existuje mnoho variant mlynu
lisicich se poftem kament avelikosti atvarem herniho planu. Unas je znama
hlavné varianta s deviti kameny aplanem se ctyriadvaceti poli, ale existuje
i varianta se Sesti kameny a s mensSim pldnem nebo varianta se tfemi kameny
aplanem s pouhymi deviti poli zndma jako mlynek. Od poctu kamenl jsou
odvozeny anglické nazvy pro varianty mlynu: nine men’s morris, six men’s morris
nebo three men’s morris.

Velice vyznamnou hrou je také Go, které pochazi z Ciny. Jeho stafi se odhaduje
na 2 500 let, avsak hraje se dodnes, a to na celém svété. Go je velice kompetitivni
a hraje se i na velice prestiZni profesionalni trovni. [13]

Pokud by méla byt jmenovana nejznaméjsi anejvyznamnéjsi deskova hra
s nejvétsi tradici a prestizi v historii, na prvnim misté by nepochybné byly Sachy.
Sachy maji sviij ptivod v Indii, kde se objevily mezi lety 280 a 550 n. 1. Tehdejsi hra
se od své dnesni varianty pochopitelné ponékud liSila a musela projit jak vyvojem,
tak postupnym Sifenim do ostatnich kultur. Evoluce do soucasné podoby Sachi

probihala v oblastech severni Afriky, Sicilie a Spanélska, kam byla pfinesena Araby
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v 10. stoleti. [14] Podobu modernich Sachi tak, jak je zndme dnes, méla tato hra uz
vroce 1475, pricemZ posledni zmény probihaly vjizni Evropé. [15] V priibéhu
vékil vzniklo obrovské mnozstvi variant Sachd, pricemz nékteré z nich se v mensi
¢i vétsi mire tési oblibé i dnes. Tyto varianty jsou souhrnné nazyvany exotické
Sachy, a konkrétnimi ptiklady mohou byt napft. jezdec proti krali, Sachy bez matu,
Sachy pro vice hraca apod. [10] Z Sacht také vychazi rtizné Sachové ulohy nebo
jezdcova prochazka, které jsou jiz na pomezi s hlavolamy.

Druhou nejzndméjSi deskovou hrou uZivajici Sachovnici je dama. Uvadi se, Ze
dama byla vymyslena nékde ve 12. stoleti na jihu Francie. Za piredchtidce damy se
povaZzuje hra Alquerque pochazejici ze Stredniho vychodu, ktera vté dobé byla
popularni ve Spanélsku. Podobné jako $achy, i ddma ma mnoho rtiznych variant.
Z téch znaméjsich lze jmenovat napi. ¢eskou damu, anglickou damu (v britské
angli¢tiné oznacovanou jako draughts av americké jako checkers), Zravou damu
apod. [10]

Fenoménem, ktery se vdneSni dobé tési velké popularité, jsou také moderni
deskové hry. Ty se obvykle déli na deskové hry evropského ¢i némeckého typu
(nékdy také nazyvané eurohry) a deskové hry amerického typu. Typickym znakem
modernich deskovych her je o poznani nizsi mira abstrakce - tyto hry typicky maji
néjaky pribéh, figurky ¢i kameny predstavuji konkrétni postavy, soucasti her casto
byvaji rtizné karticky predstavujici specifické udalosti apod. Navzdory mensimu
poklesu v prodejich, ktery deskové hry zaZivaly koncem 90. let ana prelomu
tisicileti, v 21. stoleti jsou jejich prodeje a popularita na vzestupu [16], ato do

takové miry, Ze se hovoii o tzv. ,zlaté dobé deskovych her”. [17]
3.1.2 Typy deskovych her

Deskové hry lze rozliSovat podle nékolika kategorii, které se vzajemné
nevylucuji, avSak nékteré jejich kombinace jsou cCastéjsi nez jiné. Nékterych
z téchto kategorii jsme se jiz dotknuli vuvodu této kapitoly, a v této sekci tyto
pojmy budou rozvedeny o néco podrobnéji. U kazdé z nich bude uvedeno nékolik
charakteristickych piikladl her. Dale je vhodné zminit, Ze zde uvedené kategorie
rozhodné nejsou kompletnim seznamem, a ackoli se tato oznaceni deskovych her

béZné pouZzivaji, jejich nazvy nemusi byt univerzalné platné.
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Rovnéz zde je uvedeno nékolik kategorii, které se ne vzdy radi mezi deskové
hry, resp. jedna se o deskové hry pouze v SirSim slova smyslu.
Nasledujici vycet kategorii Cerpa z Velké knihy deskovych her [10] a ze sekce
Categories v lanku Board game z anglické Wikipedie [16].
e Kilasické
o Star$i hry, u nichz obvykle neni znam autor, ani presny rok vzniku
o Tyto hry jsou zpravidla abstraktni, nemaji tedy konkrétni tématiku
nebo déj
o PrisluSenstvi kjejich hrani neni specifické alze jej pouzit ik hrani
jinych klasickych her - napf. s klasickou Sachovnici lze hrat Sachy,
damu, jezdcovu prochazku apod., s klasickymi kameny lze hrat damu,
mlyn, vrhcaby apod.
o Napf. Sachy, dama, mlyn, Clovéde, nezlob se!, piSkvorky, go, ...
e Moderni
o Novéjsi hry, u nichZ zndme autora a rok vzniku
o Tyto hry maji zpravidla konkrétni tématiku a specificky déj
o Jsou komerc¢ni
o Kjejich hrani je potieba specifické vybaveni jako herni plan, rizné
karticky, figurky apod. avSak unékterych znich se pouZivaji
i klasické figurky nebo hraci kostky (napt. Monopoly)
o Napft. Monopoly, Dostihy a sazky, Osadnici z Katanu, Carcassone, Risk,
Hra o triny, ...
e Zavodiveé
o Hry, unichZz je cilem dostat svou figurku ¢i figurky do predem
urceného cile diive neZ souperi
o Rychlost figurek je obvykle ur¢ovana hody kostkou
o Vysoka mira nahody
o Naptr. Clovéte , nezlob se!, Pacheesi, Z pohadky do pohadkyj, ...
e Strategické
o Hry, kde je cilem pomoci dlimyslné strategie sebrat ¢i zajmout
souperovy figurky ¢i kameny, obsadit konkrétni pozice ¢i pole apod.
o Nizka nebo zadna mira nahody

o Casto se jedna o hry s dokonalymi informacemi
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o Jsou vhodné pro kompetitivni hrani
o Napf. Sachy, dama, mlyn, piSkvorky, go, ...
Pozi¢ni
o Hry, kde je cilem pomoci diimysIné strategie obsadit konkrétni pozice
¢i pole, utvorit fady kamenti apod.
o Rada strategickych deskovych her se ¢asto povaZuje soucasné iza
pozi¢ni
o Napf. mlyn, piSkvorky, go, ...
Slovni
o Hry, kde je cilem z néjaké dostupné sady pismen skladat smysluplna
slova ¢i véty
o Napf. Scrabble, anagramy, kiiZovky, ...
Védomostni
o Hry, kde hraji velkou roli védomosti, obvykle trividlni
o Mohou to byt hry s tuzkou a papirem, ale také hry s hernim planem
a riznym prislusenstvim jako jsou karticky apod.
o Napf. jméno mésto zvitre véc, AZ kviz, Souboj mozkd, ...

Deskové hry evropského/némeckého typu (bézZné oznacované jako

Eurohry)

©)

©)

o

o

(@]

Maji konkrétni tématiku, avSak udrzuji si néjakou miru abstrakce
Herni plany byvaji variabilni, ¢ehoZ je dosazeno postupnym
umistovanim ,dlazdic”

Hraci mezi sebou obvykle mohou vyjednavat ¢i obchodovat s riiznymi
zdroji

Hraci se obvykle nijak nevyrazuji

Nizky nebo zadny faktor nahody

Napfr. Carcassone, Osadnici z Katanu, Puerto Rico, ...

Deskové hry amerického typu

(@]

o

o

Maji konkrétni tématiku a pribéh

Dochazi k primému konfliktu mezi hraci

Obvykle dlouha herni doba (béZné prekracuje 4 hodiny)
Vyssi faktor nahody

Napr. Arkham Horror, Twilight Imperium, Pandemig, ...

22



Hadanky a hlavolamy

o

o

o

Hry, kde neni potfeba Zadny herni plan ¢i figurky (avSak muze byt
pouzit), a staci pouze tuzka a papir
Obvykle urcené pro jednoho hrace

Napft. jezdcova prochazka, kresleni tvarti jednim tahem, ...

Hry s tuZkou a papirem

o Hry, kde neni potieba Zadny herni plan ¢i figurky, a staci pouze tuzka
a papir
o Mohou to byt hry pro dva ¢i vice hraci, ale také hry pro jednoho
o Napf. piskvorky, lodé, jméno mésto zvire véc, ...
Kooperativni
o Hry, kde hraci nesoupeii proti sobé, ale spolupracuji asnaZi se
porazit hru, ktera je ovladana obvykle faktorem nahody - napt. hody
kostkou, tazenim kartic¢ek z balicku, apod.
o Napft. Pandemig, ...
S faktorem nahody
o Hry, kde faktor ndhody hraje néjakou roli, priCemzZ u nékterych her
(napt. Clovéce, nezlob se!) je tato role naprosto zasadni a hradi maji
minimalni moZnosti ovlivnéni vysledku
o Nahoda je obvykle urcovana napi. hodem kostkou (nejcastéjsi jsou
kostky Sestisténné s hodnotami 1 az 6, avsSak existuji i hry, u nichz se
pouzivaji i kostky s jinymi pocCty stén - napft. ¢tyi'sténné, osmisténné,
desetisténné, dvanactisténné, dvacetisténné apod.; kostky mohou
rovnéz namisto C¢iselnych hodnot obsahovat symboly specificky pro
danou hru, anékteré jejich stény nemusi obsahovat nic), tazenim
karticek z ndhodné zamichaného balicku apod.
o Naptr. Clovéte, nezlob se!, Monopoly, Dostihy a sazky, ...
Bez faktoru nahody
o Hry, kde faktor ndhody nehraje Zadnou roli, takZe zaleZi pouze na
dovednostech hract
o Napr. Sachy, dama, piSkvorky, ...

23



e S dokonalymi informacemi
o Hry, kde vSichni hraci v jakykoliv dany okamzik maji pristup ke vSem
informacim o stavu hry
o Napt. Clovéce, nezlob se!, $achy, dama, piskvorky, ...
¢ Snedokonalymi informacemi
o Hry, kde neplati, Ze vSichni hraci vjakykoliv dany okamzZik maji
pristup ke vSem informacim o stavu hry
o Skryté informace mohou byt napf. karty v souperové ruce, poradi
karet vbalicku ¢i baliccich, tajné piridélené role hracl, tajna
rozhodnuti hract apod.

o Napft. Monopoly, Dostihy a sazky, vétSina karetnich her, ...
3.2 Hlavolamy

JelikoZ se tato prace kromé deskovych her zabyva i hlavolamy, je i jim vénovana
vlastni podkapitola. Hlavolamy lze opét délit do nékolika kategorii, avsak v této
praci se budeme zabyvat hlavné hlavolamy tahovymi. V sekci 3.2.2 vSak budou

uvedeny i jiné typy hlavolam{.
3.2.1 Historie hlavolamiu

Podobné jako deskové hry, i hlavolamy jsou velice starym fenoménem sahajicim
do 3. tisicileti pt. n. 1.

Jednim z nejstarsich znamych typi hlavolamt jsou bludisté ¢i labyrinty, které se
t&sily velké oblibé ve starovékém Egypté a starovékém Recku. Néktera z nich jsou
datovana az do roku 2300 pf.n.l. Takovd bludisté alabyrinty casto mély
nabozensky ¢i spiritudlni vyznam. [18] Rozdil mezi bludisti alabyrinty spociva
v pocCtu cest, kterymi se lze vydat - labyrint ma pouze jednu moZnou cestu, ktera se
nikde nerozdvojuje (z ¢ehoZ vyplyva, Ze se vném pii dodrZovani pravidla pravé
nebo levé ruky v podstaté neda ztratit), zatimco bludiSté maji cest vice, cesty se

mohou libovolné vétvit, mohou se zde utvaret okruhy atd.# [19] Tato bludisté ¢i

4 Pokud bychom méli rozlisit bludisté alabyrinty z hlediska teorie grafti, bludisté by bylo
predstavovano komplexnim grafem sestavajicim z mnoha vrcholl, kde kazdy z nich predstavuje
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labyrinty mohly mit jak kreslenou podobu, kterda tedy predstavuje zmenSeny
planek, tak podobu fyzickou v Zivotni velikosti, ktera je urena primo k prochazeni.
Takova fyzickd bludisté alabyrinty jsou typicky pozemni utvary vytvorené
vystoupnutou podlahou nebo dvéma odliSnymi barvami dlazby. V takovém pitipadé
je moZné z jakéhokoliv mista v bludisti ¢i labyrintu vidét celou jeho plochu. Dalsi
podobou miize byt uzaviené bludisté ¢i labyrint se sténami obvykle tvorenymi
regulérnimi zdmi nebo Zivym plotem, av§ak moderni bludisté a labyrinty mohou
byt tvorené i ze skla nebo zrcadel.

Velmi starym typem hlavolamu jsou hlavolamy skladaci. Za nejstar$i znamou
skladacku je povaZovan Stomachion, ktery vymyslel fecky matematik Archimedes.
Tento hlavolam tedy vznikl nékde ve 3. stoleti pt. n. 1. Jedna se o obrazec sloZeny ze
¢trnacti dilkd riznych tvard a velikosti - jedenact dilkdi ma tvar trojuhelniki, dva
¢tyruhelnika a posledni dilek ma tvar pétiahelniku. [20]

Jak uz bylo zminéno v predchozi podkapitole, existuji variace na hru v Sachy,
které jsou na pomezi s hlavolamy. Klasickym prikladem je jezdcova prochazka,
ktera byla popsana uZ kolem roku 840 n.l. arabskym uc¢encem Al-Adlim v dile
Kitdb as-SatrandZ, tedy Knize o $achu. [21] Jezdcové prochazce se podrobnéji bude
vénovat podkapitola 4.2.

Ackoli se obvykle nepovaZuji pfimo za hlavolam, Jigsaw puzzle (unas bézné
oznacované jen jako ,puzzle“) jsou ivdneSni dobé velmi populdrni skladackou.
Prvni Jigsaw puzzle vytvoril vroce 1767 anglicky kartograf John Spilsbury.
Plivodné se jednalo o skladacky map, které slouzily hlavné ke vzdélavacim uceliim,
avsak v priibéhu casu se zacaly objevovat i riizné jiné motivy. Kromé znazornénych
obrazcli se zménil i material, z néhoZ se Jigsaw puzzle vyrabi - ptivodni skladacky
byly vyrabény ze dieva, avSak v dnesni dobé se obvykle pouZziva tvrdy karton nebo
umeéla hmota. [22]

Pomérné fascinujicim pojmem jsou polymina (nékdy také polyomina). Ackoli
varianty polymin jsou znamy jiz del$i dobu, nazev polymino vymyslel aZ v roce
1953 americky matematik Solomon Golomb, ktery se studiem polymin zabyva

takrka cely sviij zivot. O polyminech rovnéz napsal fadu knih. [23] Polymina jsou

rozdvojeni, a hran, pricemz se v grafu i mohou vyskytovat kruznice. Na druhou stranu labyrint by
byl graf tvoreny pouze dvéma vrcholy spojenymi jednou hranou.
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hranaté utvary sloZené z urcitého poctu stejné velkych ctvercli. Nejjednodussim
polyminem je domino, které je slozené ze dvou ctvercl. Pri pripojovani dalSich
¢tvercli vznikaji slozitéjsi utvary: tromino, tetromino, pentomino atd. Typickou
formou hlavolamu s polyminy je skladani nebo vypliiovani, které mtize probihat
jak ve dvourozmérném, tak trojrozmérném prostoru. Polymina jsou vSak velmi
vyznamna i ve videohernim primyslu: nejproslulejsim ptikladem je Tetris. Kromé
Tetrisu, kde jsou tetromina (tedy polymina slozena ze Ctyi ¢tvercili) ustrednim
motivem, byvaji rtizné hadanky s polyminy ve videohrach obsazeny jako minihry.
Za jeden z nejznaméjSich a nejproslulejsich hlavolami Ize povazovat Rubikovu
kostku. Tu vymyslel avroce 1975 si nechal patentovat madarsky architekt
a designer Erné Rubik. Rubikova kostka dodnes zlistava pomyslnou celebritou
mezi hlavolamy a dodnes existuji nadsSenci, ktefi soutézi v riznych variacich reseni

tohoto hlavolamu. [24]
3.2.2 Typy hlavolamu

Hlavolamy taktéz lze rozliSovat podle nékolika kategorii. Tyto kategorie se opét
nemusi vzajemné vylucovat, avSak tato kategorizace je v pripadé grafi
konkrétnéjsi nez v pripadé deskovych her.

Nasledujici vycet kategorii Cerpad z knihy Jak vyrobit a vyresit hlavolamy [23]
a ze sekce Genres v ¢lanku Puzzle z anglické Wikipedie [25].

e Tahové (s postupnymi kroky)

o Hlavolamy, kde od sebe lze jednoznac¢né odlisit jednotlivé tahy

o Pocet tahtli vedoucich k vyfeSeni hlavolamu musi byt kone¢ny

o UvétSiny hlavolaml je kromé jejich uspéSného vytreSeni cilem
i minimalizovat pocet taht

o Napf. Rubikova kostka, Hanojské véZe, jezdcova prochazka, Patnactka
Sama Loyda, bludisté a labyrinty, ...

¢ Bludisté a labyrinty

o Cilem je najit cestu do stfedu a ven, z jednoho konce na druhy apod.

o Bludisté ma vice cest, cesty se mohou libovolné vétvit, mohou se zde
utvaret okruhy

o Labyrint ma pouze jednu moznou cestu, ktera se nikde nerozdvojuje
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Mechanické

o Hlavolamy, které jsou obvykle tvoreny ¢astmi, kterymi lze pohybovat
nebo je otacet, pripadné je vysouvat a zasouvat
o Radu nasledujicich Kkategorii (posuvné, skladaci, rozkladaci,
rozplétaci, na manualni zrucnost) lze povazovat za podtypy
mechanickych hlavolamt
o Napf. Rubikova kostka, skladacky, tajné skrinky, ...
Posuvné
o Hlavolamy, které maji obvykle podobu desky obsahujici jednotlivé
Ctverce nebo jiné geometrické utvary, kterymi lze posunovat,
a néjakou prazdnou cast
o Cilem téchto hlavolamil je néjakym zplsobem posuvné soucasti
uspoiadat (napft. sloZit obrazek, vzestupné seradit ¢isla, utvorit slova
z pismen apod.)
o Napf. posuvné obrazky, slovni skladacky, Patnactka Sama Loyda, ...
Skladaci
o Hlavolamy, kde je cilem zurcitého mnoZstvi dili sloZit obrazec c¢i
trojrozmérny objekt
o Mohou byt dvourozmérné ¢i trojrozmérné
o Témito dily je obvykle moZné rotovat
o Dily do sebe obvykle néjakym zplisobem zapadaji - napt. vystupky
a vyklenky
o Napf. Jigsaw puzzle (unas obvykle oznaCované jen jako ,puzzle),
polymina, tangramy, ...
Rozkladaci
o Hlavolamy, kde je cilem rozlozit ¢i pripadné otevrit néjaky objekt
o Soucasti takového hlavolamu jsou do sebe obvykle néjak diimyslné
zaklinény
o Napft.japonské tajné skiinky, jezek v Kkleci, ...
Rozplétaci
o Hlavolamy, jejichZ podstata se podoba hlavolamtim rozklddacim, ale
typicky obsahuji mensi pocet ¢asti, které byvaji ohebné
o Napft.jeZzek v kleci, rozplétani dratti/provazki, Orbits, ...
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e Na manualni zruc¢nost

o

o

Hlavolamy, které kvyreSeni kromé mentalniho zapojeni vyZaduji
i ur€itou davku manualni zrucnosti i obratnosti

Napf. bludisté s kulickou, ...

e Sachové problémy

o

o

Hlavolamy, které se resi na Sachovnici, obvykle za pouZiti klasickych
moznosti pohybu Sachovych figur

Obvykle se jedna o Sachové ulohy, kde je nejcastéjsSim cilem dat
z urcitého rozestaveni figur béhem konkrétniho poctu tahti mat, ale je
mozné sem tradit i napt. jezdcovu prochazku

Tyto hlavolamy jsou z pochopitelnych diivodi také tahové

e Stuzkou a papirem

o

©)

©)

Hlavolamy, kde staci tuzka a papir (avSak tento papir obvykle jiz
obsahuje néjaky specificky plan)
Obvykle se rovnéz jedna o tahové hlavolamy

Napf. sudoku, bludisté a labyrinty, jezdcova prochazka, ...

e Neresitelné

©)

©)

Hlavolamy, které, jak uZ nazev jejich kategorie napovida, nelze vyresit
ReSenim je v podstaté uvédomit si, Ze Zadné FeSeni neexistuje, popfr.
dokazat, pro¢ tomu tak je

Napft. Sedm mostli mésta Kralovce, pét pokoji, tii nadoby, ...
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4 KonKkrétni priklady deskovych her a hlavolamti

V této kapitole bude uvedena trojice deskovych her ahlavolami, pricemz
u kazdého z téchto tii zastupct je nejprve uveden kratky nahled do jeho historie,
anasledné podrobna pravidla a pripadny popis feSeni Ci strategie. Deskové hry
a hlavolamy uvedené v této kapitole byly v ramci praktické ¢asti prace vytvoreny
v prosttedi Scratch.

Vybér konkrétnich deskovych her a hlavolami autor prace provadél primarné
na zakladé svého osobniho vztahu k danym deskovym hram a hlavolamim, avsak
bylo nutné zvazit i to, zda pro jejich vytvoreni bude programovaci jazyk Scratch
vhodnou platformou. Také bylo zvaZeno, zda dané deskové hry a hlavolamy budou

zaktm blizké, a zda jejich princip pro né bude snadno pochopitelny.
4.1 Tic-tac-toe

Tic-tac-toe je ,hra na papife” pro dva hrace. Jedna se o jednu z nejznaméjSich
a zaroven nejjednodussich variant piskvorki, ktera se hraje na hernim planu 3x3.
Z toho dlivodu se jedna o variantu, ktera je opét nejvhodnéjsi pro déti.

Jedna se o velice starou hru, jejiZ historie saha az do starovékého Egypta, kde
byly nalezeny streSni tasky, které pravdépodobné slouzily jako herni desky ke hie
podobné této varianté piSkvorkil. Jejich stari je odhadovdano na 1300 pi.n.l
Podobné hra se také hrala ve starovékém Rimé okolo 1. stoleti pf.n.l. Vtéto
varianté se pouzivaly kameny, pricemz kazdy hra¢ mél vidy pouze tii a ty mohl
presouvat.5 [26]

Jeden hrac pouziva kiizky (obvykle modré) a druhy kolecka (obvykle ¢ervena).
Hraci se stiidaji, pricemz pri kazdém tahu ptislusny hrac nakresli do neobsazeného
¢tverecku svilij symbol. Vitézi hrac, ktery jako prvni utvori horizontalni, vertikalni
¢i diagondlni radu tf{ stejnych symbold.

Z diivodu velice malého herniho pole je maximalnim moZnym poctem taht 9,

kde zacinajici hra¢ ma taht 5 ajeho souper ma tahy 4. Pokud oba hraci hraji

5 Piskvorky na hernim poli 3x3, tedy Tic-tac-toe, v podstaté odpovidaji varianté mlynu znamé
jako mlynek ¢i v anglic¢tiné three men’s morris.
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spravné, hra vzdy skon¢i remizou. Tato varianta piSkvorkd tedy neni piilis
kompetitivni.

Obrazek 1 zachycuje pribéh mozné hry Tic-tac-toe. Momentalné by byl na tahu
hra¢ pouzivajici modré kiiZky, ajeho logickymi tahy by bylo obsadit bud' levé
horni, nebo pravé spodni pole. Hra¢ s cervenymi kolec¢ky by nasledné obsadil
druhé vyse zminéné pole, aby souperi zabranil vytvorit Ffadu tri kifizka. V tu chvili
by pak jiZ bude rozhodnuto, Ze hra skon¢i remizou, protoZe uz nebude mozné radu

tii stejnych symbold utvorit.

Obrazek 1: Tic-tac-toe

4.2 Jezdcova prochazka

Jezdcova prochdazka je Sachovy problém pro jednoho hrace. Standardni varianta
se hraje na klasické Sachovnici o rozmérech 8x8 poli, a to s jednou figurkou jezdce.
Hrac¢ zacina umisténim jezdce na jakékoliv pole Sachovnice a nasledné se snazi
jezdcem, kterym tahne stejné jako Klasicky Sachovy jezdec do tvaru pismene L,
navstivit vSechna pole Sachovnice, a to vzdy praveé jednou.

Ackoli zde hovorime o figurce jezdce a Sachovnici, tento problém lze fesit i na
obycejném Ctvereckovaném papife za pouziti tuzky - tato moznost se dokonce jevi
jako efektivnéjsi, protoze hra¢ ma dobry prehled o tom, kterd pole jiZ navstivil.
Stejné tak herni plan nemusi mit rozméry zminénych 8x8 poli, ale miZe byt i vétsi
nebo mensi, nebo ani nemusi mit tvar ¢tverce. Jedna-li se o jezdcovu prochazku na
¢tvercovém hernim planu, aby ji bylo moZné dokoncit, je nutné, aby Ctverec mél

rozméry alespon 5x5 poli.
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Jezdcova prochazka miize byt bud’ dplng, tj. kdyz jezdec skonci prochazku na
poli, odkud se miiZe nasledujicim tahem vratit na svou vychozi pozici, nebo
neupln3, tj. kdyZ skonc¢i kdekoliv jinde.

Problém jezdcovy prochazky uzce souvisi s teorii grafti (ackoli analogie s teorii
grafi existuje iurady dalSich tahovych hlavolami), jelikoz si Sachovnici Ize
predstavit jako graf o 64 uzlech (nebo popr. jiném poctu v zavislosti na rozmérech
Sachovnice), pricemz hrany tohoto grafu by predstavovaly tahy, které jezdec miize
z daného pole udélat. Toto znazornéni jezdcovy prochazky Ize vidét na obrazku 4.
Pokud jesté zlistaneme u terminologie pouzivané v teorii grafti, reSenim jezdcovy

prochazky je nalezeni libovolné hamiltonovské cesty v takovém grafu, a v pripadé

uzaviené jezdcovy prochazky je teSenim nalezeni libovolné hamiltonovské

kruZnice. [27]
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Obrazek 4: Jezdcova prochazka - graf

4.3 Hanojské véze

Hanojské véze (nékdy také Brahmovy véZe) jsou tahovy hlavolam pro jednoho

hrace. Jedna se o velice znamy hlavolam, na ktery je ¢asto odkazovano i v popularni

kultute ajehoZ variace se casto vyskytuji jako puzzle (tedy hadanky) v rtznych

videohrach.¢

Hlavolam vymyslel vroce 1883 francouzsky matematik Edouard Lucas na

zdkladé legendy o chramu, ktery se nachazi nékde v Indii (odtud Brahmovy véze),

nebo ve Vietnamu (odtud Hanojské véze), podle varianty legendy. V tomto chramu

stoji 3 koliky a na nich dohromady 64 kotoucl. Knézi chramu se snazi premistit

vSechny kotouce z jednoho koliku na druhy, pricemZ vZdy premistuji pouze jeden

kotou¢, anikdy nesmi polozit vétsSi kotou¢ na kotou¢ mensi. AZ se jim podari

hlavolam vyftesit, nastane konec svéta. Detaily legendy se 1isi7, ale princip zlistava

stejny. [28]

6 Z autorovy zkuSenosti napt. v pocitacové hie The Fish Fillets 2, coZ je ceska logicka hra z roku
2007, nebo v pocitacové hire Mass Effect, coz je svétové proslula akéni RPG hra z roku 2008. Dalsi

reference na tento hlavolam lze najit
https://en.wikipedia.org/wiki/Tower_of_Hanoi

7 V The Fish Fillets 2 legenda namisto o knézich vchramu v Indii nebo ve Vietnamu hovofi
o trinacti nesmrtelnych chobotnicich na dné Jiho¢inského mote. Jejich tidél vyresit Hanojské véze

a tim zpisobit konec svéta vsak zlistava.
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Od legendy se odviji i pravidla hlavolamu: mame tfi koliky a na prvnim z nich je
urcity pocet diski, které jsou serazeny od nejvétsiho vespod po nejmensi nahofte.
NaSim cilem je za pomoci prostfedniho koliku premistit tyto disky na kolik
posledni, pricemzZ pii kazdém tahu miizeme piremistit pouze jeden disk, ktery se
nachazi na vrcholu nékterého zkolikii (nelze tedy brat disky zespoda), aten
nasledné musime umistit na jiny kolik tak, aby nikdy vétsi disk nebyl umistén nad
diskem mens$im.

V pripadé Hanojskych vézi existuje jednoduchy algoritmus na jejich feSeni. [28]

A je pocatecni kolik, B je odkladaci kolik a C je cilovy kolik.

Pokud je pocet diski sudy:

1) Udélej legalni tah mezi koliky A a B v jakémkoliv sméru.
2) Udélej legalni tah mezi koliky A a C v jakémkoliv sméru.
3) Udélej legalni tah mezi koliky B a C v jakémkoliv sméru.

4) Opakuj kroky 1) az 3), dokud neni vyreSeno.

Pokud je pocet diskt lichy:

1) Udélej legalni tah mezi koliky A a C v jakémkoliv sméru.
2) Udélej legalni tah mezi koliky A a B v jakémkoliv sméru.
3) Udélej legalni tah mezi koliky B a C v jakémkoliv sméru.

4) Opakuj kroky 1) az 3), dokud neni vyresSeno.

Pokud hra¢ postupuje podle krokli v algoritmu vysSe, vyreSi Hanojské véze
nejmensim moznym poctem taht, ktery je vzdy 2" - 1, kde n je pocet diskd.
Hanojské véze o péti discich jsou kvidéni na obrazku 5. Jelikoz 25-1 =31,

tento hlavolam lze vyteSit v 31 krocich.
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Obrazek 5: Hanojské véZe s péti disky
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5 Vlastni naprogramované deskové hry ahlavolamy

v aplikaci Scratch

Tato kapitola se vénuje tfem programiim, které autor této diplomové prace
vytvoril specificky pro jeji Cely, a to v aplikaci Scratch 3 Desktop. Veskera grafika
pouzitd v téchto programech byla taktéZ vytvorena autorem, ato specificky pro
Ucely této prace.

Kapitola obsahuje tri podkapitoly, kde se kazdd znich vénuje jednomu
programu. Kazda z téchto podkapitol je pak po kratkém uvodu dale Clenéna na
sekce Sprity a proménné a Program. V sekci Program jsou uvedeny i ¢asti kodu
programu. Vzhledem ktomu, Ze Scratch nepracuje ve formé textu, kéd pouzity
v této kapitole je prepisem textu bloki. Z programatorského hlediska je vSak tento
,k6d"“ snadno Citelny a jeho pochopeni by nemélo predstavovat problémy. Na zavér
podkapitoly kazdého programu je pak vzdy kvidéni nékolik screenshoti
z prislusné aplikace: snimek aplikace po jejim spusténi, snimek z priibéhu hry,
a nakonec snimek po jejim dokonceni.

Autor prace se pro lepsi srozumitelnost a snazsi pochopeni rozhodl pouzivat
Scratch vanglickém jazyce namisto jeho Ceské lokalizace. Tato volba se
pochopitelné projevuje nejen na screenshotech zeditoru, ale ina prepisech
samotného kodu. Autor se totiZ domniva, Ze anglickd terminologie je pro
programatory naprosto béZzna, ato ipro ty, ktefi anglictinu priliS§ neovladaji.
Terminologie pouZivana v ¢eské lokalizaci by tedy byla spiSe na Skodu nez k uZitku.
Dal$im diivodem pro pouziti anglictiny je pak esteticka stranka.

Z téchto divodl (acelkové pro zachovani soudrznosti) se autor rozhodl
pouZzivat anglicky jazyk i v programech samotnych, a to ve jménech proménnych,
sprit ¢i vlastnich blokli. Angli¢tina byla pouzita i v uZivatelském rozhrani, aby
programy byly po zveiejnéni dostupné vice uZivatelim.

PouZita programova reSeni nemusi byt vzdy dokonald ¢i neskonale elegantni,
avSak programy funguji tak, jak stanovuji pravidla prislusné hry ¢i hlavolamu, coz
byl hlavni tcel.

Kromé toho je kéd usporadany tak prehledné, jak to jen Scratch umoznuje. Ve
vSech programech byly dodrZzovany podobné postupy - napf. inicializace vSech

globalnich proménnych je vidy soucasti kodu naleZicimu scéné programu a je

35



provedena vzdy po spuSténi programu. Po inicializaci proménnych je zbytku
programu rozeslana zprava new_game, po jejimZz obdrzeni dojde kinicializaci
lokalnich proménnych aresetu pozic apripadné kostymi vSech spriti. Tyto
uvodni procedury jsou soucasti kodu vSech tri programi.

Programy rozebirané v této kapitole rovnéz byly autorem prace vyuZity b€hem
jeho ptisobeni na ZS Sever ve $kolnim roce 2018/2019 pii vyuce programovaciho
jazyka Scratch v ramci hodin informatiky. Programy byly zakim ptedvedeny jak
pro svou motivacni ulohu, tak za ucCely demonstrace pojmi souvisejicim
s programovacim jazykem Scratch a s programovanim a algoritmizaci vSeobecné.
Ve spojeni s témito programy byli Zaci sezndmeni s pojmy program, algoritmus,

cyklus a vétvent.
5.1 Tic-tac-toe

Nejjednodussim z trojice programi je Tic-tac-toe. Tento program se Fidi
pravidly uvedenymi v podkapitole 4.1.

ZjednoduSenou verzi tohoto programu autor prace vytvarel sZaky béhem
nékolika hodin informatiky. Toto zjednodusSeni spocivalo ve vypusténi kontroly

ukoncenf hry.
5.1.1 Sprity a proménné

Po spusténi programu uZivatel uvidi mrizku o rozmérech 3x3. Tato mriZka neni
tvofena pozadim, které jsme u Tic-tac-toe ponechali bilé, ale deviti sprity
pojmenovanymi 1.1, 1. 2,1.3,2.1,2 2,2 3, 3.1, 3 2 a3_3, kde kazdy predstavuje
jedno pole. Kazdy z téchto spritli ma celkem tri kostymy, které jsou nazvané empty,
cross acircle. Empty je vychozi kostym pro prazdné pole across acircle jsou
kostymy pro pole obsazené prisluSnym hracem. Kromé deviti spritd poli je
v programu jesté sprite win, s nimZ vsak hraci pfimo neinteraguji. Tento sprite
slouzi k ukazani bubliny s vysledkem hry.

Proménnych je v Tic-tac-toe celkem tfinact. Devét proménnych, které jsou
pojmenovany 1_1, 1 2, .., 3_3, uchovavaji status prislusnych poli. Celkem nabyvaji
tfi hodnot: 0 pro prazdné pole, 1 pro pole obsazené kriZkem a 2 pro pole obsazené
koleckem. DalSi proménnou je draw_counter, ktera slouzi k pocitani odehranych

tahii, aby bylo mozZné vyhodnotit po odehranych deviti tazich, kde Zadny hrac
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nevyhraje, vysledek hry jako remizu. DalS§i proménnou je game_running, ktera
nabyva hodnot 0 a 1 a slouZi k sledovani, zda praveé probiha hra, nebo jestli hra uz
skoncila. Dale zde je proménnd player, ktera sleduje, ktery hrac je na tahu -
proménna nabyva hodnot 1 pro hrace s krizky a 2 pro hrace s kolecky. Posledni
proménnou je winner, ktera slouzi k urceni vitéze - opét hodnota 1 pro hrace
s krizky a2 pro hrace skolecky. V pripadé remizy hodnota proménné winner

zUstane 0.
5.1.2 Program

Program naleZici scéné provadi inicializaci globalnich proménnych po spusténi
programu (kliknuti na ikonu zeleného praporku) apo stisknuti klavesy ,space’,
kterou dojde kzahdajeni nové hry. VSechny proménné uchovavajici status
prislusnych poli, tedy 1_1, 1_2, .., 3_3, jsou nastaveny na hodnotu 0. Proménna
game_running je nastavena na hodnotu 1, draw_counter na 0, winner na 0 a player
na 1, jelikoz zacinad hrac s krizky. Nakonec je zbytku programu rozeslana zprava
new_game

Prepis kddu nalezicimu spritim jednotlivych poli vypada nasledovné:

when I receive new_game

{
go to x: -120, y: 120;
switch costume to empty;

1

when this sprite clicked

{
if game_running == 1 then
{
if 1.1 == then
{
if player == 1 then
{
set 1_1 to 1;
switch costume to cross;
} else

set 1_1 to 2;
switch costume to circle;
};

change draw_counter by 1;
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broadcast check_for_win;
};
};

Po obdrzeni zpravy new_game nejprve dojde k resetu souradnic daného pole
a k nastaveni jeho kostymu na empty. Pri kliknuti na sprite nejprve dojde k ovéreni,
zda hra probiha. Pokud ano (tedy pokud jeSté Zadny hrac nevyhral nebo pokud hra
neskoncila remizou), dojde kovéreni stavu prisluSného pole. Pokud je pole
prazdné, dojde ke zjisténi, ktery hrac kliknuti provedl. Pokud to byl hrac 1, hodnota
proménné prislusného pole (v uvedeném kusu kédu 1_1) se zméni 1 a kostym pole
se zméni na cross. Pokud ne (z ¢ehoZ tedy vyplyva, Ze to byl hra¢ 2), hodnota
proménné se zméni na 2 a kostym pole se zméni na circle. Po obsazeni pole dojde
ke zvySeni hodnoty proménné draw_counter o 1 a nakonec se programu rozesle
zprava check_for_win, aby doslo ke kontrole, zda timto tahem nemeélo dojit
k ukoncenti hry.

Kontrolu ukonceni hry ma na starost sprite win. Jemu nalezici kéd vypada

nasledovné:

when I receive new_game

{
go to x: -58, y: -32;

say '';

1

when I receive check_for_win

{
if (1_1 == player and 1_2 == player and 1_3 == player) then
{

set winner to player;
3
if (2_1 == player and 2_2 == player and 2_3 == player) then
{

set winner to player;
};
if (3_1 == player and 3_2 == player and 3_3 == player) then
{

set winner to player;
};
if (1_1 == player and 2_1 == player and 3_1 == player) then
{

set winner to player;

1
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if (1_2 == player and 2_2 == player and 3_2 == player) then
{

set winner to player;
3
if (1_3 == player and 2_3 == player and 3_3 == player) then
{

set winner to player;
3
if (1_1 == player and 2_2 == player and 3_3 == player) then
{

set winner to player;
3
if (1_3 == player and 2_2 == player and 3_1 == player) then
{

set winner to player;
3
broadcast check_for_win2;

1

when I receive check_for_win2
{
if winner == 1 then
{
set game_running to O;
say 'Player 1 wins!';
3
if winner == 2 then
{
set game_running to O;
say 'Player 2 wins!';
3
if (winner == 0 and draw_counter == 9) then
{
set game_running to O;
go to x: -24, y: -32;
say 'Draw!’;
3
if player == 1 then
{
set player to 2;
} else
set player to 1;
};
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Po obdrZeni zpravy new_game nejprve dojde k resetu souradnic spritu (ackoli je
tento sprite tvoren pouze jednim pixelem prihledné barvy, jeho soutadnice urcuji,
kde vyskoci bublina s textem) a k zruSeni pripadné bubliny s textem (bublina zde
vyskoc¢i pti dokonceni hry a bez tohoto kroku by zde bublina zfistala i po zah3jeni
hry nové). Po obdrZeni zpravy check for_win, ktera je rozesilana sprity poli po
jejich obsazeni nékterym z hraci, se spusti sekvence osmi podminek (v Tic-tac-toe
totiz existuje pouhych osm konfiguraci pro vytvoreni tfady tfi symbold - tri
horizontalni, tfi vertikalni a dvé diagonalni), které ovéri, zda hrac, ktery pravé pole
obsadil, nékde nema vytvorenou trojici stejnych symbolii, coZ by znamenalo jeho
vyhru. Nezavisle na tom, zda byla néktera z téchto podminek splnénj, je rozeslana
zprava check_for_win2. Tato zprava odkazuje na pokracovani tohoto skriptu, ktery
je pro vétsi prehlednost programu v aplikaci Scratch rozdélen na dvé casti. Po
obdrzeni zpravy check_for_winZ2 je provedena sekvence ovéreni proménné winner,
kjejiz zméné mohlo dojit v predchozim skriptu. Pokud néktery z hract zvitézil,
dojde ke zméné hodnoty proménné game_running na 0, aby se zabranilo moZnosti
obsazovat dalsi pole. Poté vyskoci bublina s textem ,Player 1 wins!“ nebo , Player 2
wins!“. Nasleduje dalsi podminka, a ta je splnéna tehdy, kdyZ je hodnota proménné
winner stale 0 a zaroven hodnota proménné draw_counter 9, coZ znamena, Ze Uz je
obsazeno vSech devét poli, ale Zddny hrac neutvoril fadu tii symboldi, a hra tudiz
kon¢i remizou. Pfi splnéni této podminky taktéZ dojde ke zméné hodnoty
proménné game_running na 0, k posunuti soutfadnic spritu anakonec vyskoci
bublina s textem ,, Draw!“. Divodem pro posun spritu je délka tohoto textu, ktery je
kratsi nez ,Player 1 wins!“ nebo ,Player 2 wins!“ a diky posunu bublina vyskoc¢i blize
stiedu herniho pole. Nasleduje posledni podminka, ktera opét zkontroluje, ¢i tah
pravé probéhl, a zméni hodnotu proménné player tak, aby nasledoval tah druhého
hrace. Pokud nedoslo k vyhie Zadného z hraci, ani k remize, hra se nyni vraci do
stavu, kdy ¢eka na kliknuti na dalsi pole.

Obrazky 6, 7 a 8 na nasledujici strané zachycuji hru v nékolika moznych fazich

- na zacatku hry, po vitézstvi hrace 1 a pti remize.

40



\ /

Player 1 wins!

/7 N\

Obrazek 6: Scratch - Tic-tac-toe - prazdné pole Obrazek 7: Scratch - Tic-tac-toe - Hrac 1 vitézi

N\

Draw!

\.7
/

Obrazek 8: Scratch - Tic-tac-toe - remiza

5.2 Jezdcova prochazka

Druhym programem je Jezdcova prochazka na Sachovnici o rozmérech 5x5 poli.
AZ na rozméry Sachovnice se tento program ftidi pravidly uvedenymi

v podkapitole 4.2. Samotny program se nazyva Knight’s Tour 5x5.
5.2.1 Sprity a proménné

Podobné jako u Tic-tac-toe je iv]Jezdcové prochazce pozadi ponechano bilé
a Sachovnice je tvorena jednotlivymi sprity. Téch je dohromady dvacet pét ajsou
pojmenovany podle stejného postupu jako sprity v Tic-tac-toe, tedy 1_1,1_2, ..., 5_5.
Trinact ztéchto sprit, které predstavuji svétld pole, obsahuje kostymy
square_light pro nenavstivené pole asquare_light visited pro pole navstivené.
Zbylych dvanact spriti, které predstavuji pole tmava, obsahuje kostymy
square_dark a square_dark_visited. Kromé spritii dvaceti péti poli je zde jeSté sprite
samotného jezdce: knight. Ten obsahuje pouze jeden kostym, ktery se jmenuje

rovnéz knight.
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V Jezdcové prochazce je proménnych celkem pét.8 Tyto proménné se nazyvaji
legal_move, move_to_x, move_to_y, position a squares_visited. Proménna legal move
nabyva dvou hodnot - 0 a 1 - které urcuji, zdali posun na pole, které se hrac chysta
navstivit, je legalni, nebo ne. Proménné move_to_x a move_to_y slouzi k uloZeni
souradnic pole, které ma byt navStiveno, a na které se postava jezdce presune.
Proménna position si pamatuje, na kterém poli se hra¢ momentalné nachazi. Na
zacatku je hodnota této proménné 0 (tj. jezdec jesté nebyl umistén na Sachovnici)
a nasledné se méni na ¢islo daného pole - 11 pro pole 1_1, 12 pro pole 1_2, azZ po 55
pro pole 5_5. Hlavnim Ucelem této proménné je, aby program mohl ovérit, zdali
presun jezdce na pole, které se hrac snazi navstivit, spliuje pravidlo pro jezdctv
pohyb ve tvaru pismene L. Posledni proménnou je squares_visited, ktera pocita,
kolik poli jiz hrac¢ navstivil - za¢ina tedy na hodnoté 0 a po UspéSném navstiveni
kazdého pole se zvysuje o 1. Po nabyti hodnoty 25 je hra ukoncena, jelikoZ hrac

navstivil vSech dvacet pét poli Sachovnice.
5.2.2 Program

Program naleZici scéné provadi inicializaci globalnich proménnych po spusténi
programu (kliknuti na ikonu zeleného praporku) apo stisknuti klavesy ,space’,
kterou dojde k zahajeni nové hry. Témito proménnymi jsou legal move, position
a squares_visited, avSechny jsou nastaveny na 0. Poté je zbytku programu
rozeslana zprava new_game.

Prepis kddu nalezicimu spritim jednotlivych poli vypada nasledovné:

when I receive new_game

{
go to x: -144, y: 144;
switch costume to square_light;

1

when this sprite clicked

{

if position == 0 then

8 Ve starsi verzi bylo kromé globalnich proménnych pouzito i dvacet pét proménnych lokalnich,
kde kazda nalezela jednomu poli a uchovavala jeho status. Avsak reSeni, které je pouzito v aktualni
verzi programu, které nekontroluje proménné, ale kostym daného pole, je uhlednéjsi a celkove
elegantnéjsi.
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set legal_move to 1;
3
if position == 23 then
{
set legal_move to 1;
3
if position == 32 then
{
set legal_move to 1;
};
if (costume_number == 1 and Tegal_move == 1) then
{
set position to 11;
change squares_visited by 1;
switch costume to square_light_visited;
set move_to_x to X position;
set move_to_y to y position;
broadcast move_here;
};

set legal_move to 0O;

Po obdrzeni zpravy new_game nejprve dojde kresetu souradnic daného pole
a k nastaveni jeho kostymu na square_light v ptipadé pole svétlého a square_dark
v pripadé pole tmavého. Pri kliknuti na sprite je zkontrolovana série podminek
oveérujici hodnotu v proménné position, ¢imz dojde k posouzeni, zda tah, o ktery se
hrac pokousi, je legalni. Prvni podminka ovéruje, zda hodnota proménné position
neni 0 (tzn. zda se nejednd o Uplné prvni tah, kde hra¢ miize jezdce umistit na
jakékoliv pole) a pak nasleduje nékolik podminek ovérujici legalitu tahu v souladu
s pravidly pro pohyb Sachového jezdce.” Pokud je néktera ztéchto podminek
splnéna, dojde knastaveni hodnoty proménné legal move na 1. Po této sérii
podminek nasleduje jesté jednd podminka, ktera ovéruje pravé proménnou
legal_ move (pro splnéni podminky musi byt jeji hodnota 1) acislo aktualniho
kostymu daného pole (to musi byt 1, coZ predstavuje kostym square_light pro pole

svétlé asquare_dark pro pole tmavé). Pokud jsou obé tyto podminky splnény,

9 Vuvedeném koédu jsou pole, z nichz je tah na toto pole legalni, pouze dveé: 2_3 a 3 2. Avsak
ujinych poli je takovy tah mozny ze tfi, Ctyr, Sesti, nebo osmi poli (viz Obrazek 5: Jezdcova
prochazka - graf). V jezdcové prochazce na Sachovnici o rozmérech 5x5 poli je takové pole pouze
jedno, a sice to prostredni: 3_3. Toto pole Ize navstivitzpoli1 2,1 4,2 1,2 5,4 1,4 5,5 2a5_4.
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znamena to, Ze presun jezdce na toto pole miize probéhnout a dojde ke spusténi
nékolika radek kédu: proménna position se nastavi na Cislo tohoto pole (v pripadé
pole 1_1 je hodnota 11, pro 1_2 to je 12 atd.), proménna squares_visited se zvysi o 1,
kostym pole se zméni na kostym predstavujici navstivené pole (square_light_visited
pro pole svétlé asquare_dark visited pro pole tmavé), proménné move_to_x
amove_to_y se nastavi na souradnice pole (tyto souradnice je tfeba uloZit do
podoby globalni proménné, aby sprite knight predstavujici figurku jezdce mohl
precist souradnice pole, na néZ se ma premistit) ana zavér se rozesSle zprava
move_here, ktera spusti skript pro presun na toto pole u spritu knight (viz prepis
kédu niZe). Po provedeni vétve programu popsané vySe se uZ jen hodnota
proménné legal_move opét zméni na 0.

Nyni nasleduje prepis kddu spritu knight:

when I receive new_game

{
hide;
};
when I receive move_here
{
show;
go to x: move_to_x, y: move_to_y;
if squares_visited == 25 then
{
say 'Congratulations!' for 5 seconds;
};

Po obdrZeni zpravy new_game dojde ke skryti spritu jezdce. Takto skryty ceka
na obdrzeni zpravy move_here, ktera je zasilana sprity poli po kliknuti na né
a vyhodnoceni tahu jako legalniho.

Pii obdrZeni zpravy move_here se spusti skript, ktery sprite jezdce nejprve
zobrazi anasledné presune na soufadnice uloZené v proménnych move_to_x
amove_to_y. Poté dojde kovéreni proménné squares_ visited, apokud je jeji
hodnota rovna 25 (tedy Ze jezdec navstivil vSech dvacet pét poli Sachovnice),
u spritu jezdce se na pét sekund zobraz{ bublina s textem ,Congratulations!”.

Obrazky 9, 10 a 11 na nasledujici strané zachycuji hru v nékolika fazich - pfti
zahdjeni hry, kdy sprite jezdce zlistava skryty, v pribéhu hry po navstiveni deviti

poli (jezdec se pravé nachazi na poli 1_3) a po uspéSném projiti celé Sachovnice.
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Obrazek 9: Scratch - Jezdcova prochazka - zacatek Obrazek 10: Scratch - Jezdcova prochazka - pribéh

Obrazek 11: Scratch - Jezdcova prochazka - dokonceno

5.3 Hanojské véze

Tretim a tudiZ poslednim programem jsou Hanojské vézZe se Sesti disky. Tento

program se ridi pravidly uvedenymi v podkapitole 4.3.
5.3.1 Sprity a proménné

Tentokrat pozadi obsahuje hnédou podkladovou ,desku” a tti koliky. Zbytek je
bily. Koliky jsou vSak z dtvodu, aby kliknutim na né hrac¢ udélal tah, graficky
znazornény i pomoci kostymil jim naleZejicich spritl. Spritl je zde celkem devét -
tii sprity pojmenované polel, pole2 a pole3 predstavujici jednotlivé koliky a Sest
spritli pojmenovanych discl, disc2, .., disc6 predstavujici barevné disky, pricemz
disc1 predstavuje nejvétsi Cerveny disk a ¢im vyssi ¢islo sprite disku m3, tim mensi
je. KaZzdy sprite ma pouze jeden kostym - v pripadé koliki to je jeden kostym pole
av pripadé disk to jsou opét disc1, disc2, ..., discé.

V Hanojskych vézich je pouZito celkem sedmndact proménnych. Jedenact
proménnych - moving_piece, polel, polel_discs, polel_top, pole2, poleZ_discs,

pole2_top, pole3, pole3_discs, pole3_top a i (proménnd pro pouziti v cyklech) - je
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globalnich. Zbylych Sest lokalnich proménnych se nazyva on_pole a kazda z nich
nalezi jednomu z diskd. Tyto lokalni proménné obvykle nabyvaji hodnot 1, 2 a 3,
coz znaci, na kterém z Kolikii se prislusny disk momentalné nachazi. Kromé toho
jeSté mohou nabyvat hodnoty 0, ktera je prirazena poté, co je dany disk zdviZen
acekd na umisténi na néktery zkolikli. Z globalnich proménnych proménna
moving_piece znaci, ktery disk je momentalné zvednuty. Tato proménna nabyva
hodnoty 0 tehdy, kdyz Zadny z diskd neni zdvizeny a nasledné 1, 2, 4, 8, 16 nebo 32
v pripadé, ze je zdvizeny néktery z disku. Je zcela ziejmé, Ze se jedna o mocniny
dvou, které zde jsou pouZity jako flagy, coZ hraje svou roli pti souctu hodnot vSech
diskti na daném koliku. Tento soucet hodnot je uloZen v proménnych polel, pole2
a pole3, kde kazda z nich nalezi jednomu z kolikti. Pro vysvétleni vypoctu hodnot

mize poslouzit tabulka 1:

Tabulka 1: Hanojské véze - flagy diski

fialovy modry zeleny Zluty oranzovy | Cerveny

Decimalni | 1 2 4 8 16 32
hodnota

Binarni 000001 000010 000100 001000 010000 100000
hodnota
(6 bitd)

Diky pouZiti téchto binarnich flagii 1ze jednim ¢islem urcit konkrétni konfiguraci
diskli momentalné nasazenych na daném koliku. Kolik bez diskii ma hodnotu 0,
zatimco kolik se vSemi Sesti disky ma hodnotu 63 (32+16+8+4+2+1; v binarnim
zapise 111111). Proménnd polel ma tedy na zacatku hodnotu 63 a proménné
pole2 a pole3 maji hodnoty 0. Pokud ma proménna pole3 hodnotu 63, znamena to,
Ze se na cilovy kolik hrac¢i podarilo presunout vSech Sest diskli, atudiZz byl
hlavolam uspésné vyieSen. Proménné polel_discs, pole2_discs a pole3_discs pak
uchovavaji hodnotu podle poctu diskli na daném koliku, kterd je vyuzivana pro
vypocet y-souradnice pro presun disku po jeho umisténi na dany kolik. Proménné
polel_top, pole2_top a pole3_top pak uchovavaji hodnotu podle nejvyssiho disku na
daném koliku, kterd se pri pokusu o umisténi disku na dany kolik porovnava

s hodnotou disku pravé zdviZeného.
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5.3.2 Program

Program naleZici scéné provadi inicializaci globalnich proménnych po spusténi
programu (kliknuti na ikonu zelené vlajecky) a po stisknuti klavesy ,space’, kterou
dojde kzahajeni nové hry. VSechny proménné kromé téch souvisejici s prvnim
kolikem jsou nastaveny na 0. Témito proménnymi jsou pole2, pole3, poleZ_discs,
pole3_discs, poleZ_top, pole3_top amoving_piece. Hodnota proménné polel je
nastavena na 63 (celkova hodnota vSech Sesti diskd, viz popis vyse), polel_discs je
nastavena na 6 (na koliku je vSech Sest diskd) apolel_top je nastavena na 1
(nahorte je fialovy disk, ktery ma hodnotu 1). Poté je zbytku programu rozeslana
zprava new_game.

Ve srovnani s Tic-tac-toe aJezdcovou prochazkou se kdd jednotlivych spritt
v Hanojskych véZich lisi ponékud vyraznéji. Nyni nasleduje prvni ¢ast prepisu kodu

naleZicimu spritu disc6 (tedy nejmensimu disku majicimu fialovou barvu):

when I receive new_game
{
go to x: -152, y: 20;
set on_pole to 1;
go to front layer;

3
when this sprite clicked
{
if moving_piece == 0 then
{
get_picked_up;
};
};

define get_picked up
{
set moving_piece to 1;
set y to 152;
if on_pole == 1 then
{
change polel by -1;
change polel_discs by -1;
broadcast check_polel_top;
};
if on_pole == 2 then
{
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change pole2 by -1;
change pole2_discs by -1;
broadcast check_pole2_top;
3
if on_pole == 3 then
{
change pole3 by -1;
change pole3_discs by -1;
broadcast check_pole3_top;
3
set on_pole to 0;

1

Po obdrZeni zpravy new_game dojde kresetu soutradnic spritu ak nastaveni
lokalni proménné on_pole na 1. Kromé toho dojde k ptesunu spritu do popredi, aby
nedoslo k tomu, Ze bude zakryty spritem koliku.

Po kliknuti na sprite dojde k ovéreni hodnoty proménné moving_piece. Pokud by
nebyla 0, znamenalo by to, Ze néktery z diski je jiz zvednuty, a tudiz by zvednuti
dalsiho disku bylo proti pravidlim. Pokud vsak zadny disk zvednuty neni, dojde ke
spusténi vlastniho bloku get_picked_up.

Vlastni blok get_picked_up provede nékolik akci. Nejprve nastavi hodnotu
proménné moving_piece na 1 (u jinych diski to je vzdy jejich prislusSna hodnota -
viz tabulka 1 vyse). Poté se zméni y-souradnice spritu - tedy dojde ke zdviZeni
disku. Nasleduji tfi podminky ovérujici, ze kterého koliku byl disk zdviZzen. Po
identifikaci koliku dojde ke zméné prislusnych proménnych - napf. u koliku 1 se
snizi hodnota proménné polel o1 (ujinych diskli by se opét jednalo o hodnotu
uvedenou v tabulce 1) a polel_discs o 1. Poté je rozeslana zprava check_polel_top,
kterou zaregistruje sprite prisluSného koliku (tedy v tomto piipadé polel) a ovéri,
ktery disk je momentalné vrchni.

V pripadé spritu disc6 pouziti vlastniho bloku nebylo nutné, jelikoZ kéd bloku
get_picked_up mohl byt jednoduSe obsazen ve vétveni spusténém po kliknuti na
sprite. Avsak v pripadé ostatnich diskii pouziti vlastniho bloku uSetfi zna¢nou c¢ast
kédu a vede k celkové vyssi prehlednosti. Nasledujici ¢ast kédu ndleZi spritu discl

(tedy nejvétsimu disku majicimu Cervenou barvu):

when this sprite clicked

{

if moving_piece == 0 then

{
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if (on_pole == 1 and polel_top > 16) then

{
get_picked_up;
3
if (on_pole == 2 and pole2_top > 16) then
{
get_picked_up;
3
if (on_pole == 3 and pole3_top > 16) then
{
get_picked_up;
3
3

1

U vSech diskii kromé toho nejmensiho je totiz v Hanojskych vézich nutno
kontrolovat, zdali se nad danym diskem nenachdazi Zadny jiny disk, protozZe poté by
jej nebylo mozné zvednout (porusovalo by to pravidlo, Ze 1ze presouvat vZdy pouze
jeden disk). Z toho diivodu je tieba po kliknuti na disk pomoci trojice podminek
zjistit, na kterém z kolikii se tento disk nachazi. Rovnéz je potfeba ovérit hodnotu
horntho disku na daném koliku, k ¢emuZ jsou pouzity proménné polel_top,
poleZ_top ¢i pole3_top. Bez tohoto ovéreni by pak bylo mozné zvednout napiiklad
nejvétsi disk majici ¢ervenou barvu itehdy, kdyz by se nad nim nachéazely ijiné
disky.

Ke kdédu néaleZicimu spritim diskii se v této podkapitole jeSté budeme vracet,
avsak nyni je tfeba prejit ke kddu nalezicimu spritim kolik{, tedy polel, pole2

a pole3. Nasledujici ptepis kédu nalezi spritu polel, tedy vychozimu koliku:

when I receive new_game

{
go to x: -152, y: -16;
go to back Tlayer;

};

when this sprite clicked

{

if moving_piece > 0 then

{

broadcast move_to_polel;
};
};

when I receive check_polel_top
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if polel == 0 then

{
set polel_top to 0;
} else
{
set i to 1;
repeat until i > 32
{
if polel mod (i * 2) == i then
{
set polel_top to 1i;
stop this script;
} else
{
change i by 1i;
3
3
3

Po obdrZeni zpravy new_game dojde kresetu souradnic spritu. Poté dojde
k presunu spritu do pozadi, aby nedoslo k tomu, Ze bude piekryvat sprity diskd.

Skript, ktery se spusti po kliknuti na sprite koliku ovéri, zdali je momentalné
zdviZeny néktery z diskl. K tomu potiebuje porovnat proménnou moving_piece
proti 0. Pokud ma proménna vyssi hodnotu (v pripadé naseho programu to mohou
byt hodnoty 1, 2, 4, 8, 16 nebo 32), je rozeslana zprava move_to_polel (v piipadé
zbylych dvou kolikli move_to_pole2 a move_to_pole3).1°

Pii obdrZeni zpravy check_polel_top (resp. check_poleZ_top a check_pole3_top
v pripadé zbylych dvou kolikii), kterou rozesilaji jednotlivé sprity diskii, pokud
jsou uspésné zdviZeny, nasleduje skript, jehoZ cilem je zjistit, jakou hodnotu ma
nasledujici nejvyssi disk na daném koliku. Zde se miiZe jednat o hodnoty 0 (zadny
disk na Kkoliku nezbyva), 2 (modry disk), 4 (zeleny disk), 8 (zluty disk),
16 (oranZovy disk) nebo 32 (Cerveny disk). Hodnota 1 zde ani neni zahrnuta,
protoZe fialovy disk mize vzdy byt pouze nejvyS$Sim diskem. Skript nejprve
provede vétveni ovérujici, zdali na koliku viibec néjaky disk je. Pokud ano, t;.

pokud proménna polel (resp. poleZ nebo pole3) je rovna 0, hodnota proménné

10 Po obdrzeni této zpravy jednotlivé sprity diskl spusti skript, kterym ovéri, zdali se jedna o
disk, ktery je pravé zdvizeny. Prepis téchto skripti bude nasledovat pozdéji.
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polel_top!! se rovnéZ nastavi na 0 a tim skript konc¢i. Pokud ne, druha vétev nastavi
hodnotu proménné i na 1 aspusti se cyklus, ktery je opakovan, dokud hodnota
proménné i nebude vyssi nez 32. V kazdém opakovani cyklu je provedeno ovéreni
zbytku po vydéleni polel dvojnasobkem i. Pokud je zbytek roven i, hodnota
proménné polel_top se nastavi na hodnotu i a poté se skript ukon¢i. V opa¢ném
pripadé se hodnota i zvysi o i (tedy se zdvojnasobi) apokracuje se dal$im
opakovanim cyklu. Po ukonceni cyklu zlistane hodnota proménné polel_top na
hodnoté nejvyssiho disku.

Pro uvedeni prikladu predpokladejme, Ze hodnota proménné polel bude 44.12
Pri prvnim opakovani cyklu je zbytek po vydéleni 44 Cislem 2 roven 0, takZe se
proménnd i zdvojnasobi a pokracuje se dalsim opakovanim. Pfi druhém opakovani
je zbytek po vydéleni 44 c¢islem 4 opét roven 0 a dojde k dalSimu zdvojnasobeni i
a cyklus se opakuje. Pri tfetim opakovani vsak zbytek po vydéleni 44 Cislem 8 je
roven 4, takze podminka je splnéna a hodnota proménné polel_top je nastavena na
4, coZ odpovida hodnoté zeleného disku. Skript je poté ukoncen.

Toto pomérné elegantni feseni je dalsi vyhodou pouziti hodnot diskii rostoucich
s druhou mocninou ¢isla 2 popsané drive v této podkapitole.

Nyni se vratime ke kdédu diskid, ktery se spusti po obdrzeni zpravy
move_to_polel (resp. move_to_pole2 a move_to_pole3). Nasledujici kéd naleZzi

konkrétné spritu disc2, tedy druhému nejvétSimu disku majicimu oranZovou

barvu:

when I receive move_to_polel
{
if moving_piece == 16 then
{
if (polel_top == 0 or polel_top > moving_piece) then
{
set on_pole to 1;
change polel_discs by 1;
set moving_piece to O;
set x to -152;
set y to (-172 + (32 * polel_discs));

11 Resp. pole2_top nebo pole3_top. Tyto paralelni proménné pro zbylé koliky dale jiz nebudou
v hlavnim textu vypisovany.

12 Pro zajimavost, hodnota 44 odpovida konfiguraci 32 + 8 + 4, na koliku jsou tedy Cerveny, zluty
a zeleny disk.
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change polel by 16;
set polel_top to 16;
3
3
3

Po obdrZeni zpravy move_to_polel nejprve dojde k ovéreni, zdali je tento disk
pravé zdvizeny - v pripadé oranZového disku musi byt hodnota proménné
moving_piece rovna 16 (pro hodnoty ostatnich diskii viz tabulka 1). Pokud je tato
podminka splnéna, je rovnéz potieba oveérit, zdali tento disk mize byt na dany
kolik umistén. Aby bylo umisténi disku legalni, musi byt dany kolik byt bud’
prazdny - tedy hodnota proménné polel_top musi byt rovna 0 - nebo se na jeho
vrSku musi nachazet vétsi disk - tedy hodnota proménné polel_top musi byt vétsi
nez hodnota zdviZeného disku, coz je v pripadé oranZového disku 16. V ptipadé
spritu disc1, tedy nejvétSiho disku cervené barvy, lze disk umistit pouze tehdy,
kdyZ je hodnota proménné polel_top rovna 0, protoZe nejvétsi disk nemuzZe byt pro
svou velikost umistén na jiny z disk(i. Oproti tomu u spritu disc6, tedy nejmensiho
disku fialové barvy, tato podminka muZe byt zcela vypusténa, protoZe je mozné jej
umistit kamkoliv, at' uZ je dany kolik prazdny, ¢i obsahuje jakoukoliv konfiguraci
diskd, jelikoZ vSechny jsou vétsi.

Pokud jsou podminky pro umisténi tohoto disku splnény, dojde k sérii zmén
v hodnotach prisluSnych proménnych. Vtomto ptipadé je hodnota lokalni
proménné on_pole nastavena na 1 (vpiipadé zbylych dvou kolikii by to
pochopitelné bylo 2, resp. 3). Hodnota polel_discs je zvySena o1l ahodnota
moving_piece je nastavena na 0. Poté dojde kpfresunu samotného spritu:
x-soutadnice se zméni na -152 (v ptipadé druhého a tretiho koliku by to bylo 0,
resp. 152) ay-soutadnice se zméni na —-172 zvySenych o 32 (coZ je vyska spriti
vSech diskil) za kazdy disk na daném koliku (takze y-soutadnice diskii umisténych
na kolicich mohou byt -140, -108, =76, =44, =12 nebo 20). Po piesunu spriti je
jeSté zvySena hodnota proménné polel o 16 (tedy o hodnotu disku) a polel_top
nastavena rovnéz na 16.

V ptipadé presunu nejmensiho disku fialové barvy na treti kolik (tedy cilovy
kolik uiplné vpravo) by jesté nasledovalo rozeslani zpravy check for_win, po jejimz

obdrzeni by sprite pole3 ovéril, zdali je hodnota proménné pole3 rovna 63 (tedy
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souctu hodnot vSech diskii), coz by znamenalo vyhru azobrazila by se bublina
s textem , Congratulations!”.

Obrazky 12, 13 a 14 zachycuji hru v nékolika fazich - p¥i zahajeni hry, kdy jsou
vSechny disky umistény na prvnim koliku, v priibéhu hry, kdy uz byl cerveny disk
umistén na cilovy kolik a momentalné byl z prostfedniho koliku zdvizZen fialovy

disk, a po ukonceni hry tispéSnym premisténim vsech diskl na cilovy kolik.

Obrazek 12: Scratch - Hanojské vézZe - zacatek Obrazek 13: Scratch - Hanojské vézZe - pribéh

Congratulations!

Obrazek 14: Scratch - Hanojské véze - dokonceno
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6 Dotaznikové Setfeni na téma programovani ajeho

vyuce ve Skole

B&hem svého plisobeni na pracovni pozici uéitele na ZS Sever na adrese LuZicka
1208 v Hradci Kralové autor prace ve tridach 6. A, 6. B a 7. B, ve kterych vyucoval
informatiku, mimo béZnou napln predmétu vyucoval i programovaci jazyk Scratch.
Koncem dubna 2019 mezi Zaky téchto tiid doSlo k dotaznikovému Setfeni na téma
programovani ajeho vyuce ve Skole (seznam otdzek z dotazniku je k nahlédnuti

v podkapitole 6.3 a vybér nékterych odpovédi v podkapitole 6.4).
6.1 Vyuka programovaciho jazyku Scratch na ZS Sever

ZS Sever je sportovné zaméfend Skola, kde tzv. sportovni tfidy (C) maji
zvySenou dotaci vyucovacich hodin télesné vychovy atudiZz maji ve vysledku
o jednu hodinu informatiky tydné méné. Pravé v hodinach informatiky, kterou maji
6.A, 6.B a7.B oproti svym spoluzdkiim ze 6.C a 7. C navic, autor prace Scratch
vyucoval.13

V hodinach informatiky vénovanym jazyku Scratch méli Zaci vySe zminénych
trid moZnost spatfit autorovy programy popsané v Kkapitole5. Tyto
naprogramované hry ahlavolamy méli Zaci rovnéZ moZnost si zahrat
a samozrejmeé jim bylo umoZnéno nahlédnout do jejich kédu. Jak jiz bylo zminéno
v predchozi kapitole, zjednoduSenou verzi Tic-tac-toe (viz podkapitola 5.1)
rovnéz autor prace szaky v nékolika po sobé jdoucich hodinach informatiky
spole¢né vytvarel, avSak u mnoha zaki se i zjednoduSena verze tohoto programu
ukazala byt jako priliS slozitd, a jejich celkovy zajem o programovaci jazyk Scratch
byl nevalny. Nastésti se vsak nasli i Zaci, ktefi vyucovanou latku chapali ajejichZ
zajem o ni byl jasné viditelny. VétSina téchto zakl vykazovala celkové vyssi iroven
dovednosti v oboru informatiky a celkové jejich priimér i v ramci jinych predméti
byl velmi dobry, zcehoz lze usuzovat, Ze unadanéjSich zakd je zajem

o programovani vy$si nez u Zakl primérnych ¢i podprimeérnych. Na téma korelace

13 7.A méla namisto vyuky programovaciho jazyku Scratch vyuku psani naslepo
prostiednictvim programu ZAV vramci grantového projektu I-KAP ve spolupraci s Obchodni
akademii Hradec Kralové.

54



mezi zajmem o programovani a celkovym nadanim zaka vsSak v ramci této prace
Zadné Setreni provedeno nebylo, a v naSem pripadé se tedy jedna pouze o autortiv
usudek zaloZeny na spolupraci s témito Zaky trvajici po dobu jednoho Skolniho

roku.
6.2 Zakladni udaje o dotazniku

Dotaznikové Setfeni na téma programovani ajeho vyuce ve Skole bylo
provedeno prostrednictvim aplikace Google Forms (Formulare Google). Samotny
soubor Google Forms byl pojmenovan Scratch - dotaznik.

Formular byl strukturovan do péti tematicky souvisejicich celki po tiech az péti
otazkdch. Tyto celky byly nazvany VSeobecné informace, ZkuSenosti
s programovdnim, Programdtorské pojmy, Vyuka programovdni a Celkovy ndzor na
programovdni.

Otazek bylo dohromady dvacet. Nékteré otazky meély uzaviené odpovédi
(typicky ano-ne), zatimco nékteré mély odpovédi oteviené. U téchto otazek
s otevirenou odpovédi budou uvedeny pouze nékteré z povedenéjsich odpovédi,
odpovédi typu ,nevim“ zde z pochopitelnych divodi ptilis rozebirany nebudou.

Na uvod byly Zakiim sdéleny zakladni instrukce tykajici se dotazniku ajeho
tématu. RovnéZ byli upozornéni, Ze pojmy v sekci 3 (mimo jiné i piimo v dotazniku

.....

souvisi s programovanim.
6.3 Otazky v dotazniku

1) VSeobecné informace

a) Kolik je ti let?

b) Jsi chlapec, nebo divka?

c) Hlasil(a) ses nebo mas v planu se hlasit na ggymnazium?

d) Vis, co bys v dospélosti chtél(a) délat za povolani? Pokud ano, jaké?
2) ZKkuSenosti s programovanim

a) Setkal(a) ses pred Scratchem uz nékdy s programovanim?

b) Pokud ano, s jakym programovacim jazykem ¢i jazyky?

) Pokud jsi programoval(a), jaky byl rozsah tvych dovednosti?
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d) Pokud jsi vminulosti néco naprogramoval(a), jaky program
povazujes za svuj nejvétsi uspéch?
3) Programatorské pojmy
a) Jak chapes pojem ,program“?
b) Jak chapes pojem ,algoritmus“?
) Jak chapes pojem ,cyklus“?
d) Jak chapes pojem ,vétveni“?
4) Vyuka programovani
a) MysliS, Ze by se programovani mélo ve Skolach vyucovat? Pokud
ano, mélo by byt povinné?
b) Myslis, Ze je Scratch vhodné prosticedi pro vyuku programovani?
) Ktery ci které z programii, co jsme v hodinach vytvareli, ti utkvél(y)
v paméti nejvice? Co té na nich zaujalo, co sis zapamatoval(a) apod.?
d) Vyvolalo vtobé vytvareni her ve Scratchi néjaky zajem
0 programovani?
e) Chtél(a) bys ve vyuce programovani pokracovat?
5) Celkovy nazor na programovani
a) Myslis, Ze je dovednost programovat uzite¢na?
b) Chtél(a) bys umét dobre programovat?
c) Chtél(a) bys vyzkouset i jiné programovaci jazyky?

6.4 VsSeobecné informace o respondentech

Prvni ¢ast dotazniku slouZila k podani zakladnich ddajii o détech samotnych
a zatim nesouvisela s programovanim. Ttida, do které dany respondent chodi, byla
odvozena z ¢asu vyplnéni dotazniku.

Grafy v této podkapitole byly vytvoreny na zakladé odpovédi z téchto otazek

v dotazniku:

Tabulka 2: V§eobecné informace o respondentech

Graf Znéni otazky v dotazniku

Trida N/A

Vék Kolik je ti let?

Pohlavi Jsi chlapec, nebo divka?

Zajem o studiu na gymnaziu Hlasil(a) ses nebo mas v planu se hlasit
na gymnazium?
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H Divka

= Neuvedeno

Trida Vvék

mil

H6. A m12

m6.B m13

m7.B mi4
= Neuvedeno

Obrazek 15: Graf - Tirida Obrazek 16: Graf - Vék
Pohlavi Zajem o studium na
gymnaziu
B Chlapec

® Ano

B Ne

Obrazek 17: Graf - Pohlavi

Kromé udaji znazornénych grafy vyse byli v prvni c¢asti dotazniku Zaci také
dotazovani, zdali vi, jaké by chtéli v budoucnosti mit povolani. Odpovédi na tuto
otazku vsak byly volné, takZe by znazornovani pomoci grafu nebylo prili§ vhodné

(nemluvé o skutecnosti, Ze rlizni Zaci v podstaté stejnou odpovéd’ napsali nékolika

Obrazek 18: Graf - Zajem o gymnazium

riznymi zplsoby a s riznymi chybami). Pro konkrétni odpovédi viz priloha 1.

6.5 Odpovédi z dotazniku - uzavirené otazky

Tato podkapitola obsahuje souhrn odpovédi na otazky jiZz souvisejici
s programovanim ajeho vyukou ve Skole. Kromé grafli znazornujici vzorky
odpovédi na otazky s uzavirenymi odpovéd'mi zde bude i vyhodnoceni odpovédi na

nékteré z otazek s odpovéd'mi otevirenymi po jejich prizplisobeni pro znazornéni

pomoci grafi.
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Grafy v této podkapitole byly vytvoreny na zakladé odpovédi z téchto otazek

v dotazniku:

Tabulka 3: Uzavirené otazky

Graf

Znéni otazky v dotazniku

Predchozi zkuSenosti s programovanim

Setkal(a) ses pred Scratchem uZ nékdy
s programovanim?

Nazor na vyuku programovani ve Skole

Myslis, Ze by se programovani mélo ve
Skolach vyucovat? Pokud ano, mélo by
byt povinné?

Myslis, Ze je Scratch vhodny pro vyuku
programovani?

Myslis, Ze je Scratch vhodné prostredi
pro vyuku programovani?

Vyvolalo vtobé vytvareni her
Scratchi néjaky zajem o programovani?

ve

totéz

Chtél(a) bys
pokracovat?

ve vyuce programovani

totéz

Myslis, Ze

uzite€na?

je dovednost programovat

totéz

Chtél(a) bys umét dobie programovat?

totéz

Chtél(a) bys vyzkousSet ijiné programovaci
jazyky?

totéz

Predchozi zkusenosti
S programovanim

® Ano

H Ne

Nazor na vyuku
programovani ve skole

B Ano, povinné
H Ano, nepovin.
Ne

B Neuvedeno

Obrazek 19: Graf - Programovani - zkusenosti

Obrazek 20: Graf - Programovani - vyuka
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Myslis, Ze je Scratch vhodny
pro vyuku programovani?

B Ano

H Ne

Vyvolalo v tobé vytvareni her
ve Scratchi néjaky zajem o

programovani?

1
H Ano
B Ne

= Neuvedeno

Obrazek 21: Graf - Scratch ve vyuce

Obrazek 22: Graf - hry a zajem o programovani

Chtél(a) bys ve vyuce
programovani pokracovat?

1

B Ano
H Ne

= Neuvedeno

Myslis, Ze je dovednost
programovat uzitecna?

® Ano

B Ne

Obrazek 23: Graf - Pokracovani ve vyuce progr.

Obrazek 24: Graf - UZitecnost programovani

Chtél(a) bys umét dobre
programovat?

B Ano

B Ne

Chtél(a) bys vyzkouset i jiné
programovaci jazyky?

B Ano

B Ne

Obrazek 25: Graf - Chut umét programovat

7 v

Z grafli vyse je patrné, Ze Zaci povétSinou shledavaji programovani uzite¢nou
dovednosti, a Ze se domnivaji, Ze programovani by se mélo na Skolach vyucovat,
avSak obvykle pouze jako volitelny predmét. Zaci se také domnivaji, Ze je Scratch

vhodné prostredi pro vyuku programovani, alespon tedy jeho zakladi. Mnozi by ve

Obrazek 26: Graf - Jiné programovaci jazyky
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vyuce programovani ichtéli pokracovat, astejné tak by chtéli umét dobre
programovat. Avsak zajem o jiné programovaci jazyky byl smiSeny. Stejné tak byly
smiSené odpovédi na pomérné podstatnou otazku, ato, zdali vytvareni her ve
Scratchi vyvolalo v zacich zajem o programovani - 29 zaku zvolilo ,Ano“, 27 ,Ne“
a 1 neodpovédél.

Kromé odpovédi v grafech vySe dotaznik obsahoval jeSté otevienou otazku,
ktera nasledovala po otazce Z2.a) Setkal(a) ses pred Scratchem uZ nékdy
s programovdnim?, ve znéni 2.b) Pokud ano, sjakym programovacim jazykem Cci
jazyky? Drtiva vétSina zakd na tuto otazku neodpovidala, odpovidala negativné,
nebo znéni otazky nepochopila, avSak nasli se tfi respondenti, jejichZ odpovédi
byly pozitivni: jeden odpovédél "C#", dalsi "Python" aposledni "CMD, netcat,
scratch, google" (s vyjimkou Scratche se sice nejedna o programovaci jazyky, ale

stale se v porovnani s ostatnimi jedna o nadprimeérnou odpovéd).
6.6 Vyhodnoceni dotazniku - oteviené otazky ze sekce 3

Tato podkapitola shrnuje vyhodnoceni zbylych otazek obsaZenych v dotazniku,
tedy téch, které mély otevirené odpovédi. Z toho diivodu jsou grafy, které nasleduji,
spisSe ilustra¢ni aslouzi k hrubému shrnuti odpovédi dotazovanych zaka. Tyto

grafy byly vytvotreny na zdkladé odpovédi konkrétné na tyto otazky:

Tabulka 4: Otevi‘ené otazKky ze sekce 3

Graf Znéni otazky v dotazniku
Program Jak chapes pojem ,program*?
Algoritmus Jak chapes pojem ,algoritmus*“?
Cyklus Jak chapes pojem ,,cyklus“?
Vétveni Jak chapes pojem ,vétveni“?

Aby bylo moZné grafy vytvorit, byly odpovédi na otazky na pojmy souvisejici

s programovanim spojeny do nékolika kategorii podle jejich vystiznosti. Pouzité

e e

kategorie jsou ,Dobra odpovéd™, ,Castetna odpovéd™ a,Zcela nepresna/zadna
odpovéd“. Varianta, Ze Zadnd odpovéd nebyla uvedena, byla utéchto otazek
pomérné Castd - je vSak nutné brat v ivahu, Ze to ne vZdy muselo znamenat, Ze
dany respondent nezna odpovéd (v takovych pripadech obvykle rovnéZz mohli
uvést ,nevim“ apod. coz mnozi délali), apripustit, Ze se nékterym Zzakim

jednoduSe nechtélo odpovidat na otazky sotevienou odpovédi, jelikoz to jiz
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vyzaduje o dost vy$$i miru vykonaného usili nez kliknuti na ,,Ano“ nebo ,Ne“.
U nékterych jedincti bylo z jejich odpovédi rovnéz patrné, ze si zadani otazky ani
neprecetli, nebo Ze zcela nedavali pozor pri zadavani ivodnich instrukci - napr.
odpovédi zcela nesouvisejici s programovanim byly zvlasté ¢asté u otazky 3.d) Jak
chdpes pojem ,vétveni“? Konkrétni odpovédi na otazky v podobé xlsx souboru
automaticky vygenerovaného prostrednictvim Google Forms jsou k nahlédnuti
v priloze 1, aodpovédi po roztridéni do kategorii uvedenych vyse jsou pak
k nahlédnuti v priloze 2. Tyto roztridéné odpovédi jsou uvedeny ve znéni
a s pravopisnymi a gramatickymi chybami tak, jak byly vyplnény v dotazniku
primo Zaky. V pripadé, Ze nebyla uvedena Zadna odpovéd’, nebo Ze byla uvedena

odpovéd’ typu ,nevim“ nebo ,nedokazu vysvétlit“, dana odpovéd’ byla umisténa do

sloupce ,Zcela nepresnd/Zadna odpovéd™ jako <bez odpovédi>.

Jak chapes pojem
"program"?

B Dobra odpovéd

m Casteéna
odpovéd’

B Zcela
nepresna/zadnd
odpovéd’

Jak chapes pojem
"algoritmus"?

B Dobra odpovéd

m Casteéna
odpovéd'
B Zcela

nepresna/zadna
odpovéd’

Obrazek 27: Graf - Pojem ,program*

Obrazek 28: Pojem ,algoritmus”

Jak chapes pojem "cyklus"?

B Dobra odpovéd'

m Castecna
odpovéd’

H Zcela
nepresna/zadna
odpovéd’

Jak chapes pojem "vétveni"?

B Dobra odpovéd

m Castecna
odpovéd’

B Zcela
nepresna/zadna
odpovéd’

Obrazek 29: Pojem ,,cyklus”

Obrazek 30: Pojem ,algoritmus”

Z grafli vyse je patrné, Ze Spatné a Zddné odpovédi na otevirené otazky ze sekce 3

suverénné pievazuji. Za nejlepsi Ize povazovat odpovédi na otazku 3.c) Jak chdpes
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pojem ,.cyklus“?, kde vySlo 17 dobrych odpovédi a1l c¢astecna. Stredné dopadly
otazky 3.b) Jak chdpes pojem ,algoritmus“?, kde bylo 10 dobrych odpovédi a4
casteCné, a 3.a) Jak chdpes pojem ,program“?, kde bylo 5 dobrych odpovédi a pak
pomérné vysoky pocet odpovédi casteCnych, kterych bylo 18. Nakonec nejhorsi
vzorek odpovédi byl u otazky 3.d) Jak chdpes pojem ,vétveni“?, kde byla jako dobra

uznana jedina odpovéd. Casteénych odpovédi pak bylo 6.
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Zaver

Tato diplomova prace se zrliznych uhli pohledu zabyvala deskovymi hrami
a hlavolamy ajejich vyuZzitim ve vyuce algoritmizace a programovani. Cile prace,
kterymi bylo zvazit moznosti vyuziti deskovych her ahlavolam ve vyuce
programovani, naprogramovat vlastni verze vybranych deskovych her
a hlavolamt, nasledné je zapojit do vyuky, a na zavér zhodnotit jejich prinos, byly
naplnény.

V prvni kapitole teoretické ¢asti prace byl nejprve nabidnut pohled do soucasné
situace ohledné vyuky informatiky a programovani v ramci ¢eského Skolstvi. Byly
uvedeny podklady z RVP, bylo poddno shrnuti planované reformy ve vyuce
informatiky na c¢eskych Skolach, dale bylo autorem prace podano zhodnoceni
redlné situace ve vyuce informatiky ana zavér bylo uvedeno nékolik aplikaci
urcenych k motivaci zaki a k prohloubeni jejich zajmu o programovani.

Druha kapitola byla struénym predstavenim programovaciho jazyka Scratch,
ktery nasledné hral podstatnou roli v rdmci ¢asti praktické. Po vSeobecném tivodu
byly zminény nékteré zvyhod anevyhod tohoto programovaciho jazyka,
a nasledné byla uvedena zakladni terminologie, kterou Scratch pouZiva.

Ve treti kapitole byly stru¢né predstaveny deskové hry a hlavolamy z pohledu
jejich historie a kategorizace. V ¢asti zabyvajici se historii bylo nahlédnuto do
historie nejvyznamnéjsich a nejznaméjsich deskovych her a hlavolamt. Druha ¢ast
kapitoly nasledné poskytnula prehled béZné pouZivanych kategorii, podle nichz se
deskové hry a hlavolamy rozliSuji, pricemZ u kazdé z téchto kategorii byl uveden
jako priklad jeden nebo vice relevantnich zastupct.

Ve cCtvrté atudiz posledni kapitole teoretické casti prace byla podrobnéji
rozebrana historie a pravidla varianty piskvorek Tic-tac-toe, Sachového problému
jezdcovy prochazky ahlavolamu Hanojské véze. Tyto konkrétni deskové hry
a hlavolamy byly autorem prace zvoleny mimo jiné z diivodu, aby byly, pokud
mozno, blizké zZaklim, a aby byly vhodné pro platformu programovaciho jazyku
Scratch, ve kterém tyto tii deskové hry a hlavolamy byly autorem prace vytvoreny
v ramci ¢asti praktické.

Pata kapitola, ktera je prvni kapitolou praktické casti, predstavila autorem

vytvorené programy vySe zminénych deskovych her a hlavolamii v programovacim
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jazyce Scratch. Programy byly vZdy nejprve popsany z pohledu hrace c¢i reSitele
hlavolamu, a nasledné byl poskytnut nahled do prepisu kddu. Tyto programy byly
rovné% vyuZity béhem autorova piisobeni na ZS Sever ve $kolnim roce 2018/2019
pri vyuce programovaciho jazyka Scratch vramci hodin informatiky za ucelem
motivovani zakl a k demonstraci pojmi souvisejicim s programovanim. U vétSiny
zak byla pozorovatelna urcitd mira zajmu a motivace, avsak nasli se i taci, které se
zaujmout nepodarilo. I tak vSak lze toto vyuziti programi v hodinach hodnotit za
prinosné.

Sestd aposledni kapitola je vyhodnocenim dotaznikového Setieni na téma
programovani, kterému byli podrobeni Zaci ze t¥{ t¥id (6. A, 6. B a 7. B) na ZS Sever.
Kapitola obsahuje seznam otazek z dotazniku, metodiku vyhodnocovani, grafy
znazornujici vysledky a slovni shrnuti. Z vysledkli prezentovanych v této kapitole
je patrné, Ze vétSina zakl povazuje programovani za uzitecné a s jeho vyukou ve
Skole souhlasi. Bohuzel, vétsina zakl s probiranou latkou méla nemalé problémy,
a to jak v roviné teoretické, tak v roviné praktické.

[ tak vSak lze prohlasit, Ze se deskové hry a hlavolamy pfi vyuce algoritmizace
a programovani jevi jako vhodny namét. JelikoZ se jedna o téma, které je blizké
Siroké vrstvé obyvatelstva, jsou také pomérné univerzalni, a rovnéZz se nabizi
Siroké spektrum jejich vyuZiti. Tato prace se soustiedila hlavné na programovani
deskovych her a hlavolamii samotnych a jejich propojeni s vyukou, pricemz jejich
prakticky prinos ve vyuce spocival ve zvySeni zdjmu zakd o ucivo asnadnéjsi

pochopeni zakladnich principti algoritmizace a programovani.
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