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Anotace

Bakalafska prace se vénuje metodice vyuky zakladdi programovani na druhém stupni ZS

prostfednictvim prostiedi Unreal Engine 4.

Teoretickd ¢ast se se zabyva popisem prostiedi Unreal Engine 4, spolu se zplisobem prace
vném. Dale je toto prostfedi porovnano z pohledu vhodnosti k vyuce programovani

s prostiedimi Scratch a MakeCode.

Prakticka ¢ast obsahuje postup, kterym jsem vytvaiel a ovéroval sadu tloh, podle které se Zaci
uci zakladiim programovani a zdkladni orientaci v prostfedi Unreal Engine 4. V praci jsou dale

obsazeny metodické podklady pro vyucujiciho, zahrnujici poznamky k aloham.

V piiloze jsou obsazeny pracovni listy pro zaky Kk jednotlivym lekcim. Projekt, ve kterém Zaci
za pomoci pracovnich listli programuji a vzorovy projekt pro vyucujiciho s vypracovanymi

¢astmi kodu.
Kli¢ova slova

Vyuka programovani, vék zaka, Informatické mysleni, Unreal Engine 4, Epic Games

Launcher, herni prostiedi



Annotation

The bachelor thesis deals with the methodology of teaching the basics of programming at the

second stage of elementary school through the environment Unreal Engine 4.

The theoretical part deals with the description of the Unreal Engine 4 environment, together
with the way of working in it. Furthermore, this environment is compared in terms of suitability

for teaching programming with Scratch and MakeCode.

The practical part contains the procedure by which I created and verified a set of tasks,
according to which students learn the basics of programming and basic orientation in the Unreal
Engine 4. The work also contains methodological materials for the teacher, including notes on
the tasks.

The attachment contains worksheets for students for individual lessons, a project in which
students program with the help of worksheets and a sample project for the teacher with

developed parts of the code.
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1.Uvod

V dnesni dobé je kazdodenni Zivot silné propojen s informa¢nimi technologiemi. Proto neni
divu, ze ¢im dal vétsi Cast populace, predevsim pak déti, travi znacnou ¢ast svého Casu na
telefonu ¢i U pocitace, na kterych v mnoha piipadech hraji i hry. Spolu s tim se zvySuje pocet
volnych pozic v oblasti IT. To spolu se zvySujicim finanénim ohodnocenim za pfislusné profese
déla z téchto pozic lukrativni zaméstnani. Jednou z takovych profesi je vyvojaf, v naSem

piipadé programator.

Tato prace je tedy zamétena na nauceni déti zdkladim programovani. K tomuto ucelu vyuziji
systém Unreal Engine 4 (dale pak UE4), ktery je v dne$ni dob¢ jedno z nejpokrocilejsich
prosttedi pro vyvoj her. Dals§i vyhodou tohoto prostiedi je fakt, ze lze pouzit grafické
programovani, respektive systém Blueprint, jenz by mohl, spolu s moznosti vidét svij vytvor
V provozu v témét jakykoliv moment vyvoje, byt vhodnym prostfedim pro pochopeni principu

programovaciho jazyka.

1.1. Motivace vybéru prace

osobnich programd.

Jiz na stfedni Skole m¢ uchvatil systém Blueprint, v némz se programuje skrze vizualniho
skriptovani (rozbor systému je v nasledujicich kapitolach). Diky tomu jsem Se v tomto prostiedi
naucil jednotlivé prvky programovani mnohem lépe nez pfi vyuce na stiedni $kole v jazyce C#
Vv prostiedi Visual Studio. Z toho divodu mé ptekvapilo, Ze UE4 neni k vyuce programovani

v Ceské republice téméf vitbec vyuzivan.

,, Unreal Engine 4 je V dnesni dobé jeden z nejpopuldrnéjsich systémii na trhu. “.[1] Jsou v ném
vytvofeny tituly jako je Fortnite, GTA V, Player Unknown Battlegrounds a dalsi.[2] Krom toho
se UE4 zacina vyuzivat i ve filmovém primyslu. Diikazem toho miize byt televizni serial ,,The

Mandalorian® vydany na Disney+, ktery vyuzil UE4 pro vytvorteni specialnich efekti.[3].

Z téchto divodi mé napadla myslenka vytvofeni vlastniho vyukového planu v tomto prostiedi.
Z jedné strany Se totiZ jedna o prostiedi, které by mohlo byt vhodné pro vyuku programovani,
a Z druhé strany se jedna o prostiedi, které¢ mize zaky zaujmout uz jen diky produktim, které

byly za pomoci UE4 vytvoieny.
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1.2. Informatické mysleni

,,Je to zpiisob mysleni, ktery se zaméruje na popis problému, jeho analyzu a hledani efektivnich
resent. “[4]. ,.Informaticky myslici ¢lovek ve svém Zivoté odhaluje rutinni postupy a snazi se je
optimalizovat, aby mu nezabiraly tolik casu, a automatizovat je tak, aby se misto nich mohl

venovat treba rodiné nebo konickiim. ““[4]

Jednou z vyukovych metod Informatického mysleni je vyuka programovani. ,,Zdci zjisti, ze
mohou stroji zadat ke splnéni i pomérné slozZitée ukoly. Musi k tomu ale Feseni presné

zformulovat a zapsat. “[4]

Ve vyuce informatického mysleni se vyuziva nékolika principti. Jednim z nich je skute¢nost,
ze se Clovek uci ze svych chyb, a proto je pfirozené je délat. Dal$im je naulit zaky vérit svym
vlastnim schopnostem, naucit je vytrvale pracovat na vétsich projektech a ziskavat z této tvorby
potéSeni. V neposledni fad¢ se Zaci uci Iépe pracovat v tymu, nebot’ problémy dnesniho svéta

jsou ¢im dale komplexnéjsi a ,.k jejich reseni jsou potreba velké a dobre pracujici tymy.“[4]

1.3. Cile prace

Popis programu UE4 a zhodnoceni vhodnosti pro vyuku programovani

Popisu program Unreal Engine 4, jeho vyhody pro vyvoj her a jinych produkti.
Vysvétlim pojmy herni engine, Actor a systém Blueprint. Systém Blueprint dale popiSu

a demonstruji praci s nim na piikladu.
Porovnani UE4 a jinych programii pro vyuku programovani

Zhodnotim vyhody a nevyhody vyuky programovani za pouziti tohoto systému. Poté jej
porovnam S jinymi systémy, uréenymi pro vyuku programovani, konkrétné se systémy
Scratch a MakeCode. Ve své praci porovnam mimo jiné pichlednost jednotlivych

systému, vhodnost pro vyuku a moznosti komplexnéjsiho programovani.
Vytvorit sadu pripravnych dloh

Vytvorim sadu uloh, podle kterych budou zaci schopni samostatné pracovat. Sada bude
rozdélena do ¢asti, z nichz se kazda bude vénovat n¢jakému prvku programovani. Tuto
sadu uloh ovéfim prostiednictvim vedeni zajmového krouzku. Tato sada bude dale

fungovat jakozto sada uloh pro zakladni orientaci v prostiedi UE4.
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Vytvoieni metodickych podklada pro vyucujiciho

Vytvotim podklady pro vyucujiciho, ktery by eventuelné mou sadu uloh chtél pouzit pii
vyuce. Podklady budou slouzit k popisu jednotlivych ¢asti a dil¢ich lekci, poukazi na
doporuceny zplsob vyuky dané ¢asti a poukdzi na ulohy, které mohou vyzadovat

zvysenou aktivitu vyucujiciho.

1.4. Metody prace

Vice nez pét let pred samotnym pocatkem mé prace jsem V prostiedi UE4 tvofil své osobni
programy. Popis tohoto prostiedi proto provadim dle své vlastni zkuSenosti, kterou podporuji

literaturou, jeZ jsem pied anebo béhem své prace studoval.

Pii snaze porovnat UE4 s jinymi programy, které se vyuzivaji K vyuce programovani, jsem
postupoval analyticky. Prozkoumal jsem koncepty, kterymi se v téchto programech vyucuje.
Vzhledem k tomu, Ze se mi 0 pouziti UE4 v Ceském $kolstvi nepodatilo najit zadné informace,

provedl jsem porovnéani pouze ze své vlastni zkuSenosti.

Z jednotlivych konceptli vyuky programovani jsem stvofil svij vlastni koncept vyuky, ze
kterého jsem stvofil sadu uloh Vv prosttedi UE4. Tuto sadu jsem tvotil za pouziti vlastniho
procesu, jenz se inspiroval procesem ADDIE. ADDIE je zkratka pro pét fazi vyvojového
procesu. analyza, navrh, vyvoj, implementace a hodnoceni. Model ADDIE se spoléhd na to, zZe
kazda faze se provadi v daném poradi, ale se zamerenim na reflexi a iteraci. Tento model
poskytuje efektivni a soustredeny pristup, ktery poskytuje zpétnou vazbu pro neustalé
zlepsovani.[4] Vice o ADDIE na: https://www.learnupon.com/blog/addie-5-steps/. Napied

jsem zanalyzoval soucasné zptsoby vyuky programovani. Podle téchto zptisobl jsem navrhl
vlastni konstrukci uloh a zptsob distribuce zaktim. Nasledn¢ jsem podle této konstrukce vyvijel
jednotlivé ulohy, které jsem pribézné implementoval ve formé vyuky na zakladni Skole. Z této
vyuky jsem vyhodnocoval silné a slabé strany tloh. Podle informaci z vyhodnocovani jsem
upravoval jednotlivé ulohy, nebo celou konstrukci uloh tak, aby byli mé ulohy co moZzna

nejlepsi.

Ze zjisténych poznatki pti ovétovani jsem vytvofiil podklady pro vyucujiciho, které mu usnadni

praci s zaky, poukaZzi na mista, se kterymi Zaci mohou mit problémy.
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2.Unreal Engine 4

Vyvojaiské prostiedi Unreal Engine 4 je herni engine, vytvoieny firmou Epic Games. Prvni
verze byla vydana roku 1998. V UE4 je mimo jiné vytvofena i popularni hra ,,Fortnite®.
V poslednich letech se systém zaméfuje nejen na vyvoj her, ale stdva se znéj i1 nastroj

pro tpravu videi, ¢i nastroj pro architekty.[1] [6]

V nasledujicich kapitolach popiSu termin herni Engine, piedstavim UE4 a jeho zékladni
soucasti. Nasledné¢ popiSu dilezitou tfidu jménem Actor, jeZz zastupuje mimo jiné
programovatelné postavy. Dale popisu systém Blueprint, u n¢hoz je kod tvofen graficky, a
vyuzivam jej ve své sadé uloh. Jeho aplikaci popisi skrze ptiklad. Na zavér popisu rozlozeni

UE4 a jeho instalaci.

2.1. Herni engine

Herni engine je software, ktery poskytuje propojené nastroje a programy, jez pomahaji pii
konstrukci hry. Muaze obsahovat grafické programy, programovaci programy, programy
pro modifikaci zvuku ¢i simula¢ni programy. Diky tomu dava znatelny naskok oproti jinym

zpusobum vytvareni her.[1]

2.2. Uvod k prostfedi Unreal Engine 4

,,Unreal Engine 4 je v dnesni dobé jeden z nejpopuldarnéjsich systémui na trhu. “[1] Mtzou za to
jeho moznosti pro doladéni grafické stranky ptimo ve hie (pfedevsim pak systém svétla a stint,
ktery je v dnesni dobé jednim z nejpokrocilejSich systémii), jeho rozsahlé piizpasobitelnosti
pro uzivatele, schopnostem ptevést hru na velké mnozstvi platforem a Vv neposledni tfadé

moznost zdarma vyvijet jakykoliv produkt (az do chvile, kdy produkt za¢ne generovat zisk).[1]

Programovacim jazykem UE4 je C++. Timto jazykem je prostfedi naprogramovano, i S€ S nim
mohou za pomoci prostiedi ,,Microsoft Visual Studio® programovat produkty. Krom
jazyka C++ je v UE4 jesté jeden zpisob programovani, systém Blueprint. Jde o systém
vizudlniho skriptovani, ktery umoZiuje rozSifit funkcénost kodu pomoci vizudlniho
skriptovaciho jazyka (uzly, propojené ¢arami). Tento systém, si pfiblizime v nasledujicich

kapitolach.[6]

Dalsi vyhodou je volny pfistup ke zdrojovému kédu Unreal Engine, ktery dava uzivatelim
moznost pietvofit samotny systém a vytvorit tim téméf cokoliv i nad ramec ptvodnich

moznosti UE4.[1]
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Unreal Engine se sklada z nékolika soucasti, které spolupracuji na tizeni produktu. Nekteré z
nich se vénuji vzhledu finalniho produktu (pf. ,,Zvukovy engine* nebo ,,Graficky engine®) jiné

se vénuji chovani findlniho produktu (pft. ,,Fyzikélni engine®, ,,Systém umélé inteligence*, ¢i

,,Systém Blueprint®).[1] [6].

Tyto jednotlivé soucasti jsou vytvoieny tak, Ze pro praci Vv jedné ¢asti neni potfeba znat casti
jiné. Pokud je vSak potieba testovat napi. kod postavy, je jiz vhodné pro nazornost ovladat

zaklady prace s mapou.[6]

2.3. Actor

Actor je objekt, ktery lze umistit do urovné. Actors jsou obecna tiida, ktera podporuje 3D
transformace, jako je lokace, rotace a métitko. Na Actors lze v ur€itém smyslu pohlizet jako na
kontejnery, které obsahuji specialni typy objektt zvané Komponenty. Tyto komponenty se dale
staraji 0 rizné vlastnosti Actor, jako je naptiklad jeho ovladani, zptisob, jakym se pohybuje, ¢i

zpusob vykresleni.[6]

2.4. Systém Blueprint

Jedna se o funkci piidanou az v Unreal engine ve verzi 4. Jak jiz bylo feceno, jde 0 systém
vizualniho skriptovani, ktery umoziuje rozsifit funkcénost koédu pomoci vizudlniho
skriptovaciho jazyka. Systém programovani by se dal pfirovnat K vytvareni vyvojového

diagramu.[6]

Diky této schopnosti neni nutné psat kod, ¢imz ¢astecné odpadé potieba kontrolovat syntaktické
chyby. Skvélou funkei Blueprint je, Ze mizete vytvaret proménné, funkce i makra kliknutim na
tlac¢itka ,,+ Function®, ,+ Macro“ a,+ Variable“. Neni proto potieba vytvaiet kod
pro deklarovani. S tim je spojena i vyhoda, Ze takto vytvorené proménné, funkce a makra jsou
zobrazena v piislusnych seznamech, a jsou viditelna po celou dobu skriptovani v dané tiidé

(daném objektu) viz obrazek 1, leva ¢ast obrazovky.[1][6]
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OBRAZEK 1 UKAZKA SYSTEMU BLUEPRINT

Vyrazny néstroj pro podporu vyvoje V systému Blueprint je 1 moZnost spustit testovani témét
vV kazdém momentu hry. Béhem testovani je mozné vidét pribeh udalosti @ hodnot vlastnosti

vizualn€ piimo Vv kodu a v redlném case.[1].

V tomto systému Ize krom tiid Actors programovat samostatné funkce i Makra, které Ize
nasledné pouzivat globalné (s uréitym omezenim). Dale v ném lze modifikovat vlastnosti
samotné urovng, Nastavovat tfidy, starajici se o celkovy prubéh vysledného produktu (jako je
napiiklad tf¥ida ,,Player Controller, starajici S¢ mimo jiné 0 pfijimani vstupl na uzivatele).V
neposledni fadé S nim jde programovat vizualni rozhrani pro uzivatele ,,HUD®, na néz lze

zobrazit tlacitka, obrazky a jiné ¢asti, slouzici pro komunikaci s uzivatelem.[6]

2.4.1. Vzhled prostredi Blueprint

V této kapitole popiSu systém Blueprint stru¢né a jen nckolik nejpodstatnéjsich casti, nebot’
komplexni programovani v tomto systému je pomérné slozité. Kompletni piehled o systému je

k precteni Vv oficialni dokumentaci UE4 na strance: https://docs.unrealengine.com/en-

US/Engine/Blueprints/index.html

Systém Blueprint, jak je mozné vidét na obrazku dv¢, je rozdélen na pét hlavnich ¢asti.

Leva cast obrazovky se vénuje prvkum, jez dany Actor obsahuje. Ve vrchni S nazvem

,,Components* ¢asti jsou zobrazeny Komponenty, které Actor vyuziva. Pod timto okénkem je
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okénko ,,My Blueprint, vénujici se udalostem, funkcim, makriim a dalSim ¢astem, specifickym

pro UE4. Lze pouzit filtr, kterym si mizeme nastavit zobrazovani pouze nékterych casti.[6]

Prava cast obrazovky nesouci ndzev ,,Details* se vénuje popisu zvolené konkrétni ¢asti Actor
(at’ uz de jedna o proménnou, funkci, Komponent, ...). Mize obsahovat informace jako je
napiiklad. vychozi hodnota proménné, datovy tip, nazev, vstupy a vystupy funkci a Maker atd.

Témért vSechny informace z tohoto okénka lze upravovat klikanim na né.[6]

Spodni c¢ast obrazovky ,,Compiler Results“ a,,Find Results* se vénuje vypisu stavu Actor.
Okénko ,,Compiler Results” zobrazuje informace tykajici se prub¢hu simulace, ¢i chyby
v programu (pi. nedosazeni odkazu na Actor pii volani udalosti). Skrze okénko ,,Find Results*

Ize vyhledavat vSechny mista pouziti urcité ¢asti Actor, jako jsou funkce get a set proménné.[6]

Vrchni ¢ast obrazovky (bez nazvu) funguje jakozto lista moznosti prace s Actor jako celkem.

Lze zde ukladat Actors, testovat jej, simulovat jej, zménit nastaveni jeho ttidy apod.[6]

Stied obrazovky je v€novan samotné konstrukci kodu, eventuelné v ném lze zobrazit
reprezentaci vzhledu Actor v trovni. Orientace v ném je moznd pomoci kolecka mysi
pro oddalovani a pfiblizovani kodu nebo stisknutim pravého tlacitka mySi S néslednym
pohybem mysi do stran, pro pohyb v kodu. Lze v ném zobrazovat a modifikovat jak grafy
udalosti, tak konkrétni funkce a makra. Ptidavani novych uzlt je mozné bud'to pietahnutim
uzlu z okénka ,,My Blueprint“, nebo kliknutim pravého tlacitka mysi do prazdného prostoru

mezi uzly a nasledném vybrani pozadovaného uzlu z nabidky.[6]

2.4.2. Vzorové pouziti systému Blueprint

Zpusob fungovani kodu v systému Blueprint ukazi na pfikladu. Pro demonstraci jsem zvolil
piiklad z Gtvodni sady uloh pro zlepSeni orientace V systému Blueprint z dokumentace UEA4.
Tento piiklad jsem mirné modifikoval pro demonstra¢ni ucely. Zadani, vedouci Kk zhotoveni
neupravené formy piikladu, je dostupné na adrese: https://docs.unrealengine.com/en-
US/Engine/Blueprints/QuickStart/index.html.
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Cas od spusténi: 7,5

OBRAZEK 2 UKAZKA SIMULACE PRIKLADU Z KAPITOLY 2.6.2
Popis prikladu

Vtomto piikladu wuzivatel ovlada postavu, Se kterou se mulze pohybovat
doprava a doleva klavesami A a D. Zaroven S postavou muze skakat za pomoci klaves W
a mezernik. V urovni jsou postaveny rampy, po kterych se muze postava pohybovat. V trovni
jsou téz dve plosiny, které pii kontaktu S postavou postavu vymrsti do vzduchu. Na zavér je zde

V levém hornim rohu obrazovky ¢asovac, ktery zaznamenava ¢as na zahajeni simulace.
Pti spousténi simulace

Po zahdjeni simulace systém vygeneruje vzhled urovné, nacez zacne spoustét jednotlivé
objekty, které jsou bud’to Vv urovni pfimo umistény, nebo jsou Surovni propojeny jinym

zptisobem (piiklad v nasledujicim odstavci).
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Spousténi rozhrani

Prikladem je spusténi objektu ,,Widget Blueprint, ktery ma v tomto piipad¢ za tikol zobrazovat

uzivateli ¢as na spusténi simulace viz. obrazek 3.

l[;] i B Add tQ Viewpgrt ‘Q

€ Event BeginPlay 8 Create Widget Blueprint Widget g
| 4 | P —» O

Class Return Value Target
e Widget Blueprint w
| Get Player Controller

- Owning Player
» Player Index ‘ 0 ] Return Value AL

OBRAZEK 3 UKAZKA KODU Z UROVNE V PRIKLADU Z KAPITOLY 2.6.2
Tento objekt je do urovné ptidan skrze tfidu vénujici se vlastnostem urovné. ,,Event BeginPlay,,
je udalost, ktera je zavolana ve chvili, kdy jsou v Grovni spusténi vSichni Actors. Po zavolani
udalost zafidi vytvofeni instance tfidy ,,Widget Blueprint* za pomoci uzlu ,,Create Widget
Blueprint Widget pro konkrétniho uzivatele zapomoci uzlu ,,Get Player Controllere
(definovani prifazeného uzivatele je nutné z divodu moznosti systému pracovat pres internet
pomoci modelu Klient-server) a nasledné tento objekt pfida do uzivatelovy obrazovky pomoci

uzlu ,,Add to Viewport®.

Ptipravil jsem si dva piiklady, které demonstruji moznosti pocitani ¢asu. Oba piiklady jsou

vytvofeny ve tiidé ,,Widget Blueprint*

Prvni verze kodu pocitani ¢asu

c J SetText (Text)

£ Event Construct

“[;] [ Delay

»P —»p Completed p ——p

© Duration ‘W] @ Cas Cyklus

2= | e —— ———— — — — o |

Target

b \ f ToText (float)

» In Text
@ Value Return Value @ ®
-

- — L ( & v

- - -
C b — = -
Cas Cyklus @ o [o01 Add L Text Block Casovaccyklus

OBRAZEK 4 POCITANI CASU PRIKLAD 1. V PRIKLADU Z KAPITOLY 2.6.2

V prvnim piikladu je vyuzitaudalost ,,Event Construct”, ktera je zavolana po vytvofeni
objektu, ve které se udalost nachazi. Vytvofil jsem zde proménnou typu float ,,Cas Cyklus*,
kterd ma nastavenou defaultni hodnotu na 0. Nasledné nastane ¢ekani 0,1 sekundy dily uzlu
,.Delay“. Po této dobé se k aktudlni hodnoté proménné ,,Cas Cyklus“ pfipo¢ita 0,1 na coz je
vysledna hodnota poslana jakozto text do Text bloku ,, Text Block Casovaécyklus®. Konec kodu

udalosti je propojen s jeho pocatkem, diky ¢emuZ nastane nekone¢né opakovani.
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Tento piiklad je nazorny pro zaky ve chvili, co vyucujici vysvétluje cykly, je vSak pro systém

J SetText (Text)

]
© Event Tick D

~ > g
r N D
My Geometry @ Cas Event Tick [ ]

1l

In Delta Time @ , ®

SET

2 \ f ToText (float) et

- » In Text
@ Value Return Value @ ®

e L Add pin 4 v —_—
Cas Event Tick @ Text Block Casovaccyklus

OBRAZEK 5 POCITANI CASU PRIKLAD 2. V PRIKLADU Z KAPITOLY 2.6.2

Ve druhém piikladu je vyuzita udalost ,,Event Tick®, ktera je volana po kazdém novém snimku
obrazovky. Frekvence volani udalosti je tudiz stejna jako obnovovaci frekvence obrazovky
pouzita v prostiedi. Tato udalost poskytuje hodnotu tipu float ,,In Delta Time*, jejiz velikost je
rovna dob¢, ktera ubéhla od piedchoziho zavolani této udalosti. Diky této vlastnosti neni

potieba kod cyklit, ani vyuzivat vyckavaci funkce.
Ovladani postavy

X Space Bar f Add Movement Input

Pressed b — — < InputAxis MoveRight

Released [P ——P
; Target [ self Target [ self |
Key Axis Value @ -
L

_ World Direction

Zw ] _J Stop Jumping N v [ 00][v -10][7 00]

"~ @ Scale Value

Pressed [ =1

Released p —— = Force [0

Target | self
Key : |

OBRAZEK 6 KOD OVLADAJICI POSTAVU V PRIKLADU Z KAPITOLY 2.6.2

Tento kod je umistén ve tiid€ Actor ,,Postava‘. Skakani postavy je zajisténo pomoci udalosti
»Space Bar*“ a,,W*, které jsou volany z vrchniho vystupu po stisknuti a ze spodniho vystupu
po pusténi ptislusné klavesy. Nasledné ptislusné uzle bud’to zajisti vyskok nebo konec vyskoku
postavy. Jednou z vlastnosti systému Blueprint je moznost vyuzivani stejnych uzlt jako reakce

na vice udalosti tak, jak mizete vidét na obrazku 6 vlevo.

Pohyb postavy doprava a doleva je zajistén pomoci udalosti ,InputAxis MoveRight* ktera je
volana stejnym zpusobem, jako udalost ,,Event Tick. Rozdilem téchto udalosti je v tom, Ze pfi
stisknuti klavesy A poskytuje hodnotu -1, pii stisknuti klavesy D poskytuje hodnotu 1 a v jinych
pripadech poskytuje hodnotu 0. S touto hodnotou nasledné pracuje dalsi uzel, ktery zajisti
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piislusny pohyb postavy. Udalost ,,InputAxis MoveRight* spada do kategorie ,,Axis Mapping*.

Tyto udalosti jsou vytvoteny uzivatelem a lze je do urcité miry modifikovat.

Zpisob vymrsténi postavy pii kontaktu s plosinou

J Launch Character

<> On Component Begin Overlap (Box) T, Branch »+ Cast To Character
P —m—» e ——— B »

Overlapped C Condition False > Object Cast Failed >

As Cha el

" Get Player Pawn

Player Index [ o Return Value

OBRAZEK 7 KOD PLOSINY V PRIKLADU Z KAPITOLY 2.6.2

Tento kod je umistén ve tiidé Actor ,,Plosina“. Udalost ,,On Component Begin Overlap (Box)*
je provazana s komponentou ,,Box Collision®, ktera je ptipojena k Actor ,,Plosina“ a je volana
ve chvili, kdy dojde ke srazce s jinym Actor, pficemz definici srazky lze modifikovat. Tato
udalost poskytuje informace o srazce. Jednou z informaci je i odkaz na Actor, ktery kolizi
aktivoval. Kod diky této informaci vyhodnoti, zda kolizi zptsobila hrana postava diky uzlu
,Branch®“. Pokud je vysledek ,,True“, postavé je zménéno zrychleni v 0se Z pomoci uzlu

,,Launch Character®.

2.5. Orientace v UE4

UE4 ma bohatou dokumentaci vSech svych ¢asti, ktera je kpieCteni na adrese:

https://docs.unrealengine.com/. Na obrazku 8 vidite vzhled prostfedi po otevieni souboru.

WAGENEWS] & import I Save All

T E

OBRAZEK 8 VZHLED PROSTREDI UE4
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Ve spodni casti obrazovky se nachdzi adresafova cast, ve které jsou umistény vSechny
komponenty, jez jsou vyuzivany k fungovani projektu (tfidy, objekty, urovné, materialy, zvuky,

...) Lze si zde zvolit, ve které komponenté se chce v danou chvili pracovat.[6]

Uprostied obrazovky se nachazi okénko, které slouzi k zobrazeni a interakci s urovni prostiedi,
ktera je aktudlné zvolena (viz ptfedchozi odstavec). Pohybovat se v tomto okénku Ize stisknutim
pravého tlacitka mysi zaroven s klikdnim klaves W S A D, ¢i samotnym pohybem mysi.
Do tohoto okénka lze také z adresafové Casti vkladat jednotlivé Actors (specialni objekty)

a dale s nimi pracovat pomoci okénka popsané¢ho v nasledujicim odstavci.[6]

Prava c¢ast obrazovky je vénovana Actors umisténym v dané urovni. Je rozdélena do dvou
okének. Vrchni okénko se vénuje vyctu vSech Actors pouzitych v dané urovni. Jednotlivé
Actors v ném lze vyhledavat, mazat, pfejmenovéavat, ¢i jinak upravovat. Ve spodni ¢ésti se
zobrazuji informace o aktualné zvoleném Actor, jako je naptiklad jeho lokace, rotace a velikost
Vv urovni, ¢i materidl, jenz je na tohoto Actor nanesen. Témét vSechny informace z tohoto

okénka lze upravovat klikanim na né.[6]

Leva ¢ast obrazovky obsahuje néstroje k editaci urovné, které pro potieby této prace neni nutné

rozvadét.[6]

Vrchni ¢ést se vénuje projektu a Grovni obecné. Lze zde spustit simulaci projektu, ¢i nastavit

vychozi nastaveni projektu jako je napiiklad platforma, pro kterou je projekt urcen.[6]

Pozn. V mé praci Zaci pracuji pouze Se spodni, prostfedni a vrchni ¢asti. Prostfedni ¢ast je

pouzita velice okrajovée a vrchni ¢ast pouze pro ucely simulace.

2.6. Instalace UE4

Pro instalaci prostfedi Unreal Engine 4 je nutné vytvofeni uctu na platformé Epic Games. Tato
platformaje urcena jednak k distribuci her
Valve) ajednak zajistuje zazemi pro vyvojare

o vy - . e, — Get Started with UE4
vyuzivajici UE4. ZajiStuje mimo jiné
aktualizaci prostiedi, vyukové materidly, Hardware and Software Specifications
obchod s riznymi piredpfipravenymi ¢astmi,

, . . . — Installing Unreal Engine
které Ize importovat do projektu, a prehled

OBRAZEK 9 UKAZKA ROZLOZENI DOKUMENTACE UE4
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projektt, s nimiz uzivatel na daném zafizeni pracoval.[6]

Podrobny navod k instalaci Epic Games anasledné prostiedi Unreal Engine 4 je na

adrese: https://docs.unrealengine.com/ na tla¢itkem Installing Unreal Engine viz obrazek 9.
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3.Porovnani UE4 a jinych systému ve vyuce

programovani

V této kapitole provedu porovnani prostiedi UE4, Scratch, a MakeCode. Prostiedi Scratch jsem
zvolil z dvodu vysokého vyuzivani na skolach pfi vyuce programovani. MakeCode jsem zvolil
pro jeho prvotni orientaci Na moznost programovani mikropoc¢itate MICRO:BIT za pomoci

grafického prostiedi.

Prosttedi budu porovnavat podle nékolika kritérii. Mezi mnou zvolena kritéria patii zptisob

zapisu kodu, intuitivnost systému, prace s proménnymi a objekty a moznosti testovani kodu.

Ovétovani téchto kritérii jsem uskutecnil prozkoumanim jednotlivych systémi a koncepti,
které se pii vyuce pouzivaji. Vzhledem k tomu, Ze se mi 0 pouziti UE4 v ¢eském Skolstvi

nepodafilo najit zadné informace, provedl jsem porovnani pouze ze své vlastni zkuSenosti.

Vysledky porovnavani jsou subjektivni, vychazi z mého studia téchto prostiedi a z mé osobni

zkuSenosti s nimi.

3.1. Scratch
Zapis kodu

Velkou vyhodou Scratch je systém bloku, jenz zastupuji ptikaz v textovych programovacich
jazycich. Tyto bloky lze nasledné zapojovat na sebe, ¢imz vznikaji ¢asti kodu. Diky tomuto
systtmu je vysledny kod dobie piehledny, pronezkuSeného na prvni pohled
pochopitelnéjsi. Zaroven tim odpada problém se syntaktickymi chybami. Ovladani je zde téz
jednoduché, nebot’ jednotlivé bloky Ize piesouvat pomoci mysi podobné jako ikony na plose

Windows.[7]

Nevyhoda prostiedi je nemoznost zobrazeni jen uréitych uzld, diky ¢emuz by mohli byt Zaci

vedeni k vyfeseni urcité situace pouze za pouziti uzli vhodnych pro danou tlohu.
Intuitivnost systému

Silnou strankou prostiedi Scratch je i rozlozeni v obrazovce. Zatimco uprostied obrazovky je
vytvaren kod pomoci bloki, které jsou vybirdny z ptehlednych seznaml umisténych v levé

Casti obrazovky, tak v pravé ¢asti obrazovky lze v realném c¢ase sledovat disledky kodu.[8]
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Prace s proménnymi

Vlastnosti prostiedi Scratch je ptedstaveni proménnych bez datového typu. To se mize zdat
jakozto nevyhoda, na druhou stranu je diky této vlastnosti prostiedi pro zaka jednodussi. Je poté

na kazdé¢ instituci, zda se jedna o vyhodu ¢i nikoliv.
Prace s objekty

Jednou z nevyhod prostiedi Scratch je nemoznost vyuzivat funkce t¥id, jako je napiiklad
dédicnost. V prostiedi se totiz nachazime pouze na urovni objektt, které po ptidani do projektu

jsou ihned zapojeny do déni celku.
Testovani kodu

Dle mého nazoru nejsilngjsi strankou prostfedi Scratch je vSak moznost testovat ¢asti kodu
bez nutnosti zahajeni simulace. Diky tomu neni pii testovani potieba ¢asti kodu piipojovat
k udalostem, které by je spustily. Diky této vyhod¢ l1ze koncipovat vyuku mnohdy zajimavé;jsi

formou nez zapojovanim ¢asti kodt za udalosti.[8]

3.2. MakeCode

Na rozdil od Scratch byl MakeCode navrzen na programovani MICRO:BIT, coz je
mikropoéita¢ s jednoduchou led obrazovkou a nékolika tladitky. To umoznuje zaktum
pozorovat dusledky svého kodu i v realném svéte. [9]

Zapis kodu

Prosttedi MakeCode, obdobné jako Scratch, vyuziva systém bloku, které Ize zapojovat do sebe,
¢imz vznikaji ¢asti kodu. Kromé néj je mozné vyuzit i jazyk JavaScript.

V prostiedi MakeCode lze v kteroukoliv ¢ast vytvareni kodu piepinat mezi programovanim
s pomoci blokil a programovanim v JavaScriptu. Diky tomu je mozné vidét, jak by vypadaly

stejné ¢asti kodu v textové formé.[9]
Intuitivnost systému

RozlozZeni na obrazovce je velice podobné jako u Scratch. Prava ¢ast obrazovky je vénovana
vytvareni kodu, pomoci blokl z ptehlednych seznamt v levé Casti obrazovky blize ke stiedu.

V levé Casti obrazovky je mozné sledovat disledky kodu.
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Seznamy blokl jsou zde navic rozd€leny podle obtiznosti kédu na dvé Casti. Prvni Cast je
zobrazena defaultné a obsahuje bloky jako je tieba blok ,,opaku;j®, ,,kdyz*, matematické bloky,
vstupy a vystupy zafizeni apod. Druha Cast je skryta pod tlacitkem ,,Rozsifené™ a obsahuje

bloky pro vytvofeni a spravu poli, piedpfipravené bloky pro vytvafeni hry, tvofeni funkci apod.
Prace s proménnymi

Proménné jsou zde téZ jako v Scratch bez datového tipu. I prace s nimi je velice obdobna.
Prace s objekty

Objekty jsou v prostiedi MakeCode mozné vytvotit skrze JavaScript.[8] Nepodatila se mi
dohledat zddna zminka o tom, ze by bylo mozné pouze skrze grafickou cast prostfedi vytvaret

nové objekty.[10]
Testovani kodu

Prostiedi podporuje testovani kodu pomoci simulace. Je proto nutné ¢asti kédu umist'ovat

do prislusnych udalosti.

3.3. Unreal Engine 4

Prostfedi UE4 nebylo prioritné zamysleno K vyuce programovani, ani se mi nepodatfilo
dohledat, ze by bylo v Ceské republice k vyuce programovéani pouzito. Obsahuje vsak

moznosti, diky nimz jsem ptesvédcen, ze by prostiedi UE4 mohlo byt pro vyuku pouzito.
Zapis kodu

Systém Blueprint je systém vizualniho skriptovani, diky ¢emuZz ziskava vyhody oproti vyuce
programovani V textovém programovacim jazyce. Diky tomu, Ze systém Blueprint je stvofen
pro vyvojare jakozto alternativa jazyka C++, obsahuje spoustu vlastnosti, které lze vyuzit i
nad ramec bézné vyuky. Déle diky tomu, Zze koncept systému Blueprint je zalozen na principu

vyvojového diagramu, jsou otevieny nové zpusoby, jak zaci mohou chapat programovani.[6]

Dalsi velkd vyhoda je moznost zobrazeni jen urcitych uzlii, diky ¢emuz mohou byt zaci 1épe

vedeni K vyfeseni urcité situace pouze za pouziti uzli vhodnych pro danou ulohu.

Velkou nevyhodou oproti prostiedim z pfedchozich kapitol je neoSetfenost prostiedi

proti logickym chybam. MuzZe se proto stat, Ze pfi testovani nebude program fungovat spravné,
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coz miize vést az k restartu UE4. Dalsi velka nevyhoda je mnozstvi moznosti, které 1ze v UE4

krom programovani vyuzivat (pf. moznosti GUpravy Grovng).
Intuitivnost systému

Nevyhodou prostfedi pro vyuku programovani je to, ze UE4 je prioritné uréen pro velké
projekty nepedagogického sméru, diky ¢emuz je do systému implementovano mnoho nastrojd,

které zak nevyuzije. Diky tomu Se snizuje piehlednost prostiedi.

Dalsi nevyhoda spociva v rozmérech uzla, diky kterym miize nastat situace, ze zak neuvidi cely

svij kod najednou a bude nucen za pomoci mysi posouvat kod do stran.

Vyhodou vsak je, Ze v kazdém momentu, co je otevien zdrojovy kod néjakého Actor, mohou

byt piehledné zobrazeny vSechny proménné a uzly, jez zak pottebuje k vyfeseni dané¢ho ukolu.
Prace s proménnymi

V UE4 se pracuje se standartnimi datovymi typy. Tyto proménné maji kazda svou ptidélenou
barvu, diky niZ neni nutné po zacich chtit, aby si pamatovali nazvy jednotlivych datovych typa.
Takto barevné se odlisuji i samotné spoje v kodu, coz zlepSuje orientaci v kodu a mohlo by

napomahat lep§imu pochopeni vyznamu datovych typt.[6]
Prace s objekty

Systém podporuje plnohodnotnou praci s Objekty, jako je napiiklad prace s tfidami. To

umoziuje napiiklad pouziti stejné postavy pro vice tloh.
Testovani kédu

Nevyhodou oproti Scratch vsak je, Ze nepodporuje testovani ¢asti kodu bez spusténi simulace

a je proto nutné jako v piipadé MakeCode vyuzivat K testovani ptislusné udalosti.
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4.Postup tvorby programovacich uloh

Svou sadu uloh jsem vytvarel na zaklad¢ konceptli vyuky programovani, jez jsem studoval

a uzpusobil ji pro potieby prostiedi UE4.

Pti vyvoji své sady uloh jsem postupoval za pouziti procesu ADDIE. Obrazek 10. blize popisuje

schéma, podle kterého jsem postupoval.

Nasledujici kapitoly jsou vénovany rozboru dil¢ich krokd.

H{ Uprava planu P Vytvoreni planu Zména pozornosti na
posloupnosti lekci dalsi lekci v poradi
Uprava lekce a Vytvoreni prvni verze lekce
I » +
zadani a zadani pro Zaky Ne

‘ !

Odzkouseni a zaznamenavani

Plan
dokonéen?

> pribéhu zkouseni dlohy v roli
vyucujiciho

/L Na drovni lekce

/

Hiubsi Zaznamenani
Ne o
Zavainost . poznatkl pro
. Problém ., )
problému pfipadného
vyucujiciho

OBRAZEK 10 METODYKA PRiIPRAVY LEKCI

4.1. Plan posloupnosti lekci

4.1.1. Tvoreni planu

Pfi vytvafeni planu mi pomohla pravidla, jako je napiiklad co nejdfive umoznit tvorbu
programt, nebo nepouzivat prvky jazyka, které jeSté nebyly vysvétleny, ¢i nevytvaiet tlohy,

jejichz feSeni se musi realizovat za pomoci piilisného mnozstvi pomocnych operaci.[11]

NedodrZeni téchto postupti u prvni verze svych tloh se projevilo pii testovani, nebot’ se v mych

ulohach ¢asem zacaly objevovat ¢asti kodu, které Zaky matly, nebot’ jeste nebyly vysvétleny, ¢i
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realizace uloh vyzadovala obrovské mnozstvi uzli a pouziti schopnosti, pfesahujici moznosti

zakl zékladni Skoly.

Z toho duvodu jsem hledal pfistup, ktery byl zalozen na téchto principech. Tento pfistup jsem
nalezl na webu IT network vkategorii zakladni  konstrukce jazyka C#,

odkaz: https://www.itnetwork.cz/csharp/zaklady. Zde jsem se setkal se systémem zaloZzeném

na paralelnim vykladu urcitého prvku programovani atvorbou samotného programu,
vyuzivajici vykladané prvky. Zaroven jsem zde mél K dispozici i sled prvki, ve kterém bych
mohl vytvaret své ulohy. Problémem bylo, ze kurz z této stranky nebyl primarné urcen pro zaky
zakladni Skoly, coz se projevovalo na tom, Ze sled uloh obsahoval naptiklad pole, ¢i téidy, coz

nejsou témata, ktera bych chtél ve svych ulohach probirat.[12]

Z toho duvodu jsem hledal alternativni ptistup k posloupnosti, ktery jsem objevil v ucebnici
,Programovani ve Scratch pro 2. stupen zakladni $koly“. Ucebnice obsahovala nejen pékné
zkonstruovanou posloupnost prvkt programovani pro vyuku, ze které jsem se inspiroval,
a terminologii, kterou jsem z ¢asti pievzal (naptiklad bloky-uzly a kod-scénar). Obsahovala i
mnoho rad, jakym zpisobem lze vést samotnou vyuku, napiiklad nesdélovat zakiim spravna

feseni, ¢i ponechat zaky pracovat ve dvojicich.[8]

4.1.2. Popis planu

Z poznatkil ziskanych prostudovanim téchto a jinych literatur jsem vytvoril systém, ve kterém
jsem sadu rozdélil do 8 ¢asti. Kazda ¢ast se vénuje nauceni jednoho prvku programovani s tim,
ze vyuziva 1 prvki z predeslych casti. Diky tomu Vv pribéhu prace na této sadé zak nejen
objevuje nové prvky, ale zaroven je propojuje s témi predeslymi, ¢imz si utvaii obrazek o tom,

jak programovani funguje jako celek.

Kazda ¢ast obsahuje dveé az tii lekce. Kazda lekce se vénuje néjaké konkrétni situaci. Prikladem
by mohla byt lekce ,,Dama v nesnazich®, ktera se vénuje tomu, ze postava bez kodu defacto nic
neumi aje ji nutné naprogramovat, aby zacala naptiklad chodit. Prvni lekce kazdé casti se
z pravidla vénuji uvedeni nového prvku programovani, jeho vysvétleni a ukazkou jeho mozné
aplikace v kodu. Dalsi lekce mohou Vv piipadé potieby prohloubit znalosti daného prvku, ale

vétSinou slouzi spiSe pro trénovani dané¢ho prvku.
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4.1.3. Osnova casti

Cast 1. Sestavovani scénéie
Cast 2. Opakovani blokt
Cést 3. Vlastni bloky

Cast 4. Vstupy a vystupy
Cast 5. Podminky

Cast 6. Parametry

Cést 7. Volané udalosti

Cast 8. Proménné

4.2. Vlytvaieni lekci.

Pti vytvareni samotnych lekci sSem se snazil uplatnit takovy ptistup, aby si zaci novy poznatek
nejprve sami vyzkouseli, nasledné se zamysleli nad tim, jak by dany poznatek mohl fungovat,
a nakonec bud’to sami piisli na funkci poznatku anebo v kombinaci s jejich pfemyslenim byl

poznatek vyloZen.
Ve vétsing lekcich je provedena dalsi délba podle toho, jakou aktivitu zak pravé vykonava.

Nekteré lekce jsou vytvoreny zpusobem, kde je Zakovi ukazan problém, na jehoz vyteSeni je
potieba nékolik kodi, konajicich podobnou ¢innost. Na prvnich ¢astech je zakovi piedstaven
bud’to novy prvek nebo jeho mozné aplikace. Zbylé casti zak zhotovuje sam formou
procvicovani. Pfikladem takovéto lekce je lekce 1. Cestav Casti 1., ve které zak postupné

dostava tkoly vytvofit cestu z ploSiny AnaB,BnaC,CnaD,DnaEaEnaF.

¢
-

A N
- m F

- A,o—: :g : ,/' : -

-
1

-

OBRAZEK 11 VYCHOZI STAV SIMULACE U LEKCE 1. CESTA
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Na piechodu z plosiny A na B je demonstrovano zapojovani uzlti k udalostem s tim, Ze zaci
v tuto chvili udalost vnimaji jakozto takovy ,,Start kodu“. Na prechodu z plosiny B na C zaci
zopakuji, co se naucili v ptedchozi ¢asti. Na prechodu z plosiny C na D se demonstruje moznost

zapojovani vice uzlli za sebou. Nasledné prechody déle procvicuji tyto poznatky.

4.3. Testovani lekci a vytvareni podkladu pro vyucujici

Po vzoru postupt popsanych v pfedchozich kapitolach jsem vytvofil prvni verzi posloupnosti
uloh. Nasledné jsem vytvofil n¢kolik prvnich tloh, které jsem testoval jakozto vedouci krouzku
sziky 2. stupné zakladni Skoly. Zaci pracovali ve dvojicich, coZz pozitivnim zptisobem

zlepSovalo diskuzi zaka.

Testovani probihalo zptisobem jedna tloha testovana za jednu vyucovaci hodinu. Po otestovani
dané ulohy jsem si sepsal poznatky 0 prubéhu testovani jako je naptiklad cas, za ktery
byla vétsina déti lekci schopna dodélat, ¢asti uloh, které nebyly vhodné koncipovany ¢i vhodné

zadany, nebo obecné poznatky, které jsem ziskal a vyuzil pro konstrukci podklada pro ucitele.

Vzhledem k tomu, Ze ma prvni verze uloh méla nedostatky jako jsou napiiklad $patné sestavené
posloupnosti tloh a jejich konceptu, byl jsem nucen sviij koncept uloh piepracovat. Vytvotil
jsem tedy 2. posloupnost tloh. Tuto posloupnost jsem rozdélil na casti a nasledné na lekce.

Lekce jsem testoval stejnym zptsobem jako tlohy v prvni verzi.

U tohoto konceptu se vyrazné problémy neobjevovaly (objevovaly se jen na trovni lekce).
Pokud jsem né&jaky objevil, opravil jsem jej. Nasledné jsem takto opravenou lekci nechal
otestovat zaky, ktefi zpravidla chybéli pfedchozi hodiny. Takto jsem postupoval az do chvile,

kdy jsem otestoval vSechny lekce, které jsem mél v zasobé.

Krouzku se tucastnilo v priméru jedenact zakd. Nejvice jich bylo sedmnact, a to druhou
vyucovaci hodinu. Nejmén¢ zaki bylo pét, a to z organiza¢nich divoda Skoly, na které jsem
krouzek vedl. VSechny tlohy tspésné dokoncilo Sest zakd. Zasadni vliv na pocet dokonceni
méla ob¢asna neticast zakil na hodinach a piedevsim vyhlaseni karantény. Ctyfem zakim by
staCily k dokonceni 1-2 hodiny vyuky. Celkem bylo realizovano 22 hodin vyuky. Nékolik hodin
bylo vénovano prvni verzi zadani, ktera jiz neexistuje. Vyraznéjsi problémy s druhou verzi tloh
se objevovaly povétsinou v prvnich lekcich prvnich ¢asti. Ke konci jiz Zaci pracovali bez

vétSich problému.
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5.Sada uloh

Tato kapitola obsahuje zadani pro zaky spolu s poznamkami pro vyucujiciho. Kapitola je

vytvoieno jakozto podpora vyucujiciho pfi vyuce.

5.1. Uvodni poznatky

5.1.1. Podptlirné materialy

Na webové adrese: https://sites.google.com/view/vyuka-programovani-v-ue4, nebo také

jakozto piiloha na pamét'ové karté, ktera je pfilozen k této praci, se nachazi nasledujici polozky:

1. Pracovni listy pro zaky
-obsahuji zadani pro zaky
2. Projekt_Programovani (na webu zkomprimovano do jednoho archivu .7z )
-slozka souborti, obsahujici projekt UE4, ve které Zaci plni tikoly ze svého zadani
3. Projekt_Programovani_Vzor (na webu zkomprimovano do jednoho archivu .7z )
-slozka souborli, obsahujici projekt UE4, ve které jsou vytvoieny vzorové
scénare jednotlivych lekci

4. Kopie této prace

5.1.2. Technické instrukce

Pred spusténim projektu UE4 je nutné nainstalovat prosttedi UE4 verze nejméné 4.24.0.

Pro spusténi projektu UE4 je nutné otevfit sloZku tohoto projektu a nasledné spustit soubor
nesouci nazev tohoto projektu v prostifedi UE4. Projekt se bude zapinat 1-3 minuty v zavislosti

na vytizeni zafizeni.

Po prvnim spusténi projektu je vhodné jej 5-15 minut nechat spustény a nepracovat s nim.
Program v tuto chvili zpracovava své casti, jako jsou stiny, materidly ¢i objekty. Pfi

nasledujicim spusténi projektu jsou tyto Casti jiz zpracovany.

Doporucuji zmensit okénka v pravé a levé €asti hlavni stranky prostfedi. Tato okénka béhem
vyuky nebudou pouzity. Jejich zmenSenim se docili lepsi piehlednosti pro zaky. ZmenSeni
provedete posunem mysi na hranici okénka, které chcete zmensit, a okénka v prostiedni ¢asti

obrazovky. Nasledné zatahnéte tuto hranu do strany monitoru.
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OBRAZEK 12 OKENKA VHODNA PRO ZMENSENI

5.1.3. Poznamky k vyuce

Pti vyuce je vhodné zaky rozdélit do dvojic. Ve dvojicich je totiz pozitivné zlepSovana diskuze

zakl nad danym problémem.

Lekce jsou vytvoreny tak, aby v nich zaci mohli postupovat bez zasahu vyucujiciho (pokud
neni v poznamkach pro danou lekcei, ¢i podkapitolu feceno jinak). Pozice vyucujiciho v tomto
kurzu je koncipovana nikoliv v roli pfedavace znalosti, ale v roli tutora (motivaéni, organizaéni,

konzulta¢ni, podpora Zaka).

Zaktm je tfeba vysvétlit, ze odrazky s Gernym puntikem obsahuji &innost, kterou maji Zaci
vykonat. Az nasledné¢ mohou piejit k dalsi odrazce. Odrazky s bilim puntikem obsahuji rady,

popisy, &i vysvétluji danou problematiku. Zaci po pieéteni mohou pokradovat dale.

Orientacni ¢asové dotace u jednotlivych lekci jsou pouze voditkem pro ptibliznou délku vyuky.

Vyucujici mize délku vyuky upravit dle potreby zaki.

Jednotlivé skupiny by nemély byt (kromé soutézi) mezi sebou poméefovany. Pomalejsi skupiny
by totiz mohly byt demotivovany Kk postupu Vv lekcich. To souvisi i s pfistupem vyucujiciho
k jednotlivym skupinam. Vyucujici by nemél davat na védomi své zaujeti vaci urcitym

skupinam.
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5.2. Cast 1. Sestavovani scénare

Cil vyuky

o 7Zak dokaze spustit projekt vytvoreny v UE4
e 7Zak dokéaZe sestavit scénaf, jimz splni zadany tikol
e 74k dokaZe scénaf upravovat mazanim bloki, & zménou jejich potadi

e 7Zak dokéaZe spustit simulaci a ovéfit spravnost svého scénate
Témata lekci

e Stavéni cesty mezi ploSinami S cilem zajistit moznost piejit z ploSiny A na ploSinu F
e Vytvafeni jednoduchych scénatu, které rozpohybuji postavu

e Vytvoreni scénafe zajist'ujici pfesun postavy z ploSiny A na ploSinu F

5.2.1. Lekce 1. Cesta

Orienta¢ni ¢asova dotace: 30 minut
Vyuzita troven: Cesta

Lekce predstavuje postavu Emanuela, jehoz Zaci mohou béhem simulace ovladat. Emanuel se
potiebuje dostat z ploSiny A pies plosiny B, C, D, E na ploSinu F. K tomu je zapotiebi vytvofit

cesty mezi témito ploSinami.

F

OBRAZEK 13 UKAZKA UROVNE CESTA
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Jednotlivé aktivity

PRVNI KROKY
e Spust program ,,Projekt Programovani“. Cestu k tomuto programu ti fekne vyucujici
e V levém spodnim rohu uvidi$ zelenou slozku ,,0 Projekt”. Otevii ji -_

O_Projekt
OBRAZEK 14 SLOZKA
0_PROJEKT

OBRAZEK 15

OBRAZEK 16 SOUBOR CESTA
TLACITKO PLAY

o Nyni se ti otevielo nové okénko, ve kterém ovlada§ postavu Emanuela.
S Emanuelem miize§ chodit riznymi sméry (po stisku klaves W, S, A, D),
nejprve vSak musi$ na toto okénko kliknout. Vyzkousej to. Obrazovku ukoncis
stisknutim klavesy Esc

o V tuto chvili se nachazi§ na ploSin€ A. Emanuel dostal chut’ na jablka, ktera se
nachazeji na plosin¢ F. K tomu, aby se k nim dostal, vSak musi postavit cesty,
jez se vzdy objevi na bilych kuli¢kach, které jsou umistény mezi plosinami

e Stiskni tlacitko ,,Esc* pro ukonceni okynka s Emanuelem

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Podkapitola ,, Prvni kroky * je vénovana spusteni lekce a nasledné simulaci.
Zde je diilezité Zakim sdelit umisténi projektu, aby jej mohli spustit.

Zdaci mohou mit problémy spojené s prvotni orientaci v prostiedi, proto je mozné jim ukdzat
polohu jednotlivych slozZek, tlacitek a soubori. Vétsina zakii by vSak méla byt schopna pracovat

samostatne.
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BLOKY

e Nyni si otevii soubor StavéniCesty
© Event Ukol 1

e Zde muzeS vidét nékolik ,bloka“, které jsou pojmenované 5
Event Ukol 1, Event Ukol 2, ...

o V tuto chvili se zaméf pouze Event Ukol 1 T
© Event Ukol 2

o Vlevo uprostied mizeS vidét seznam [EIREEE D

bloku ,,Macros* { ¥ Cestarovné

3 C
.. ) o {F Schody nahoru
e Vyber si jeden znich apietdhni jej nékam Tl " e

Y
_'} Schody dolu
_“L D

do blizkosti bloku Event Ukol 1 1} 0dboceni vpravo

%+ odboéeni vievo

o Nyni se zaméf na zobacky, jez z jsou
OBRAZEK 17 SEZNAM
Vv téchto blocich umisténé MACROS S Eren Ukl 5

e Chytni jeden ze zobacku a pfetahni jej na b

zobacek druhého bloku tak, jak to vidis na obrazku nize

6 Event Ukol 5

:‘; Odboceni Vpravo .

D
<> Event Ukol 1 | 4 P
> / OBRAZEK 19 BLOKY V

SOUBORU STAVENICESTY

OBRAZEK 18 PROPOJOVANI ZOBACKU

e Nyni stiskni tlac¢itko Play a vyzkousej, co se stane
o Blok smazes kliknutim na n¢j a stisknutim klavesy ,,Delete*
o Jak nyni vidis$, pted tebou se objevila cesta, ktera ma vzhled podle toho, jaky
blok jsi zvolil
o Vsimni si také, Ze tato cesta Se postavila na misté a ve sméru kulicky s Sipkou,

ktera byla mezi plosinou A a B

OBRAZEK 20 VZHLED UROVNE PO UMISTENI OBRAZEK 21 VZHLED UROVNE PRED UMISTENIM
CESTY CESTY
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e Vyber spravny blok z nabidky a napoj jej k ,.Event Ukol 1“ tak, abys se dostal/a na
plosinu B. (Jakykoliv blok Ize smazat kliknutim na n¢j a stisknutim kldvesy Delete)

e Po vytvoreni cesty piejdi na plosinu B

e Nyni se stejnym zpusobem dostait zZ ploSiny B na plosinu C (Zapojuj bloky
za ,.Event Ukol 2)

POZNAMKY PRO VYUCUJICTHO
V podkapitole ,, Bloky * Zdaci objevuji, Ze 1ze za pomoci bloki pridat do simulace cdst cesty, po

které mohou prejit.

Zdci zde mohou mit problém odhadnout umisténi a rotaci jednotlivych cest, jez budou pridavat.
V takovém pripadé je vhodné poukadzat na spojitost nové cesty a kulicky s Sipkou. Toho Se
nejlépe docili tak, zZe vyzveme Zdika, aby smazal cestu, u které nastal problém, spustil simulaci

a zaméril se na orientaci sipky u kulicky.

Zdci mohou mit téz problém, Ze pri prechodu z plosiny B na C pFipojuji bloky k ,, Event Ukol
1°. V takovém pripadé Zdiky vyzvete, aby si opét precetli zaddni pro stavbu cesty mezi plosinou
BaC.

Zdaci mohou vytvdret cesty, které sice jsou schiidné, ale nepasuji do prostiedi. V takovém

pripadé je vhodné, aby je vyucujici vyzval ke zvoleni jinych blokii.

© Event Ukol 1 ¥ Cesta Rovne

| o oy

o m D

OBRAZEK 22 SCENAR PRO CESTU Z PLOSINY A NA B

© Event Ukol 2 15 Schody Nahoru

P — P B

OBRAZEK 23 SCENAR PRO CESTU Z PLOSINY B NA C
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SCENAR
o Mezi plosinou C a D jsou nyni dvé kuli¢ky. To znamena, ze ve tietim prechodu
je potieba vyuzit dvou blok.

e Nyni si vyber dva bloky, u kterych piedpokladas, ze by mohly byt ty spravné, a zapoj

je za Event Ukol 3. viz obrazek nize

& Event Ukol 4 __7 Cesta Rovne _ﬂ_ Odboceni Vievo

OBRAZEK 24 SCENAR PRO PRECHOD MEZI PLOSINOU C A D

o Jak vidis, tak se v jednom kroku postavily dvé cesty. Takto propojené bloky

bilou ¢arou se oznacuji jako scénaft
e Pokud jsi vybral/a spatné bloky, smaz je a vyber jiné tak, abys se dostal/a na plosinu D
e Nyni se dostan stejnym zpiisobem na plosinu E. Zkontroluj si, kolik bude potieba bloki

e Na zavér se dostan K plosin¢ F

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Podkapitola ,,Scénar“ se zameéruje na pouziti vice blokit v jednom scéndri.

Tato cast jde Zakiim dobre. Problémy mohou nastat pri nepozornosti Zakit v pocitani blokii na

prechodu z plosiny E na F. Tento problém jsou viak Zaci povétsinou schopni vyresit sami.

¢ Event Ukol 3 _7 ; Cesta Rovne __A Schody Nahoru

»P—» »P—» O

OBRAZEK 25 SCENAR PRO CESTU Z PLOSINY C NA D

© Event Ukol 4 E; Cesta Rovne T; Odboceni Vlevo Ei Schody Nahoru
P — P P ——» P — > D

OBRAZEK 26 SCENAR PRO CESTU Z PLOSINY D NA E

© Event Ukol 5 EI-» Schody Dolu _” Schody Dolu E; Odboceni Vlevo ?i Cesta Rovne

»P— > B

OBRAZEK 27 SCENAR PRO CESTU Z PLOSINY E NA F
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5.2.2. Lekce 2. Dama v nesnazich

Orienta¢ni ¢asova dotace: 35 minut
Vyuzita aroveil: Pohyb

V lekei je zakiim piredstavena nova postava Klaudie. Tuto postavu jiz Zaci béhem simulace

neovladaji a musi jeji pohyb naprogramovat.

OBRAZEK 28 UKAZKA UROVNE POHYB

Jednotlivé aktivity
NOVA POSTAVA
e Otevti slozku ,,Pohyb*, a v ni spust’ soubor ,,Pohyb*
o Jak nyni muaze§ vidét, krom¢ Emanuelase na mapé nachdzi jest¢ jedna
postava jménem Klaudie
e Stiskni tlacitko Play a podivej se na Klaudii zblizka
o Jezfejmé, Ze s Klaudii neni néco v poradku. Neni totiZ naprogramovana
e Nyni si otevii soubor Klaudie Pohyb
o Vsouboru sKlaudii je umistén pouze jediny blok ,Event [y
Start“. Tento blok se chova stejné, jakozto bloky

Event Ukol 1, Event Ukol 2, ... OBRAZEK 29 BLOK
EVENT START

39



o Miuzes jej povazovat za startovni misto, odkud se spousti vSechny nasledujici

bloky

Podkapitola ,, Novd postava“ vede zZika ke spusténi lekce. Béehem spousténi
seznamuje Zaka s postavou Klaudie, kterd nent nijak naprogramovana.
Problém miize nastat v tom, ze zdakovi zistane Z minulé lekce otevicend slozka

Cesta. Prevazna vétsina zaku sama prijde na reseni této situace.

ZMENA POZY

E ; Prehrat Animaci

e V prvnim kroku zajisti, aby Klaudie neméla takto

zaseknuty vyraz. Z nabidky blokt ,,Macros® vyber -

,,Pfehrat animaci a otestuj, co tento blok déla

Opakovat D

OBRAZEK 30 BLOK PREHRAT ANIMACI

e Co se méni pti pouziti tohoto bloku?

e Jakd nastane zména, kdyz zaSkrtne§ zaSkrtdvaci policko ,,Opakovat*?

e Nyni se zaméf na nabidku ,,Animace*. Otestuj rizné volby

Tato podkapitola predstavuje blok ,, Prehrat Animaci“, Zak se pouzitim tohoto bloku dozvida,
Jjakym zpiisobem mohou byt postavy rozpohybovany.

Mozné odpoveédi na otazky:

o Co se meni pri pouziti tohoto bloku?
Postava jiz neni zamrzld. Misto toho se pohybuje.

o Jaka nastane zména, kdyz zaskrtnes zaskrtavaci policko ,, Opakovat *“?
Postava se pohybuje pordd dokola.

CEKANI
e Nyni vyzkousej dvé animace po sob¢. Pietahni si druhy blok ,,Pfehrat Animaci a pokus
se zajistit, aby se Klaudie chvilku rozhlizela a poté chodila na misté. Pokud bude

Klaudie pouze chodit na mist¢, pokracuj na dalsi bod
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e P¥idej mezi bloky novy blok ,,Cekej“ ze seznamu ,,Macros*“

T ]- Cekej o

[

e Otestuj ho. Zméh u n&j hodnotu u zobacku ,,Cas“ na 7 > »

o Cas |E|

OBRAZEK 31 BLOK
CEKEJ

e Jak se tento blok chova?

e Pro¢ Klaudie bez pouziti bloku ,,Cekej“ pouze chodila na misté ?

o Povsimni si znaku hodin v pravém hornim rohu bloku ,,Cekej“. Tento znak fika,
ze nasledujici blok se spusti az ve chvili, co tento blok dokon¢i svou ¢innost (v

tomto pfipadé az ubehne ¢as). Tento znak maji i mnohé jiné bloky.

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Podkapitola ,, Cekani* seznamuje Zdka s blokem ,, Cekej

Podkapitola je vytvorena tak, aby zdk nejprve udélal chybu, ze které se miize poucit. Pokud se
Zdci dotazi na to, proc jejich Klaudie pouze chodi na misté a nerozhlizi se, priméjte je

pokracovat Vv dalsim ukolu této podkapitoly.

Mozné odpoveédi na otazky:

e Jak se tento blok chova?

Pozastavuje scénar na dobu, kterou nastavime.

e Proc Klaudie bez pouziti bloku ,, Cekej* pouze chodila na misté ?

Protoze nebylo nastaveno, jak dlouho se md Klaudie rozhlizet.

£ Event Start 5 Prehrat Animaci Z ; Cekej c T Prehrat Animaci

Animace o Cas [70] Animace

Opakovat O Opakovat B

OBRAZEK 32 SCENAR PRO ROZHLEDNUTI A NASLEDNOU CHUZI NA MISTE
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R0OzPOJOVANI BLOKU
e Odpoj to, co jsi doposud vytvofil/a na bloku ,,Event W sereas
Start®. Toho docili§ dvojklikem mysi do bilé ¢ary, jez |
Animace

spojuje “Event Start” s nasledujicim blokem. Tim

Opakovat B

vytvoiis na ¢are uzel, se kterym lze pohybovat stejné
. . . , OBRAZEK 33 DETAIL ROZPOJEN{
jakozto s bloky. Pokud tento uzel smaze$ stisknutim

klavesy ,,.Delete, dojde k odpojeni pfedchoziho a nasledujiciho bloku

POHYB POSTAV
o U nékterych animaci miizes vidét, Zze se Klaudie nechova piesné tak, jak by se

dalo ocekavat (napf. pfi chiizi chodi na mist¢).

Nyni zkus Klaudii rozchodit. Piesun bloky, jeZ jsi vytvoril/a a odpojil/a nékam stranou

Ptipoj blok Jit dopiedu a otestuj jej. Mén ¢islo u zobacku ,,Vzdalenost™. Pouzij hodnoty

100, 300, 500 o ©

[

Klaudie nyni chodi nepfirozené. Zajisti, aby chodila pfirozené. [ D

C» Vzdalenost [500]

Vyuzij K tomu blok ,,Piehrat animaci*

OBRAZEK 34 BLOK JIT

e Nyni zajisti, aby ve chvili, kdy se Klaudie zastavi, nechodila na )
DOPREDU

misté, ale ¢ekala

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Pohyb postav* se zaméruje na predstaveni bloku ,,Jit Dopredu “. Dale poukazuje

I3

na pouziti tohoto bloku v kombinaci s blokem ,, Prehrdt Animaci “.

Problémy casto nastavaji s tim, Ze Zaci vytvori scénar, ve kterem se Klaudie napred pohybuje
bez animace az po dokonceni cesty je animace spusténa. To je zpusobeno tim, Ze Zaci napred
postavou vyslou dopredu blokem ,,Jit Dopredu* a az nasledné prehraji animaci. Jedna se 0
umyslny problém, se kterym by si Zaci meli poradit sami.

€ Event Start TS Prehrat Animaci 5 Jit Dopredu T Prehrat Animaci

Animace » Vzdalenost | 500| Animace

Er—

Opakovat B Opakovat 9

OBRAZEK 35 SCENAR PRO ROZPOHYBOVANI POSTAVY S NASLEDNYM ZASTAVENIM
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POKROCILEJSI UKOLY

e Tento scénaf odpoj a vytvor novy, ve kterém Klaudie piijde polovinu cesty normalné

a polovinu cesty stancem (vzdalenost 400 a 400). Bloky lze kopirovat klavesami

Ctrl+C a Ctrl+V

e Nyni ptidej blok ,,Otocit se doprava“. Pouzij jej tak, aby se Klaudie v puli cesty otocila

e Zajisti, aby se Klaudie v piili cesty neotocila doprava, ale doleva

e Uprav scénaf tak, aby Klaudie $la ¢tvrtinu cesty normalng, ¢tvrtinu cesty S tancem,

ctvrtinu cesty S rozhlizenim se a ¢tvrtinu cesty Stastné

o Zarid, aby se Klaudie pred kazdou zménou stylu chize otocila doleva (aby

Sla do ¢étverce)

POZNAMKY PRO VYUCUIJICIHO

Podkapitola ,, Pokrocilejsi ukoly* obsahuje sled vkolii, které Zaky procvicuji Vv sestavovani

scénaru. Ukoly na sebe navazuji.

15 Prehrat Animaci
P — P
Animace
Chiize

T Jit Dopredu
» - P

©» Vzdalenost [400]

& Event Start

Opakovat E

T 1-> Jit Dopredu
»- P

©» Vzdalenost [400]

° 15 Prehrat Animaci

Animace
Chiize s tancem

Opakovat B

Jit Dopredu

O Vzdalenost [400 |

Prehrat Animaci
Animace

Chiize s tancem -

Opakovat E

OBRAZEK 37 PRINCIP OTOCENI DOLEVA

BONUS

e Na zavér chytni za zobacek u posledniho bloku a napoj jej k prvnimu (za blok ,,Event

Start®)

e Sleduj, co se stane

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Podkapitola ,, Bonus “ je pridana, jakozto ochutndavka cykli. Neni nutna pro vyuku.
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5.2.3. Lekce 3. Chut’ na jablka

Orientacéni ¢asova dotace: 20 minut
Vyuzita troven: Cesta S Klaudii

V této lekci zaci vedou Klaudii po cesté z ploSiny A na ploSinu F, kterou vytvofili v prvni lekci

OBRAZEK 38 UKAZKA UROVNE CESTA_S_KLAUDII

Jednotlivé aktivity
e Nyni otevii slozku ,,Cesta“, a v ni spust’ soubor ,,Cesta_S Klaudii“
e Ddle otevii soubor ,,Klaudie cesta“
e Tvym ukolem nyni je, aby se Klaudie dostala z plosiny A na plosinu F, nebot’ Klaudie
dostala chut’ na jablka a rozhodla se, ze je Emanuelovi vSechny sni. Vzdalenosti, jez

Klaudie musi pfekonat mezi plosinami, jsou V nasobcich 250

S touto lekci Zaci nemivaji problém. Néekdy je vhodné pripomenout Zakiim, Ze vzdalenosti, jez
musi Klaudie urazit, jSOU V ndsobcich 250.
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5.3. Cast 2. Opakovani bloku
Cil vyuky

e 74k vi, jak funguje opakovani
e 74k pozna, kdy je vhodné pouZit opakovéni

o 74k dokaze do scénafe, vlozit opakovani, pokud jej scénai neobsahuje
Témata lekci

e Vytvareni predméth
e Prachod pfes piekazky

e VylepSovani scénate pro Klaudii

5.3.1. Lekce 1. Zahadna bludicka

Orienta¢ni ¢asova dotace: 40 minut

VyuZita uroven: Svét

V lekcei Zé4ci budou stavét budovy za pomoci postavy Bludicka.

OBRAZEK 39 UKAZKA UROVNE SVET
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Jednotlivé aktivity
PROHLIDKA MAPY
e Nyni otevii slozku ,,StavéniSvéta“, a v ni spust’ soubor ,,Svét*
e Stiskni tlacitko ,,Play* a prohlidni si mapu
o Jak vidis, Emanuel neni na map¢ sam. Kousek od Emanuelaje zahadna
svétélkujici koule, jez ma nadptirozené schopnosti. BohuZzel stejné jako Klaudie

nevi, jak své schopnosti pouzivat, a tak potiebuje tvou pomoc

STAVENI SVETA
e Nyni spust’ soubor ,,Bludic¢ka“
e Ted otestuj, co déla blok ,,Stavba“
e Nyni zajisti, aby po postaveni domu zn&j bludicka vylétla smérem k Emanuelovi

(pouzij bloky ,,Otocit doprava* a ,,Jit doptedu*)
POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Stavba T I- Otocit Se Doprava . £ I- Jit Dopredu
D P—=> D

Obékt (O Vzdalenost | 500 |

OBRAZEK 40 SCENAR PRO POSTAVENI DOMU A NASLEDNE VYLETNUTI Z NEJ ZA POUZITI BLOKU OTOCIT SE
DOPRAVA

OTACENI POSTAVY
e Nyni vyzkousSej to samé, s tim rozdilem, Ze misto bloku ,,Otocit doprava® pouZzijes blok
,,Otocit se o, Tip. Kolik stupiitt ma kruh ?

e Jak tento blok funguje?

e V ¢em spocivé jeho vyhoda oproti bloku ,,Otocit doprava*?

e Nyni zajisti, aby se dim postavil vchodovymi dvefmi k Emanuelovi. Bludicka stale
musi dojit K Emanuelovi
POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
V podkapitole ,, Otaceni postavy* je predstaven novy blok ,, Otocit se o*. V tomto bloku lze

nastavit uhel, o ktery se ma postava otocit.
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Zadkiim miize chvilku trvat, nez si propoji tihly s otocenim postavy. Miize byt tedy vhodné s Ziky
diskutovat o tom, co to viastné uhel je, kolik stupnit ma kruh, kolik trojuhelnik apod.
Mozné odpovédi na otazky:

e Jak tento blok funguje?

Postava se otoct o tolik stupnui, kolik do bloku nastavim.

oV ¢em spociva jeho vyhoda oproti bloku ,, Otocit doprava“?

Muzu si nastavit jakykoliv smer.

& Event Start [ (75 Stavba (75 Otocit Se © (75 Jit Dopredu ®
P — P » » O

O Uhel [90,0 O Vzdalenost [500

OBRAZEK 41 SCENAR PRO POSTAVENI DOMU A NASLEDNE VYLETNUTI Z NEJ ZA POUZITI BLOKU OTOCIT SE O

NEKONECNE OPAKOVANT
e Nyni propoj posledni zobac¢ek s blokem ,,Stavba“. (Mizes si dopomoci vytvoienim uzlt
na bilé ¢aie k tomu, aby byl

scénéf piehledngjsi tak, jak T ©

» »
to vidis na obrézku) — o 4z vt

OBRAZEK 42 SCENAR PRO NEKONECNE STAVENI DOMU VE CTVERCI

e Co se nyni d&je ve svéte?

e Jak je funguje tvilj nynéj$i scénéi?

e Co by se stalo, kdyby konec ¢ary nebyl zapojen do bloku ,,Stavba“, ale do bloku ,,0Otoc¢
se o“ s hodnotou 90. (Napied pfemyslej, potom ovér)

e Kolik bude v mapé domui po 12. zopakovani?

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Nekonecné opakovani* predstavuje moznost opakovani stile dokola a snazi se
skrze otazky zajistit, aby se Zdci nad opakovanim zamysleli. Je proto velice vhodné s Zdaky nad

temito otazkami debatovat.
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Mozné odpovédi na otazky:

o Co se nyni deje ve svete?

Ve svete se stavi domy do ctverce

o Jak je funguje tviij nynejsi scénar?

Opakuje se stale dokola

e Co by se stalo, kdyby ve scéndari nebyl blok ,, Otocit Se O*?

Domy se stavi stale dokola, dokud Bludicka neprepadne za okraj

e Kolik bude v mapé domii po 12. zopakovani?

12

OPAKOVANI S KONCEM
e Smaz vSe, krom bloku ,,Event Start*

e Nyni se zamét na blok ,,Opakovat®. Zapoj jej podobn¢ jako na obrazku nize

T ; Opakovat T I- Otocit Se O T ; Stavba T ; Jit Dopredu
» = | o D

O» Pocet Opakovani [0]  Konec [

O» Uhel [900] O Vzdalenost [2000]

OBRAZEK 43 NEUPLNE ZAPOJENI S BLOKEM OPAKOVAT

e Jak myslis, Ze tento blok bude fungovat?

e Zapomoci bloku ,,Opakovat“ postav ¢tyii domy. Aby se zajistilo opakovani, je nutné
propojit konec €asti scénare, kterd se ma opakovat s blokem, ktery ma opakovani na
starost

o Kdy si mysli§, Ze se spusti blok pfipojeny na zobacek s napisem ,,Konec*?

e Ovéf si to n¢jakym zplisobem
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e Co by ud¢lal scénaf, ktery vidi§ na obrazku nize? (Napted pfemyslej, poté over)

<> Event Start T Stavba

| [ Gloaitse0 [ Stavba
»P— P ===

OBRAZEK 44 SCENAR ZADANY ZAKUM K ANALIZE

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Podkapitola ,, Opakovdni s koncem * predstavuje novy blok ,, Opakovat*“ a poukazuje na zpiisob

jeho fungovani.
Zde je vhodné opét debatovat s Zaky nad zadanymi otazkami.

Zdci mohou mit problém prijit na to, Ze pro spravnou funkci bloku ,, Opakovat  je nutné propojit
konec casti scéndare, ktera se ma opakovat s blokem ,, Opakovat . Je vhodné nechat je chvilku
premyslet, zaci na problém postupné zacnou prichazet. Eventuelné je moznost rady ve formé

dotazu tipu ,, Co bylo potreba driv, aby se scénar opakoval neustale?

Mozné odpovédi na otazky:

o Jak myslis, Ze tento blok bude fungovat?
Bude mozné nastavit, kolikrat se urcita cast scéndre zopakuje.

o Kdy si myslis, Ze se spusti blok pripojeny na zobacek s napisem ,, Konec“?
Az potom, €O Se dokonci opakovani pres tento blok

o Co by udélal scénar, ktery vidis na obrazku nize? (Napred premyslej, poté over)
Postavi ditm, nechd Bludicku popojit dopredu, nasledné postavi tri kvetiny a nakonec

vozik
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5.3.2. Lekce 2. Labyrint

Orientacéni ¢asova dotace: 35 minut
Vyuzita uroven: Labyrint

V lekci zaci vedou Honzu po cesté. Piechazeji po tom po jednotlivych plosinach.

OBRAZEK 45 UKAZKA UROVNE LABYRINT

Jednotlivé aktivity
PROHLIDKA MAPY
e Nyni otevii slozku ,,Labyrint“, a v ni spust’ soubor ,,Labyrint*
e Stiskni tlacitko ,,Play* a prohlidni si mapu
o Jak mize§ vidét, nachazi se zde jiz postavena draha, jez je tvorena Ctverci
(délka ctverce 200 jednotek) a obdélniky (délka obdélniku 300 jednotek)
o Vedle tebe stoji Honza, ktery by se potfeboval dostat na posledni plosinu.
Pomoz mu

o Oproti Klaudii je Honza dobrym atletem, a proto je vybaven schopnosti skakat

TRENING OPAKOVANTI
e Spust’ soubor ,,Honza Cesta*
e Dostan se s Honzou na plosinu B. Vhodné k tomu vyuzij blok ,,Opakovat®
e Stiskni tladitko ,,Play*
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o Jak nyni mazes vidét, Honza i Emanuel nyni zac¢inaji z druhé ploSiny. Ber to
V potaz
e Odpoj sviij scénaf, ale neni¢ ho, mozna se ti bude jesté hodit
e Nyni se dostann S Honzou na plosinu C. Opét k tomu vhodné vyuzij blok ,,Opakovat*
vezmi zde v potaz, ze neni vZzdy nutné opakovat cely tviyj scénar
e Opét svij scénar odpoj, ale nenic
e Nyni pied sebou mas plosinu D. Dostan se na ni s pouzitim bloku ,,Opakovat*
e Uprav tento scénaf tak, aby nikde za sebou nebylo vice bloki ,,Otocit Se Doleva‘
e Jak tento novy scénaf funguje? Pokus se ho popsat uéiteli

A4

pted zacatkem stavby drahu prohlédni. Nejsou ti tam ty ¢asti povédomé?

Lekce jako celek ma za cil procvicit pouzivani bloku ,, Opakovat “.

Zdci mohou mit problémy s urcovanim vzdalenosti, kterou mda Honza urazit. Je proto dobré
Zakiim pripomenout, Ze ctverce maji 200 a obdélniky 300 jednotek. Po prekonani prvniho useku

Jjiz Zaci tento problém nemivaji.

Zaci taky casto nepremysleji nad tim, jak by aplikovali opakovani, a scéndi vytvari bez néj.
Tato situace se miize vyresit zpuisobem, zZe vyucujici vyhlasi jakousi formu soutéze a jednotlivé

dvojice mezi sebou soutézi o to, kdo bude mit co moznd nejkratsi scénare.

U posledniho ukolu Zaci mohou pouZit vSech predchozich scénaru, které mirné poupravi. Pokud
Zdci zacnou tvorit scénar od zacdtku, neni to chyba. Vyucujici viak miize Zaky navnadit

K prozkoumani predchozich scénarii.

Pro zpétné testovani scénari lze vyuzit blok ,, Smazat pokrok*, ktery vrati Honzu zpét na

plosinu A
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5.3.3. Lekce 3. Zpét ke Klaudii

Orienta¢ni ¢asova dotace: 20 minut
Vyuzitd troven: Cesta S Klaudii
V lekci zaci upravuji scénai pro Klaudii z lekce Chut’ na jablka. Aplikuji na néj opakovani.

Jednotlivé aktivity
e Nyni otevii slozku ,,Cesta® a v ni spust’ soubor ,,.Cesta S Klaudii*
e Ddle otevii soubor ,,Klaudie cesta“
o Klaudie se doslechla, ze Honza pouziva blok ,,Opakovat®, diky ¢emuz nemusi
ve své pamé&ti uchovavat tolik bloka
o Jelikoz stale chodi Emanuelovi krast jablka, tak t& poprosila, zdabys ji
mohl/a ptedé€lat scénaf tak, aby se v ném vyskytovalo co mozna nejméné bloka
e S pouzitim bloku ,,Opakovat™ zkrat’ scénaf tak, aby v ném bylo nanejvys 15 bloki
(v€etn¢ bloku Event Start). Odloz si stranou kopii tvého dosavadniho scénafe

pro ptipad, ze se ti jej nepovede napoprvé prepracovat spravné

Tuto lekci je opét vhodné vyhlasit jakozto formu soutéze, jejimz cilem by tentokrat bylo splnéni
ukolu v co mozna nejkratsi dobé. Je vhodné ocenit vsechny, kteri lekci dokonci, ne pouze prvni
mista. Neocenéni pomalejsich skupin by mohlo vést K jejich demotivaci k plnéni ndsledujicich
lekct.

Predtim nez Zdci zacnou pretvdret sviij scénar, je podstatné jim pripomenout, Ze sviij puivodni
scenar maji nechat nedotceny. Predejde Se tim nutnosti zacinat od znova v pripadé vyraznych

chyb, vedoucich k deformaci scénare.

Ke konci, kdyz jiz vétsina skupin bude mit své scéndre upravené, je mozné zbyvajicim skupinam
pomoci odhalit, kde by se dalo opakovani pouzit. Samotnou konstrukci scéndre by vsak stale

méli vytvorit sami Zdci.
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5.4. Cast 3. Vlastni bloky
Cil vyuky

o 7ak dokaze vytvofit a pojmenovat vlastni blok

e 7ak dokaze se svymi bloky pracovat ve scénafi
Témata lekci
e Vedeni Honzy k pfedmétim

e Stavba osady

5.4.1. Lekce 1. Honzovy cesty

Orientacéni ¢asova dotace: 45 minut
VyuZita uroven: Labyrint

V lekci zaci upravuji vedou Honzu k jednotlivym predmétim v trovni. U¢i se u toho vytvaret

a vyuzivat vlastni bloky.

OBRAZEK 46 UKAZKA UROVNE LABIRINT

Jednotlivé aktivity
PROHLIDKA MAPY
e Otevii slozku ,,Labyrint®, a v ni spust’ soubor ,,Labyrint*

e Stiskni tlacitko ,,Play* a prohlidni si zbytek mapy
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o Jak mizes vidét, nachazi se zde 4 pfedméty, jez jsou umistény na draze

o Honza by tyto pfedméty potieboval posbirat

OPAKOVANI
e Spust soubor ,,Honza Cesta“

(13

e Dostan Honzu k dyni. Nezapominej na blok ,,Opakovat

VYTVORENI VLASTN{HO BLOKU
o | s pouzitim bloku ,,Opakovat“ se stale jedna 0 pomérné dlouhy scénaf, obzvlast
vezmeme-li v potaz, Zze se s Honzou budeme potiebovat dostat i K ostatnim
predmétim
o Nastésti existuje zpusob, jak tento scénaft zkratit, respektive ,,Skryt do bloku*

e Oznac si sviij scénaf podobné jako na obrazku nize

L TT T T TTTTTTT f
< Event Start [ (o3 Pr}ﬂm.n-nm (5 Otocn Se Doprava | [EE I Dopredu
» » » » »

.
15 Dtocit Se Doprava | |
» L3

OBRAZEK 47 OZNACENI SCENARE

e Nyni klikni na jakykoliv ze zvolenych blokd pravym tla¢itkem mysi

Mo l ons
i Delete
obrazek vpravo o Ccut

ab o

e Zuvedené nabidky vyber moznost ,,Collapse to Macro* viz

o Nyni vidi$, Ze misto vSech bloku, které byly oznaceny,
se objevil pouze jediny, jenZ nese jméno

,,New Macro 0%

> Event Start EI- New Macro 0 c

OBRAZEK 48 NOVY BLOK Collapse to Macro

Expand Mode

e Stiskni tlacitko ,,Play“ Alignment

OBRAZEK 49 NABIDKA MOZNOSTI
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e Jaka zména nastala v Honzové chovani?

e (Co myslis, Ze jsi touto zménou presn¢ ucinil/a?

e Ucin dvojklik na tento novy blok

e Co vidis?

e Pobav se se sousedem o tom, jak tvij scénaf nyni nejspi§ funguje. Nasledné svou
domnénku predneste vyucujicimu

o Zpét na sviyj scénar se dostanes stisknutim ; .

-

ki’-iiku ZélOiky neSOUCi nézev tohoto ve Browse Find  Hide Unrelated

ma Event Graph 2% New Macro 0

bloku, ktera je umisténa uprostied nahoie 3

e Zkontroluj si seznam bloku
o Jak mizes vidét, pribyl zde blok, ktery si OBRAZEK 50 LISTA CASTi KODU
stvofil/a

e Trojklikem na ngj v seznamu ,,Macros* jej piejmenuj vhodné&j$im nazvem

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Vytvoreni viastniho bloku* je stvorena jakoZto ndvod. Cilem je, aby Zak byl
schopen, prozatim podle ndvodu, prevadet casti scéndare do blokii. Otdzky jsou zde z toho

divodu, aby nutily Zaky zamyslet se nad provedenymi zménami.

Vzhledem k charakteru podkapitoly vyucujici miize Zakiim radit, na co a Vv jakém poradi maji
kliknout, aby vytvorili viastni blok. Odpovédi na otazky by vSak mély ziistat na Zacich, vyucujici

miize s zaky nad temito otdzkami debatovat.
Mozné odpoveédi na otazky:

e Jaka zména nastala v Honzové chovani?

Zadna.

o Co myslis, Ze jsi touto zménou presné ucinil/a?

Schoval/a jsem svij scénar do nového bloku.

o Covidis?

Svuj piivodni scénar v mem novém bloku.
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TRENINK TVORBY VLASTNICH BLOKU

Stejnym zpusobem stvor bloky, jez dostanou Honzu ke kolu, ke kameni a k melounu
(Vzdy z plosiny)
o Podivej se na tvé bloky. Mizes si vSimnout, Ze maji pouze vstupni zobacek, ale
chybi jim vystupni
Otevii si jeden z téchto blokl
Pridej vystupni zobacek prostym pietazenim zobéacku, z konce scénatfe tvého bloku
do prazdné ¢asti bloku ,,Outputs® = Owtputs

Nyni pouzij své bloky k tomu, aby Honza posbiral M PR

vSechny pfedméty na draze. Dopomoz si blokem
] ) OBRAZEK 51 PRIPOJOVAN{ VYSTUPU
,» Vratit postavy na plosinu®

Kolik blokd ma tviij nynéjsi scénai?

Kolik ptiblizné by jich mohl mit bez pouziti tvych bloku?

Pobavte se ve skupiné 0 tom, jaké vS§emozné vyhody a nevyhody miize mit pouzivani
vlastnich bloki. Nasledné své domnénky zapiste a prodiskutujte s vyucujicim

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Tato podkapitola ,, Trénink tvorby viastnich blokii* ma za cil procvicovat tvorbu novych blokaii,

ukazat upravu nutnou k pouziti v sérii s dalsimi bloky a ukazat mozné pouziti viastnich blokii.

Zaci opakuji postup tvorby nového bloku k tomu, aby si jej lépe zapamatovali. Vyucujici miize

pri vytvareni prvnich blokii pomdhat, u poslednich by vsak jiz Zaci méli postupovat sami.

Pokud tak zZdci sami neucini, mél by je ucitel vyzvat k vyuzivani opakovani v blocich a

pojmenovavani bloku. Veétsina Zaku se podle téchto pravidel 7idi bez vyzvani.

Pri pripojovani bloku ,, Outputs *“ Zaci mohou mit problémy. Duvodem je, Ze je nutné bilou ¢aru

napojit do prazdného prostoru bloku, nikoliv na nazev. N tomto pripadé vyucujici miize zdakiim

pomoci.
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Na konci lekce je velice vhodné, aby vyucujici diskutoval nad jednotlivymi otazkami, pripadné

tride pokladal dalsi otazky.

Mozné odpovédi na otazky:

5.4.2.

Kolik blokit ma tvuj nynéjsi scénar?

8

Kolik priblizné by jich mohl mit bez pouZziti tvych blokii?

20-50

Pobavte se ve skupiné o tom, jaké vsemozné vvhody a nevyhody miize mit pouzivani
viastnich blokil. Nasledné své domnénky zapiste a prodiskutujte s vyucujicim

Nevidime, jak blok funguje; je pracné jej vytvorit, ...

Scénar je kratsi; Podle nazvu bloku zjistim, co by mohl vykondvat, ...

Lekce 2. Osidlujeme svét

Orientacéni ¢asova dotace: 60 minut

VyuZita uroven: Svét

V lekei zaci vytvareji vysoké mnozstvi objektll za pouziti svého bloku, ktery si zde téz vytvari,

s cilem vytvofit osadu.

Jednotlivé aktivity

STAVBA POZEMKU

Otevti slozku ,,StavéniSvéta®, a v ni spust’ soubor ,,Svét*

Nyni spust’ soubor ,,Bludic¢ka“

Postav libovolny smysluplny pozemek . Vyucujici ti zada, kolik na to mas ¢asu. Ptiklad
takového pozemku je na obrazku nize

Zajisti, aby smér bludi¢ky byl na konci stejny jako na zacatku
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OBRAZEK 52 PRIKLAD LIDSKEHO STAVEN]

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Stavba pozemku “ je urcena k vytvoreni podkladii pro ndsledujici podkapitolu. Je

vytvorena téz z ditvodu, aby Zaci mohli pouzit svou fantazii a prevést ji do scéndre.

Tuto podkapitolu je opét vhodné vyhlasit jakozto formu soutéze. N tomto pripadé mohou byt

kritéria vvhodnocovani riiznd, od nejkrasnéjsiho staveni pres nejlepsi scénar.

Je nutné Zakum zadat, kolik maji na stavbu casu. Dadle je mozné zadat upresnujici kritéria pro
stavbu, napriklad, Ze diim musi byt obehnan plotem, ¢i Ze ve scéndri musi byt pouzito opakovani.

Pokud se vyucujici rozhodne nezadat Zadna dalsi kritéria, vhodnd délka casu stavby je 15 minut.

STAVBA OSADY

e Vytvor z tohoto scénaie sviij blok a vhodné jej pojmenuj

Postav ¢tyfi tato staveni tak, aby byly umistény do ¢tverce

o Jak vidi§, na map¢ vznikla vesni¢ka s pouZitim jen n€kolika bloki

e Proc bylo nastavit tvlj blok tak, aby byl smér bludi¢ky stejny jako na pocatku?

e Pohraj si s poctem opakovani, uhlem otoceni a vzdalenosti. Pokus se zajistit, aby se
vesnicka vytvotila kolem dokola. Mén uhel oto¢eni bludicky v nasobcich ¢i délitelich
90. Zkus pouzit blok Nastavit rychlost bludicky

e Pfipoj na konec scénate blok ,,Ulozit mapu‘ pro uloZeni tvé osady
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o Pokud jsi se svou vesnickou nespokojen/a, obdobné muzes pouzit blok ,,Zbourat
stavby*

¢ Svou osadu libovoln¢ upravuj podle své fantazie

POZNAMKY PRO VYUCUJICTHO
Podkapitola ,,Stavba osady* ukazuje moznost pouziti viastnich bloku vicekrat ve scénari

S wyuzitim opakovani. Dale ukazuje zakiim ucelenost scénare viastniho bloku.

Podkapitola zZdky previzné velice bavi, proto zkouSeji riizné varianty stavby osady. Tuto
iniciativu zdkit je vhodné podporovat a pripadné pridavat dalsi prvky do osady, které zZdci

mohou stavet.

Zaci mohou mit problémy se stavbou osady do kruhu. V takové chvili mize vyucujici davat

otazky, vedouct k souvislosti uhlu otoceni, poctem opakovani a vzdadlenosti.

Zaci mohou vyucujictho pozadat, zda by nemohli pokracovat ve stavbé své osady i
V nasledujicich hodindch. Pokud md vyucujici dostatek casu, tak tato podkapitola je vhodnad
K prodlouzeni, nebot poskytuje vysokou uroven svobody. Lze se Kni také zpétne vracet

Z nasledujicich casti.
Mozné odpovédi na otazky:

e Proc bylo nastavit tviij blok tak, aby byl smér bludicky stejny jako na pocatku?

Aby bylo jednodussi ve scéndri stavét vice domi.

<> Event Start E Opakovat ‘-IE Pozemek o ‘-IE Otocit Se 0 E Jit Dopredu G

» Poget Opakovani |I| Konec [ o Uhel [900 ‘ O Vzdélenost | WEIJD‘

OBRAZEK 53 SCENAR PRO STAVBU OSADY DO CTVERCE
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5.5. Cast 4. Vstupy a vystupy
Cil vyuky

o Zak dokaze vytvaiet udalosti zavislé na interakci s uZivatelem
e 74k dokaze spoustét scénafe z udalosti, volanych po stisknuti tladitek na obrazovce &i
stisknuti tlacitka na klavesnici

e 7Zak dokaZe upravit popis vstupii podle &innosti, jez vykona scénaf k nim napojeny
Témata lekci
e Vytvafeni scénaru po stisknuti tlacitek na obrazovce

e Vytvareni scénait po stisknuti klavesnice

5.5.1. Lekce 1. Tlacitka

Orientacéni ¢asova dotace: 40 minut
Vyuzitd Groven: Prazdnota

V lekci Zaci propojuji tladitka na obrazovce s jednotlivymi scénafi. Dale jsou zde zminény i

nékteré moznosti vystupu, jako je odeslani textu do chatu.

OBRAZEK 54 UKAZKA UROVNE PRAZDNOTA

60



Jednotlivé aktivity
PROHLIDKA MAPY
e Otevii slozku ,,Chat“, a v ni spust’ soubor ,,Prazdnota*
o Jak je nyni vidét, opravdu v tomto svété neni nic moc kK vidéni. Nebo snad ano?

e Stiskni tlacitko ,,Play*

e Co vidis?

e (o se stane po kliknuti na néco?

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Prohlidka mapy* seznamuje zdky s novym konceptem prostiedi, ve kterém se
prostiedi meni az po zahdjeni simulace. Dale Zakovi predstavi mozné vstupy a vystupy v podobé

tlacitek a chatu.

Zdci se mohou dotazovat, co se md stdt po stisknuti tlacitek. Vyucujici by mél sikovné Zdky

navést k tomu, zZe ,,nic* je spravnd odpovéd.
Mozné odpovédi na otazky:

o Covidis?

V levém spodnim rohu se objevilo nekolik okének

e Co se stane po kliknuti na neco?

Nic

VLOZENI TEXTU
e Spust’ soubor ,,Chat*
o Zde vidi$ podobnou scenérii, jakou jsi vidél/a po stisknuti tlacitka ,,Play* Tato
Cast se nazyva ,,Designer neboli graficka cast. Nam jde vSak o to, abychom
véci, jez vidis§ pred sebou, piiméli k praci

e Preklikni ze stranky ,,.Designer* na stranku

E. Designer = N Graph

OBRAZEK 55 PREPINAC ZOBRAZENI VZHLEDU A
Prohlédni si jej. BLUEPRINT

,,Graph* vpravo nahote

e Nyni se zamét na blok ,,Vlozit text®.
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o Vsimni si, ze tento blok obsahuje vstupy ,, Text®, k némuz jde zapsat libovolny
text. Mimo to obsahuje i vstup ,,Kam*, jenz obsahuje seznam vselijakych véci.
Tento seznam ignoruj
Ptipoj jej k ,,Event Start* a otestuj

Co se nyni d¢je?

Nyni se zaméf na levou ¢ast obrazovky. V§imni si, ze na bloky ,,Macros* je dal$i seznam
bloku ,,Variables*

Precti si jednotlivé polozky v seznamu. Zamysli se, z cemu by tyto bloky mohly byt
dobré

Jeden z nich pietahni do blizkosti bloku ,,Vlozit text* Azurové_tiaditk

Get Azurové_tlacitko

o Blok se nepfenese okamzité, misto toho se objevi

Set Azurové_tlaéitko

tabulka, ktera obsahuje dvé moznosti

OBRAZEK 56 MOZNOSTI

) VLOZENi PROMENNYCH
Tento blok se od vSech ostatnich bloku, které jsme doposud

pouzili, na prvni pohled lisi. V ¢em?

Klikni na prvni moznost viz. obrazek vpravo

Nyni propoj tento blok s blokem ,,Vlozit
« . . . . © Event Start ? ; Viozit Text
text obdobng, jako  kdyz  jsi > > o

propojoval/a bloky vzdy piedtim. Jediny

Kam

. . , ooy , e —
rozdil je ten, Ze nyni propoji§ modry Azurove Tlacitko

zobacek smodrym podobné, jako na
obrazku Vpl‘aVO OBRAZEK 57 VLOZENI TEXTU DO TLACITKA
Otestuj

Co se nyni stalo?

Zkus ptipojit rizné bloky ze seznamu ,,Variables* k bloku ,,Vlozit text”, ktery jiz mas
ve scénari

Co se meéni?

Ptidej dalsi bloky ,,Vlozit text” a zajisti, aby vSechna barevna tlacitka nesla nazev své

barvy
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e Zajisti, aby se nazvy tlacitek objevovaly kazdé nasledujici po 0,5 sekundach

e Zajisti, aby se tvij scénar zkratil a zaroven délat totéz. Jak to zafidis?

V podkapitole ,, Vlozeni textu* je Zakovi ukdzano, jak viozit text do urcité komponenty, v tomto

pripade tlacitka. Nasledné je tato dovednost procvicena.

Zaci mohou byt zmateni z nabidky objektii v bloku ,, Viozit text“. V UE4 bohuzel neni piimd
moznost odstranéni tohoto seznamu. Je proto Zakum treba vysvetlit, ze tento seznam musi

ignorovat. Ani v bézném programovani v UE4 se tento seznam vétsinou nevyuzivd.

Pri dotazu ,,Co Se déje po pripojeni bloku ,, Vlozit text“ za blok ,, Event Start*““ ma byt spravnd
odpovéd opét ,,nic*. Zaci z toho mohou byt zmateni. Toho je mozné této situace vyuzit k tomu,
aby se zamysleli nad tim, proc se nic nestalo. Toho je mozné docilit pokladanim otazek tipu:

., Kam by se vlastné mél text napsat? “, eventuelne: ,, Proc zrovna do chatu? .

Pri premysleni zaki nad vyznamem bloki v seznamu ,,Variables* Zaci nemusi dojit ke
spravnému zaveru. To v danou chvili nevadi. Zaci poveétsinou prijdou na vyznam téchto blokii

ve chvili, Ky je zacnou propojovat s blokem ,, Vlozit text *.

Pri ukolu vytvoreni viastniho scénare Zakiim miize chvili trvat, nez jim dojde, jak dané zadani

vyresit. To nemusi byt na Skodu, Zdci si pri tomto premysleni urovndvaji, co Se jiz naucili.
Mozné odpovédi na otazky:

o Co se nyni deje?

Opét nic.

e Tento blok se od vsech ostatnich blokii, které jsme doposud pouzili, na prvni pohled lisi.
V cem?

Ma jinou barvu, Nema bilé zobacky.

o Cose nyni stalo?

V tlacitku je text ,,Ahoj “.

e Cose meni?

Meni se tlacitko, ve kterém je napsano ,,Ahoj ““.

e Zajisti, aby se tviij scénar zkratil a zaroven délat totéz. Jak to zaridis?

Vytvorime viastni blok.
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STISKNUTI TLACITEK

Nyni klikni na jakékoliv barevné tladitko ze seznamu ,,Variables* (pouze klikni,
neptidavej do scénaie)

Vlevo dole vidi§ seznam pojmenovany ,,Events* [EEEEIE

Klikni na prvni moznost (u této mozZnosti na +,

které ma zelené pozadi) O On Released
% On Releasec

> On Hovered

{l__,l On Unhovered

OBRAZEK 58 VYTVORENI UDALOSTI PO
Objevil se novy blok. Dokazes jej pielozit KLIKNUTI
do Cestiny?

Zamysli se, k ¢emu by tento blok mohl byt dobry

Zapoj za tento blok scénat, ktery napiSe do chatu text dle tvé fantazie. Blok chatu je
umistén v podseznamu ,,Chat“. Tento podseznam otevie$ kliknutim na znak zobacku
vedle n¢j. Pokud ti to nepujde, pozadej 0 radu napied jiné skupiny a pokud ani ony
nebudou védét, tak vyucujiciho

Obdobné vytvor takovéto scénare pro vsechny ostatni barevna tlacitka s tim, ze se do

chatu napiSe vzdy jiny text.

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

V podkapitole ,, Stisknuti tlacitek ™ je Zakovi ukdzano, jak vytvorit uddlost, ktera je volana po

stisknuti urcitého tlacitka. Tato dovednost je ndsledné procvicena.

V této podkapitole se neobjevovaly Zadné vétsi specifické problémy. Zaci povétsinou chvili

premysleji nad tim, kterd uddlost je spojena, s jakym tlacitkem, coz neni na Skodu.

Mozné odpovédi na otazky:

Objevil se novy blok. Dokdzes jej prelozZit do cestiny?

Na kliknuti/ Pri kliknuti ,, Nazev tlacitka “.

CTENI TEXTU

Nyni se zaméF na blok ,,Vy¢ist text™. Pfidej jej do blizkosti scénate libovolného tlacitka

Pozorné si jej prohlédni. Vidis néjakou podobnost s blokem ,,Vlozit text™?
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K ¢emu predpokladas, ze by se tento blok dal vyuzit?

Ovér svou domnénku tak, ze po stisknuti tlacitka se do chatu napise jméno tlacitka, jez
bylo stisknuto. Pokud ti to neptijde, pozadej 0 radu napied jiné skupiny a pokud ani ony

nebudou védét, tak vyucujiciho

Podkapitola ,, Cteni textu“ je zamérena na predstaveni bloku ,, Vycist text . Zdci tento blok ddle

testuji.

Nékteré skupiny mohou mit problém pochopit vyznam bloku ,, Vycist text . V diskuzi s ostatnimi

skupinami prichdzeji na jeho vyznam bez zdasahu vyucujiciho.

U druhého dotazu této podkapitoly neni vyzadovana spravna odpovéd. Otdzka je zde polozena

pro rozpoutani debaty ve skupiné.

Mozné odpovédi na otazky:

Pozorné si jej prohlédni. Vidis néjakou podobnost s blokem ,, VioZit text?

Obsahuje stejné zobacky, akorat jsou umistény jinde.

K cemu predpokladas, ze by se tento blok dal vyuZit?

Ke zjisteni textu, ktery je umistén v tlacitku.

TEXTOVE FUNKCE

Nyni se opét zamét na levou stranu obrazovky. Nad seznamem blokt ,,Macros* je dalsi
seznam ,,Functions®. Z ngj pretahni do blizkosti scénafe jiného barevného tlacitka blok
»Spojit texty

Poptemyslej, k cemu by tento blok mohl slouzit

Nasledné zajisti, aby se po stisknuti tebou zvoleného barevného tlacitka napsal do chatu
obsah bloku ,,Spojit texty*

Do tohoto bloku zapis do Text 1 ,,Zdra* a do Text 2 ,,vim®“. Co Se napiSe po stisknuti
tlacitka? Napted odpovéz, poté otestuj

Nech timto zptisobem vypsat jiné slovo dle své fantazie

Vypis timto zptisobem 2 slova (1. slovo z ,, Text 1%, 2. slovo z ,,Text 2%)
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e Na co je nutné si davat pozor, aby se napsala dvé slova?

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Textové funkce* se zaméruje na pouzivani bloku ,,Spojit texty “, ktery dokdze

spojit dva retézce.

Zadkiim miize chvili trvat, nez odhali zpiisob, jakym tento blok funguje, aviak nakonec vsichni

S nejveétsi pravdeépodobnosti prijdou na jeho funkci bez zasahu ucitele.
Mozné odpovédi na otazky:

e Do tohoto bloku zapis do Text 1 ,,Zdra* a do Text 2 ,,vim* Co Se napiSe po stisknuti
tlacitka? Napred odpovez, poté otestuj

Zdravim

e Na co je nutné si davat pozor, aby se napsala dvé slova?

Je nutné udelat mezi slovy mezeru

< On Clicked (Modre_tlacitko) (T3 Viozit Text

»P— > D
@ Text

| Spojit Texty / Kam

O Text1[Zdra I v Slouéeny Text @

O Text2 l vim | v

OBRAZEK 59 VYPSANI TEXTU ZDRAVIM

POKROCILEJST ULOHY
e Zajisti, aby se po stisknuti kazdého z barevnych tladitek napsal do chatu text tohoto
tlacitka a za né&j néjaky text podle tvé fantazie
e Zmeén text vSech barevnych tladitek, ktery se nastavi po stisknuti ,,Play*, aby sis ovéfil/a,
zda vse funguje, jak ma

e Co se stane, kdyz stisknes tlacitko, jemuz se jesté neptiradil text?

e Proc¢ se tak stane?

e Sestav scénaf, ktery po stisknuti tlacitka ,,Tlacitko odeslat™ napiSe do chatu text, jenz

béhem testovani napises tésné pod chat
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o Co se stane, kdyz stisknes tlacitko, jemuz Se jeste nepriradil text?
Napise se jen druhé slovo

e Proc se tak stane?

Protoze tlacitko zadny text neobsahuje

& 0On Clicked (Modré_tlacitko) L [FVcisttext (T Viozit Text
»P— P »r ——mm

Odkud Text @

\ [ Spojit Texty

s @ Textl Slouceny Text @
Modreé Tlacitko &

O Text2 [ je dobra] v

OBRAZEK 60 SCENAR, VYPISUJICI TEXT TLACITKA S DALSIMI SLOVY PO STISKU DANEHO TLACITKA

5.5.2. Lekce 2. Kosti na hrbitove

Orientacéni ¢asova dotace: 40 minut
Vyuzita roven: Hrbitov

V lekei z4ci zajist'uji ovladani postavy skrze klavesnici.

OBRAZEK 61 UKAZKA UROVNE HRBITOV
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Jednotlivé aktivity
PROHLIDKA MAPY
e Otevii slozku ,,Kostlivec, a v ni spust’ soubor ,,Hibitov*
e Stiskni ,,Play* a prozkoumej hibitov
o Jak vidi§, misto naseho starého znamého Emanuela mas pied sebou starého

kostlivce s mecem. Aby se s nim dalo pohybovat, je potieba jej naprogramovat

NOVE BLOKY KOSTLIVCE
e Spust’ soubor ,,Kostlivec*
e Pro zacatek si prohlédni animace, jez ma kostlivec K dispozici

e Vénuj pozornost blokim ,,Spustit chtizi“ a ,,Zastavit chuizi“. Jak je rozdilny oproti
bloku ,,Jit doptedu®, ktery jsme pouzivali dfive? Pfi testovani si dopomoz blokem
,,Cekej “

e Zajisti, aby kostlivec chodil do ¢tverce

Podkapitola ,, Nové bloky kostlivce “ predstavuji animace, jimiz kostlivec disponuje a predevsim

bloky ,,Spustit chiizi* a ,, Zastavit chiizi .

Zaci si mohou néjakou dobu hrdt s jednotlivymi animacemi postavy, diky ¢emuZ nepostupuji
v lekci. Z pocatku je vhodné toto prehlédnout, podpori se tim motivace prdce s kostlivcem.
Pokud by to trvalo prilis dlouho, vyucujici by mél zdaky vyzvat k pokracovani v lekci. Je mozné

je motivovat tim, ze v ndsledujicich cdastech budou moci kostlivce oviddat pravé oni.
Mozné odpovédi na otazky:
e Vénuj pozornost blokum ,,Spustit chiizi* a ,, Zastavit chiizi “. Jak je rozdilny oproti

bloku ,,Jit dopredu“, ktery jsme pouzivali diive? PFi testovani si dopomoz blokem
) C'ekej “

To, jak daleko postava ujde, neni urceno vzdalenosti, ale casem.,; Jedna se 0 dva bloky.

Jeden chuzi spusti a druhy zastavi.
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€ Event Start 2 _PFehrét Animaci Z Spustit Chuzi E; Otocit Se 0 ._,,, Cekej a
»P—» »P—» »P—» »P— > 4

Animace O Uhel ‘90.0] o Cas ‘ﬁ]
Chize ==y s

Opakovat 8

OBRAZEK 62 SCENAR PRO CHUZI DO CTVERCE

STISKNUTI KLAVESY

e Nyni za¢neme kostlivce ovladat. Napied pieloZ slovni spojeni ,,Keyboard events*

e Nyni klikni pravym tladitkem mysSi

All Actions for this Blueprint Cont itive
do prazdna okolo tvého scénaie
R
e Do oteviené¢ tabulky zadej ,,Keyboard & Right

X Right alt

events®
e Znabidky vyber moznost ,,Space Bar*
(Mezernik)
o Na misté, kde jsi prve klikl/a, se
nyni objevil novy blok ,,Space
Bar*

e Otestuj, jak funguji bilé zobacky tohoto

bloku. Dopomoz si blokem ,,Skok*

OBRAZEK 63 NABIDKA VYBERU BLOKU PO ZADANI
KEYDOARD EVENTS

e Jak se tyto zobacky chovaji?

e Porad’ se s ostatnimi skupinami 0 tom, jak by se tato vlastnost dala vyuzit

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Stisknuti kidvesy* je vytvorena jakozZto navod pro pridani udalosti, volané po

stisknuti ¢i pusteni urcite klavesy.

Zaci mohou mit problém samotnou uddlost do scéndre pridat. UE4 nanestésti nepodporuje
jednodussi zpusob vkladani udalosti zavislych na klavesnici. Je proto mozné Zakim pvi vkladani

uddlosti pomoci.
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Samotné testovani udalosti by méelo probihat bez vétsich problémii.

Mozné odpovédi na otazky:

3

Nyni zacneme kostlivce ovladat. Napred preloz slovni spojeni ,, Keyboard events

Udalosti na klavesnici

Jak se tyto zobdcky chovaji?

Prvni zobacek se aktivuje po stisknuti mezerniku

Druhy zobdcek se aktivuje po pusteni mezerniku

OVLADANI KOSTLIVCE

Zajisti, aby postava po startu pouze ¢ekala

Nyni zajisti, aby po stisknuti klavesy ,,Enter* postava sla rovné a po stisknuti klavesy
,Backspace® zastavila a opét ¢ekala

Nyni zafid’, aby se postava po stisknuti néjaké z Sipek na klavesnici otocila jejim
smérem. Pouzij Ktomu blok ,Nastavit tthel postavy“. (Nazvy Sipek jsou: ,,Up“,
,<Down*,  Right“, | Left”). Pokud nemiiZes pfijit na to, jak funguje blok ,,Nastavit thel
postavy* porad’ se S jinymi skupinami

Vyzkousej v kombinaci s ostatnimi tlacitky, které jiz maji scénar

Nyni zajisti, aby se po stisku ¢tyi tebou zvolenych klaves (kromé téch, co jsou jiz
pouzity) postava vydala ur¢itym smérem a po jejich pusténi se zastavila. Muzes vyuzit
klavesy W,S,A,D

Vytvarej dalsi scénafe na rizné klavesy dle tvé fantazie
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POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Ovladani kostlivce * trénuje vytvareni uddlosti klavesnice. Ddle uci Zaka mozné
vyuziti stisknuti a pusteni klavesy.
Zaci opakuji postup tvorby nové uddlosti, aby si jej lépe zapamatovali. Vyucujici miiZe pri

vytvareni prvnich uddlosti pomdhat, u poslednich by vsak jiz Zaci méli postupovat sami.

Pri zadani nastavovani uhlu postavy pomoci Sipek se zZaci setkaji s novym blokem ,, Nastavit
whel postavy . Témér vsichni zdci prijdou na funkci bloku intuitivné. Ostatni na funkci bloku
prijdou po poradé s jinymi skupinami.

X Enter (75 Prehrat Animaci (TS Spustit chazi

Pressed p ——— P » — D D

Released [> Animace

Key

Opakovat B

% Backspace T Prehrat Animaci (o} Zastavit Chuzi

Pressed p —— P » — P D

Released [> Animace
Key

Opakovat B

OBRAZEK 64 SCENARE PRO START A KONEC CHUZE

T I-» Nastavit uhel Postavy T ; Spustit Chizi
»P—> o

Animace O» Uhel Pos

Opakovat B

3 Pfehrat Animaci 3 Zastavit Chizi

Animace
Opakovat 9

OBRAZEK 65 SCENAR PRO OVLADANI{ POSTAVY V JEDNOM SMERU
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5.6. Cast 5. Podminky
Cil vyuky

o Zak dokaze vytvotit podminku
e 7ik dokaze uréit kdy je a kdy neni podminka spInéna
e 74k dokaze na zakladé spInéni ¢i nesplnéni podminky upravovat scénaf za danou

podminkou.
Témata lekci

e Tvofeni otazek s riznymi odpoveéd'mi

e Vedeni Honzy Kk jednotlivym predmétim

5.6.1. Lekce 1. Kviz

Orientacéni ¢asova dotace: 60 minut
Vyuzitd Groven: Prazdnota

V lekci je zakim predstaven blok ,,Kdyz“. Zaci jej vyuZivaji k pokladani a vyhodnocovani

otazek.

Jednotlivé aktivity
BLOK KDYZ
e Otevii slozku ,,Chat“, a v ni spust’ soubor ,,Prazdnota“
e Spust’ soubor ,,Chat*
e Vyhledej blok ,,KdyZz* a ptipoj jej na konec scénate zacinajicim ,,Event Start*

e Pozorné si jej prohlédni. Jak predpokladas, ze by mohl fungovat?

e Otestuj jej. Dopomoz si bloky ,,Vlozit text a,,Chat“. Mén zaskrtavaci policko u
zobacku ,,Podminka“

e Vyhledej blok ,, Text=Text* a umisti jej do blizkosti bloku ,,Kdyz*

e Propoj tyto dva bloky

e Co se nyni stane po stisknuti tlacitka ,,Play*? (Napted odpovéz, az poté otestuj)

e Zaiid, aby se zménil vysledek pouze tim, ze zménis nastaveni bloku ,, Text=Text"
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POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,,Blok Kdyz* se vénuje predstaveni stejnojmenného bloku. Zdici si zde délaji
zakladni obrazek o tom, jak tento blok funguje.

Zaci blok ,, Kdyz* postupné testuji. Toto testovani miize zabrat néjaky cas.

V této podkapitole je mozné, aby vyucujici plnil ukoly spolecné s zdaky a behem této doby s Zdaky
vedl debatu o fungovani blokii ,,Kdyz*“ a ,, Text=Text". Ucast vyucujiciho neni nutnd, aviak

vyrazné pomiize Zakiim pochopit fungovani podminek.

U otazky zadané v této podkapitole neni cilem, aby Zak odpovedel spravné. Otazka je zde

umisténa Z ditvodu, aby se Zaci zamysleli nad blokem ,, Kdyz “.
Mozné odpovédi na otazky:

e Pozorné si jej prohlédni. Jak predpokladas, ze by mohl fungovat?

Pokud odpovéd’ bude pravdiva, signdl vyjde zobdackem Ano.

Pokud ne, tak zobackem Ne.

T ; Vlozit Text

» O

» Text ﬂﬁl -

K
© Event Start 5 Kdyz i

»P — »H Ano B p—

Chat

Podminka Ne
\ *,, Vlozit Text
» )

[ Text=Text O Text [Ne] ~

, Text 1 [7| - Vysledek Kam

> Text2[ ]+

OBRAZEK 66 MOZNY ZPUSOB TESTOVANI BLOKU KDYZ

TVORBA OTAZEK
e (Odstran text v tlacitkach
e Zajisti, aby po stisknuti tlacitka ,,Play byla v chatu napsana néjaka otazka, na kterou
zna§ odpoveéd
e Stiskni ,,Play* a odpovéz na otazku
e Piidej zascénai pro stisk ,,Tlacitko odeslat” kontrolu, zdajsi odpovédél spravné.

Pokud ano, pochval se v chatu. Pokud ne, oznam si, Ze je odpoveéd’ $patna
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e Nyni odstran vSe, co Se ma stat po stisku jakéhokoliv barevného tlacitka

e Co se vycCte za text, kdyz nyni vyuzije$ bloky ,,Vycist text” a ,,Chat* dohromady?

e Zarid, aby se po spravném zodpovézeni prvni otdzky objevila otdzka druha

e Poté, co se zadd druhd otdzka, nastav text nékolika barevnych tlacitek na rizné
odpovédi (n€které Spatné, jednu spravnou).

e Zatid, abys po stisknuti tlacitka se spravnou odpovédi dostal pochvalu. Dej si pozor na
to, ze pochvalu musis$ dostat pouze V ptipadé, Ze odpovis spravné a ze se pocita¢ pta na
druhou otazku. Dopomoz si bloky ,,Vy¢ist text* v kombinaci s ,,Chat*

e Vytvarej dalsi otazky, které se spusti vZdy po téch predchozich. Nakonec muzes jit

po tfid¢ a zkousej kvizy ostatnich

V podkapitole ,, Tvorba otazek“ postupné dostane zZak za ukol vytvorit radu otazek.

vvvvvv

skutecnost brat v potaz a neprozrazovat zakim spravné reseni. Co vyucujici mize délat je to,
Ze poklada Zakim otdazky smérujici ke spravné odpovedi, napriklad: ,,Co by mohla byt
podminka pro kontrolu spravné odpovedi? “ nebo: ,,Co by se viastné meélo stat, pokud je

podminka pravdiva? “.

Osetreni uzivatelskych vstupii U jednotlivych otdazek je vhodné resit pouze u skupin, které jsou

vyrazné napred.
Ke konci této lekce je mozné, aby vyucujici podporil soutéZivost Zakii.
Mozné odpovédi na otazky:

o Co se vycte za text, kdyz nyni vyuzijes bloky ,, Vycist text” a ,, Chat* dohromady?

Vycte se posledni radek z chatu.
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5.6.2. Lekce 2. Nakup

Orientacéni ¢asova dotace: 45 minut
Vyuzita uroven: Nakup

V lekei je zakom predstaven blok ,,Kdyz“. Zaci jej vyuZivaji k pokladani a vyhodnocovani

otazek.

OBRAZEK 67 UKAZKA UROVNE NAKUP

Jednotlivé aktivity
PROHLIDKA MAPY
e Otevii slozku ,,Nakup®, a v ni spust’ soubor ,,Nakup*
e Prohlédni si roven pomoci simulace
e Spust soubor ,,Honza Nakup*
o Klaudie dostala hlad, atak poslala Honzu na nakup. K dispozici je pét druhd

potravin (dyné, rajce, meloun, houba, ryba)

V podkapitole ,, Prohlidka mapy* mohou byt jednotlive predméty na prvni pohled

prehlédnutelné. Vyucujici muze zakum konkretizovat, kde jsou presné umistény.
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DETEKCE MELOUNU

Vytvor scénaf, ktery zajisti, aby Honza dosel k melounu. Dej si pozor, Honza nyni umi
chodit pouze za pouziti bloki ,,Spustit chiizi* a ,,Zastavit chtizi“ podobné, jako kostlivec
Jak miize§ vidét, neni jednoduché urcit, jak dlouho ma Honza chodit, aby dosel
k melounu. Zkus to tedy s pouzitim bloku , Kdyz“. Nahrad’” blok ,,Cekej“ blokem
,Kdyz*

V seznamu ,,Functions® vyhledej blok ,,Jsem na dosah?*“ a pietahni jej do blizkosti
bloku ,,Kdyz*

Prohlédni si tento novy blok. Jak by mohl fungovat v kombinaci s blokem ,,Kdyz*?

Nyni se zamysli. Pokud bude podminka splnéna, ze kterého zobacku bude pokracovat
signal?

Pokud nebude podminka splnéna, ze kterého zobacku bude pokracovat signal?

Pokus se sestavit scénaf tak, aby Honza zastavil u melounu potom, co zareaguje, Ze je
na dosah. Pokud se Honza nechce zastavit, poptemyslej jesté jednou nad otazkou
,,Pokud nebude podminka splnéna, ze kterého zobacku bude pokracovat signal?*

Je potieba si uvédomit, ze si Honza potiebuje neustale pokladat otdzku ,,Jsem uz na

dosah?*. Podivej se na toto zapojeni:

Kdyz (1Y Zastavit Chizi.
» Ao p ———— P »

Podminka Ne [

“f Jsem Na Dosah?

Objekt Dosah

OBRAZEK 68 ZAPOJENI PODMINKY S DOTAZEM, ZDA JE POSTAVA NA DOSAH

Co se nyni stane? (Napied odpovez, az poté cti dale)
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o Mizou nastat dv¢ varianty:
Prvni varianta je, Ze meloun je v dosahu Honzy. V takovém ptipadé¢ bude
signal pokracovat ptes ,,Ano“ do bloku ,,Zastavit Chizi“ a Honza se

zastavi

Druhé varianta je, Ze meloun Vv dosahu neni. V takovém piipadé bude
signal pokracovat pres ,,Ne“. Jelikoz za vystupem ,,ne‘ neni Zadny blok,

scénat si mysli, ze je hotovo a jiz nebude provadét zadné bloky

Nyni se podivej na jedno z dalSich
vyuziti bloku ,,Kdyz*“. Pohlédni na
obrazek vpravo apokus se

vysvétlit, jak toto zapojeni funguje

Podminka

[ Jsem NaDosah?

Objekt Dosah

OBRAZEK 69 57 ZAPOJENI PODMINKY S DOTAZEM, ZDA JE
POSTAVA NA DOSAH S POUZITIM OPAKOVANI

Uprav sviyj scénaf tak, aby odpovidal zapojeni na obrazku

Jak se nyni Honza chova a pro¢ se tak chova?

Pokus se vymyslet, pro¢ je vV tomto zapojeni pouzit blok ,,Cekej*. Sviij nazor prober
s ostatnimi skupinami a az se shodnete na n&jakém nazoru, zkonzultujte tento nazor

S vyucujicim
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POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
Podkapitola ,, Detekce melounu* seznamuje zdaka s moznosti zapojeni bloku ,,Kdyz* jakozto

detektoru priblizeni k polozce.

Zaci mohou tuto podkapitolu délat dvéma zpiisoby. Prvni (a ten cCastéjsi) je ten, Ze si Zdci
nedokazi poradit S ukolem, ktery jim zadava zastavit Honzu u melounu po vyhodnoceni, Ze je
meloun na dosah. Druhd varianta je ta, Ze ZacCi prijdou na to, zZe je potieba vytvorit smycku, ale
nebudou védet, ze maji pouzit blok cekej. V obou pripadech vyucujici vyzve Zaky k tomu, at
tento ukol preskoci a pokracuji dale. Dalsi body v zadani jsou vytvoreny k tomu, aby tento

probléem vysvetlily.

Vyucujicimu bude predlozena teorie, proc je nutné vyuzit blok opakovani. Vyucujici by mél o
této teorii s Zaky debatovat a postupne odhalovat pravy diivod. Ten je takovy, Ze bez pouziti
Casové funkce je uskutecnéna nekonecnd smycka v jednom okamzZiku a program nemiize

pokracovat.
Mozné odpoveédi na otazky:

e Prohlédni si tento novy blok. Jak by mohl fungovat v kombinaci s blokem ,, Kdyz “?

Da informaci, zda se Honza nachazi pobliz urcité polozky ci ne.

o Co se nyni stane? (Napred odpovez, az poté cti dale)
o Viz nasledujici body v zaddani

e Nyni se podivej na jedno z dalsich vyuziti bloku ,,Kdyz“. Pohlédni na obrdzek vpravo

a pokus se vysvetlit, jak toto zapojeni funguje

Pokud Honza stoji u melounu, scéndr zastavi chuizi

Pokud ne, chvilku se cekd a ndsledné se znovu opakuje dotaz

o Jak se nyni Honza chova a proc se tak chova?

Honza jde k melounu a u néj zastavi,

protoze je vyhodnoceno, ze s€ Honza nachdzi u melounu ve chvili, kdy se tam nachdzi

© Event Start Z}'» Prehrat Animaci kiSpus!it Chuazi Z ; Cekej gizastavit Chuzi ' Ei Prehrat Animaci
» »-» | 2 2 » P - D

Animace o Cas '12,0‘ Animace

Opakovat 8 Opakovat B

OBRAZEK 70 SCENAR PRO CHUZI HONZI K MELOUNU

78



SBIRANI POLOZEK

e Nyni zajisti, aby si Honza vzal meloun pomoci bloku ,,Sebrat polozku*

e Ted zafid’, aby se Honza po piiblizeni se k melounu (jesté pred sebranim melounu)
rozhlédl

e Obrat svou pozornost na blok ze seznamu ,,Functions® Snazvem ,Prehrava se
animace?“. S nim v kombinaci s blokem ,,Kdyz* zajisti, aby se meloun sebral az potom,
co se Honza rozhlédne. Nezapomen se opét zamyslet nad otazkami, co se stane, pokud
bude podminka spln¢na a naopak

e Nasledn¢ zafid’, aby Honza dosel k rybam, a sebral sedm ryb.

e Nyni zajisti, aby po sebrani ryb Honza dosel ke Klaudii.

e Ve chvili, co k ni dojde zajisti, aby Honza fekl, co v§echno sebral pomoci bloku ,,Vypsat
nesené polozky*

e Vytvort sviij vlastni seznam polozek a vysli Honzu na nakup pro Klaudii

V podkapitole ,, Sbirani polozek* je trénovano pouziti bloku ,,Kdyz* jakoZzto detektoru.

Probléem mohou Zaci mit s vyuzitim bloku ,, PFehrava se animace? “. Tento problém si vSak
vetsinou zdci vyresi V ramci jednotlivych skupin.

Pokud zaci nepouziji opakovani pro sebrani sedmi ryb, je vhodné jim pripomenout, zZe takova
moznost existuje.

Posledni uikol je urcen pro nejrychlejsi skupiny. Neni potieba, aby jej splnily vsechny.
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5.7. Cast 6. Parametry
Cil vyuky

e 7ak dokaze piidat do vlastnich blokii parametry a nasledné je vyuzivat
Témata lekci

e VylepSovani scénaie pro pohyb Klaudie

e Vylepsovani Kvizu

5.7.1. Lekce 1. Rozhybat damu na arovni

Orienta¢ni ¢asova dotace: 35 minut
Vyuzita uroven: Pohyb
V lekci zaci upravuji scénai Klaudie s vyuzitim parametra.

Jednotlivé aktivity
VYLEPSENI SCENARE
e Otevii slozku ,,Pohyb*, a v ni spust’ soubor ,,Pohyb*
e Spust soubor ,,Klaudie Pohyb*
e Prohlédni si scénat, ktery jsi kdysi vytvofil/a. Vybav si, jak funguje.
e Popiemyslej, jak by se dal tento scénat vylepsit. Své domnénky prodiskutuj S ostatnimi
skupinami a nasledné s vyucujicim
e Uprav scénaft podle téchto napadu
e Pokud jsi tak neucinil/a, vytvot ¢tyfi nové bloky, jeden pro kazdou ¢ast chiize tak, aby
ve scénafi byly pouze 4 bloky (krom bloku Event Start)

e (o by nyni bylo potfeba ud¢€lat, aby Klaudie po obejiti prvniho ¢tverce obesla druhy,
ale se vzdalenosti stran 700?

e Co by bylo potieba, aby nasledné obesla dalsi ctverec se vzdalenosti stran 1000?

e Kolik novych bloku by bylo potieba?
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o Existuje zpasob, diky kterému ti na vSechny tyto i dalsi ptipady postaci pouze

jeden blok

Podkapitola ,, Vylepseni scénare* je zamérena na schopnost Zdakit upravit scénare aplikovanim

prvkii jako jsou cykly ¢i viastni bloky. Podkapitola je zde pridana z ditvodu tvorby podkladit

pro nasledujici casti lekce.

Vyucujicimu budou predneseny navrhy na vylepseni scénare. Mezi nimi by méla byt predevsim

aplikace opakovani a tvorba viastnich blokii. Vyucujici miize s Zdky na toto téma debatovat.

Otazky této podkapitoly jsou pridany pro nastinéni problému blokit bez parametrii.

Mozné odpovédi na otazky:

Co by nyni bylo potreba udeélat, aby Klaudie po obejiti prvniho ctverce obesla druhy,
ale se vzddlenosti stran 700?

Vytvorit dalsi bloky

Co by bylo potieba, aby nasledné obesla dalsi ctverec Se vzdalenosti stran 1000?

Opét vytvorit dalsi bloky

Kolik novych blokit by bylo potreba?

8

PARAMETRY

Smaz ze seznamu ,,Macros* tii ze ¢tyt bloki které jsi vytvofil. (klikni na n€j v seznamu
a stiskni tlacitko Delete)
Posledni blok otevii dvojklikem

Jak bys ptelozil/a slovo ,,Inputs*?

Nyni chytni zobacek Animace u bloku

R e ———
& Inputs k__m_iPrehrat Animaci

,,Prehrat animaci‘ a pretahni jej do bloku

Voo s 17w r  Add Pi ode Animace
,Inputs“ podobné, jako vidi§ na obrazku SA0F fo Hore S« O * g

vpravo. Dej si pozor na to, ze mys muzes Opéavat; gy

pustit az ve chvili, co se na kurzorem ) o
OBRAZEK 71 VYTVAREN{ PARAMETRU
objevi zelena fajfka. Toho docilis tak, ze

s kurzorem najede$ kamkoliv do prostoru bloku ,,Inputs kromé zobacki
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S pomoci takto upraveného tvého bloku [(FPenatanmae

sestav scénafr, ktery zafidi, aby Klaudie Animace

&= Inputs /

Sla ¢tvrtinu  cesty normdlné€, Ctvrtinu / opakovat @

VhodnéAnimace Enum is not compatible with Exec.

cesty  Stancem,  Ctvrtinu  cesty

s rozhlizenim se, &tvrtinu cesty §tastné OBRAZEK 72 CHYBNE VYTVARENi PARAMETRU
a pokazdé se otocila doleva (aby $la do ¢tverce stejné jako V piedchozim piipadé).
Nepouzivej pii tom zadné jiné bloky nez tvlyj blok

Co se zménilo napojenim zobacku ,,Animace* do bloku ,,Inputs*?

Nyni stejnym zptsobem napoj do bloku ,,Inputs* zobacek ,,Vzdalenost™ z bloku ,,Jit
doptredu*

Uprav scénart tak, aby jeden usek §la Klaudie 200 jednotek, druhy 400, tieti 600,

a ¢tvrty 800

Nakonec piipoj i zobacek ,,Pocet Opakovani* z bloku ,,Opakovat*

Co se bude dit, kdyz tuto hodnotu budeme ménit od 0 do 6? Odpovéz a nasledné over

V tuto chvili se zobacek zbloku ,Inputs® jmenuje stejné jako zobacek z bloku
,Opakovat®, tedy ,,Pocet opakovani“. Vymysli lepsi nazev pro tento zobacek, ktery by

opravdu vystihoval to, co se stane, kdyz se zméni jeho hodnota

Nyni klikni na blok ,,Inputs* Al priez
e~
Nyni se ti vpravé Casti obrazovky objevi [ asmace  Jamvhodné Animiv|
- . “ oy [LVzdsterost  Jlesinecer - J
seznam pojmenovany ,Inputs“ se vSemi py——
zobacky, které obsahuje. Zmén nazev Default Value

. v e , , OBRAZEK 73 DETAIL PARAMETRU
zobacku ,,Poet opakovani® na nazev, ktery

jsi vymyslel/a
o Pokud chces, muze$ kliknout na zobacek vedle tohoto ndzvu, atim zmeénit,
jakou hodnotu bude tento zobacek mit pii pifetazeni ze seznamu ,,Macros*

do scénafe misto nuly. Stejné tak mize§ zmenit i ostatni zobacky
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e Pouze zapomoci
tvého bloku sestav
scénaf, ve kterém
Klaudie dojde az na
konec ploSiny, jez je

V map¢ podobné

jako na obrazku OBRAZEK 74 UKAZKA KLAUDIE NA PLOSINE

vpravo

POZNAMKY PRO VYUCUIJICI
V podkapitole ,,Parametry “ jsou Zdaci seznameni s moznostmi vStupnich parametrii v jejich

viastnich blocich. Tyto poznatky jsou priibézné trénovany.

Zaci mohou mit problémy V piipadé, Ze v predchozi podkapitole $patné sestavili sviij blok.
Pokud se tak stane, vyucujici mize Zdakiim pomoci vymyslet, jak by scéndr takovéhoto bloku

mohl vypadat.

B
£} Otocit Se Doprava
<P k>
_ —_—
= Inputs 1} Opakovat

= —— — —
P b = 1} Prehrat Animaci 1} Jit Dopredu o = Outputs

Poéet Opakovani ‘i‘ Konec b —— p > -» »P — »

Animace O» Vzdalenost \ 500 |
Chize

Opakovat E

OBRAZEK 75 MOZNE SCHEMA SCENARE BLOKU

Zdaci mohou mit problém s pojmenovanim parametrii. Je vhodné je v takové chvili navést, aby

popsali to, co dany parametr provadi za zmény. Podle toho Zdci urci ndzev.
Mozné odpoveédi na otazky:

o Jak bys prelozil/a slovo ,, Inputs “?

Vstupy

o Co se zmenilo napojenim zobacku ,, Animace* do bloku ,, Inputs *“?

Mohu ménit animaci primo ze scéndre

e Co se bude dit, kdyz tuto hodnotu budeme ménit od 0 do 67 Odpovez a nasledné over

Klaudie se otoci doprava podle tohoto cisla
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5.7.2. Lekce 2. VylepsSujeme

Orientacni ¢asova dotace: 25 minut
Vyuzita troven: Cesta S Klaudii
V lekci zéaci upravuji scénai Klaudie s vyuzitim parametru.

Jednotlivé aktivity
e Otevii slozku ,,Cesta®, a v ni spust’ soubor ,,Cesta S Klaudii*
e Spust soubor ,,Klaudie Cesta“
e Uprav scénaf tak, aby se jeho funkce nezménila, ale skladal se pouze z blokl ,,Event
Start“, ,,Pfehrat Animaci®, ,,Opakovat™ a jednoho tvého bloku, ktery muzes vytvoftit
z jakychkoliv bloku, jez ma tato verze Klaudie Kk dispozici. Podminkou je, ze vysledny

scénaf nesmi byt delsi nez 9 blokt a kratsi nez 5 blokli

Tato lekce nuti zZaky premysiet nad moznymi zpiisoby rozclenéni scéndre na bloky s parametry.
Je vhodnd pro vyhlaseni jakozZto soutéze mezi jednotlivymi skupinami. Kritéria vyhodnoceni
mohou byt nejrychlejsi ¢as, nejprehlednéjsi scénar, nejméné pouzitych blokii. Opét je podstatné

ocenit i pomalejsi skupiny.

5.7.3. Lekce 3. Kviz V2.

Orienta¢ni ¢asova dotace: 60 minut
Vyuzita Groven: Prazdnota
V lekci Zaci vytvareji blok, s jehoz pomoci Ize rychle zadavat a vyhodnocovat otazky.

Jednotlivé aktivity
SDILENE VSTUPY
e Otevii slozku ,,Chat“, a v ni spust’ soubor ,,Prazdnota“
e Spust’ soubor ,,Chat*
e Nalezni blok pro vkladani textu do tladitek, jenz jsi zde kdysi vytvofil/a
e Uprav tento blok tak, aby se mohl ¢as mezi objevenim textu prvniho a druhého

tlacitka ménit ptimo ve scénafi
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e Kolik takto nazelenalych zobacki by bylo potieba, kdyby si chtél/a ze scénaie
nastavovat vSechny Casy se stejnou hodnotou? (pf. VSechny ¢asy na 1s nebo 25)

e Spravna odpoved je, Ze staci pouze jeden. Pouzijeme totiz vlastnost téchto propojeni.
Existuje pravidlo, které fika, Ze pokud se nejedna 0 bilé propojeni (to propojeni, které
udava jednotlivé kroky SYentlen
scénaie), 1ze z jednoho it

zobacku, ktery dava informace (e ' 1

vytahnout libovolné mnozstvi — o —-—

propojeni. Napoj tedy vSechny

,,Casy“ ze vSech bloku ,,Cekej“

(o3 Cekej ° £ Vlozit Text

do tohoto  zobacku  z bloku
»Inputs® podobné, jak je tomu

na obrazku

o3 Cekej ° &

o Zobacky lze odstranit

kliknutim na  blok

LHnputs“ a naslednym . — .
OBRAZEK 76 SDILENI VSTUPU V BLOKU

stisknutim kiizku vedle _
l Mezitas obéveni l_;FI.oat v=‘l'n

daného zobacku v nabidce. OBRAZEK 77 DETAIL PARAMETRU

e Co se stane, kdyZ ve scénafi tomuto bloku nastavis 0, pak 0,5, a poté 2? Odpovéz
a nasledn¢ oveér

e Jak nyni upravis tento blok, kdyz budes chtit témto tla¢itkiim ptifadit i slova (kazdému
tlacitku jiné slovo)? Napted promysli, nasledné udélej a otestuj

e Vhodné pfejmenuj zobacky v bloku ,,Inputs*

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Podkapitola ,, Sdilené vstupy ““ ukazuje moznosti vyuzivani jednoho vstupu, pro vice blokii.

Pri postupu v podkapitole bude po Zacich vyzadovano, aby nejprve zapojili parametry bez jejich
sdileni. AZ nasledné je jim predstaven tento koncept. Néekteré skupiny budou schopné sdilet

parametry intuitivné, jiz pred predstavenim konceptu.
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Pri dokoncovani podkapitoly je vhodné, aby vyucujici zkontroloval, jak si jednotlivé skupiny

pocinaly. Pripadné miize vyucujici zdky vyzvat k tomu, aby mu jejich blok demonstrovali.

Mozné odpovédi na otazky:

Kolik takto nazelenalych zobackii by bylo potieba, kdyby si chtél/a ze scénare
nastavovat vSechny casy Se stejnou hodnotou? (pr. Vsechny casy na 1s nebo 2s)

5:1

Co se stane, kdyz ve scénari tomuto bloku nastavis rizné hodnoty? Odpovez
a nasledné over

Vsechny casy objevovani budou mit stejnou délku podle této hodnoty

Jak nyni upravis tento blok, kdyz budes chtit temto tlacitkim priradit i slova (kazdému
tlacitku jiné slovo)? Napred promysli, nasledné udélej a otestuj

Kazdému slovu vytvorim novy zobacek

BLOK OTAZEK

Odpoj vSechny otazky, jez jsi doposud stvofil/a

Nasledné zafid’, aby se po stisknuti tla¢itka ,,Play* do chatu zadala otazka a na vsech
tlacitkach byla néjaka odpoveéd

Vytvor blok, ktery nejdiive zkontroluje, zda se odpovida na otazku, pro kterou je urcen.
Pokud ne, nic neud¢la, jen posle signal ven z bloku. Pokud ano, pochvali t€ za stisknuti
spravného tlacitka. Nasledné ¢eka dobu, kterou mu ve scénafi nastavis. Poté zada novou
otazku, kterou mu zadas ze scénare. Nasledné vSem tlacitkiim nastavi mozné odpovédi,
které budou zadavany taktéZ ve scénafi (neostychej se vyuzit i blok, ktery jsi jiz
vytvofil/a). Na zavér posle signél z bloku ven jinym zobackem nez v ptipadé, kdy tento
blok nebyl urcen pro tuto otazku. Mozny vysledny vzhled bloku mazes vidét na obrazku

nize.
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. Text Otazky, Na Kterou Se Odpovida
= Ol

tani Na Novou Otazku

OBRAZEK 78 MOZNY VZHLED BLOKU OTAZKY

e Otestuj tento blok se tfemi otazkami

V této podkapitole Zaci vytvareji blok, ktery je jiz pomérné komplexni.

Cast skupin bude mit s FeSenim tohoto tikolu problémy. PFi takovémto problému je vhodné, aby
vyucujici S Zaky prosel jednotlivé kroky, které povedou k realizaci bloku. Vyucujici by vsak
nemél vymyslet samotny scénar, mél by se pouze dotazovat na to, co musi po ¢em ndsledovat,

aby situace fungovala spravnée.

Je dulezité testovat tento blok pro vice otazek. Pri tomto testovani zaci premysleji o tom, kam
md byt blok zapojen a v jakém poradi. Casto Zdci prijdou s viastnim resenim, Které je spravné,
a neméli by za toto Feseni byt trestani. Misto toho by méli dostat pochvalu, at uz dany problém

vyresili jakkoliv.

Po splneni ukolii by Zdci méli dostat volnost k tomu, aby si vzajemné vytvarell kvizy. Zvysi to

jejich motivaci venovat se programovani.
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5.8. Cast 7. Volané udalosti

Cil vyuky
o 7k dokaze vytvafet a pouZivat volané udélosti pro komunikaci mezi objekty
Témata lekci

e Otacet se pomoci budov a postav

e Predavat si informace mezi postavami

5.8.1. Lekce 1. Nakup za chodu

Orienta¢ni ¢asova dotace: 45 minut
Vyuzita troven: Nakup
V lekcei zaci vytvari volanou udalost, jez slouzi k otaceni postavy

Jednotlivé aktivity

ZALOZKY
e Otevii slozku ,,Nakup®, a v ni spust’ soubor ,,Nakup*
e Spust soubor ,,Klaudie Nakup*

e PovSimni si dvou tlac¢itek Vvlevém hornim rohu obrazovky
Nakup* e e

»Nakup*

a ,,Klaudie Nakup*. Otestuj, co d¢laji.

Edit sset  View Debug  Window  Help

Compon

o Tato tlacitkaplni podobnou

Compile Save

B W
B CEPBREnT vl - .

funkeci jako zaloZky ve webovém
Y. OBRAZEK 79 LISTA ZALOZEK
prohlize¢i (Chrome, Edge, ...).
Na kazdé z nich je n&jaka stranka. V nasem ptipad¢ tlacitko ,,Nakup* skryva
stranku, na které je mapanakupu spolu shlavnim menu atlacitko
»Klaudie Nakup* skryva stranku, ktera dava Klaudii instrukce
e Nyni spust’ soubory ,,Brana* a ,,Honza Néakup*

e Popis, co ktera zalozka obsahuje

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO
V podkapitole ,, ZaloZky* jsou zakum predstaveny zalozky, které zde prepinaji mezi vhledy

Jjednotlivych postav a chatu.
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Vetsina zaki jiz tyto zalozky pouzivala a zna je, avSak nebyly pouzity pro vice objektii. Je proto

dobré tuto problematiku s Zdky resit.
Mozné odpovédi na otazky:

e Popis, co ktera zdlozka obsahuje

Kazda zalozka, krome zalozky Nakup, obsahuje scénare pro danou postavu .

Zalozka Nakup obsahuje hlavni menu; vzhled mapy; seznam ukolii; ...

SBER POLOZEK

e KIlikni na tu zalozku, ktera obsahuje Honzovy scénaie

e Vytvof novy blok, po jehoz stisknuti Honza dojde k polozce, zastavi U ni a nasledné ji
sebere. Vyuzij k tomu ,,Inputs*

e Nyni vytvoi scénaf, ktery vtomto potfadi sebere dyni, rybu, rajée a houbu pouze
za pouziti tvého nového bloku. Pokud se ti to podaii, informuj 0 tom vyucujiciho. Pokud
narazi§ na problém, Cti dale

o Patrné¢ se objevil problém, Zze po sebrani ryby Honza Sel dale a spadnul
do bezedné propasti. Je proto nutné zajistit, aby se Honza pied koncem cesty
otocil. Tento problém by Sel vytesit zplisobem, ve kterém bude Honza neustéle
kontrolovat, zda dosel k posledni poloZzce anasledné se otoCil. Nicméné si
ukazeme jiny zpusob, pii kterém Honza nebude muset nic kontrolovat.

Kontrolovat to misto n¢j bude v tomto piipadé brana na konci obchodu

Podkapitola ,,Sbér polozek* je urcena k nastinéni problému, ktery se bude v lekci resit.

Zaci budou vyzvani ke splnéni ukolu, ktery bez znalosti volanych udalosti neni mozné splnit.
Ukol sice informuje zZdky o tom, Ze pri nesplnéni ukolu maji pokracovat ddle, avsak je mozné,

Ze Cast Zakii tuto instrukci neuposlechne. Vyucujici by je mél v takovémto pripadé naorientovat.
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VYTVORENI VOLANE UDALOSTI

Nyni se vrat’ zpét na Honzovu zalozku
Klikni zde pravym tla¢itkem mys$i nékam do prazdna podobné, jako kdyz jsi zajistoval,
abys mohl/a ovladat kostlivce

Napis text ,,custom event® a stiskni Enter

Ve scénaii se objevil novy

& CustomEvent_0 All Actions for this Blueprint

custom event|
4 pdd Event
@ Custom Event
© Event UpdateCustomMovement

blok rudé barvy jménem

,»CustomEvent 0%, podobny

h OBRAZEK 81 VOLANA

vSem blokiim, ze kteryc )
UDALOST

startuje scénaf. Pojmenuj jej

,Oto¢it Honzu* Pfi pfejmenovavani musi byt OBRAZEK 80 VYTVORENI VOLANE

. . . . . . UDALOSTI
nazev bloku oznacen bilym pozadim tak, jak je

tomu na obrazku. Toho docilis ttemi rychlymi kliknutimi na i

nazev bloku [

Za timto blokem vytvof jednoduchy scénéf, ktery nastavi A )
OBRAZEK 82 VOLANA

Honzuv thel na -180 UDALOST,
. C 1w, S L., i , PREJMENOVAVANi
Stiskni tlacitko ,,Compile* umisténé v levém hornim rohu Compile

o Stisknutim tohoto tlacitka dava§ najevo, ze jsi vytvofil blok opraAzEK 83

TLACITKO
COMPILE

,custom event, neboli blok, ktery miize kdokoliv zavolat

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Podkapitola ,,Sbér polozek*“ je vytvorena jakoZto navod pro vytvoreni volané udalosti.

Zdaci mohou mit problém samotnou udalost do scéndre pridat. UE4 nanestésti nepodporuje

Jjednodussi zpusob vkladani volanych udalosti. Je proto mozné Zakiim pri vkladani udalosti

pomaoci.

VOLANI UDALOSTI

Klikni nyni na zaloZku pro branu

Z blokd, které ma brana k dispozici vytvor scénaf, ktery bude neustale hlidat, zda neni
Honza na dosah brany. Zda tviij scénaf funguje mizes ovétit blokem ,,Napsat text*

V seznamu ,,Variables* je blok ,,Honza“ Pretahni jej do blizkosti tvého scénaie stejnym

zpiisobem, jakym jsi pietahoval/a bloky ,,Fialové _tlacitko* apod.
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o Tento blok je takovym odkazem na Honzu podobné,
Yloiit Text

jako blok ,,Fialové tlacitko* je odkazem na opravdové o o

D Text [Ahoj | ~

fialové tlacitko. Kdysi jsi pomoci tohoto bloku

Kam
v kombinaci s blokem ,,Vlozit text“ nastavoval, jaké

" Fialové Tlacitko

bude fialové tlaCitko obsahovat text, viz obrazek.

V piipadé bloku Honza je to podobné. Tim Ze pouZije§ OBRAZEK 84 VKLADANI
blok ,Honza“, muze$ Honzovi posilat informace TEXTY
stejnym zptisobem
Pied chvilkou jsi v Honzovych scénafich vytvofil blok ,,Oto¢it Honzu“. Nyni jej
vyuzijeme. Z bloku ,,Honza* vytahni do prazdna propojeni
Nasledné napis nazev bloku, se kterym chceme komunikovat, v naSem ptipadé s blokem

,,OtoCit Honzu“ viz obrazek NEsiESacs
Stiskni Enter

Text [ Funguje Actions taking a(n) Ho

, , . Object Reference
Novy blok, ktery se ti prov—

P - o 4 Call Function
objevil napoj do scénaie _ T

Honza

tak, aby se aktivoval v tu
chvili, co bude Honza na
dosah brany OBRAZEK 85 VYBER HONZOVYCH UDALOSTI
Otestuj, co se stane

Pokus se odpovédeét, jak vlastné blok ,,Oto¢it Honzu* funguje

o V zakladu funguje prosté. V Honzovych scénéafich je vytvoren blok, ktery mtze
byt kdykoliv a odkudkoliv aktivovan. Rozdil oproti bloku, ktery se spusti
po stisknuti tlacitka, je ten, Ze misto podminky ,,zapni se po stisknuti tlacitka®,
je zde podminka ,,zapni se, aZ t€¢ nékdo (n€co) zavola z jiného scénate®. Tim, ze
Honza vstoupil do blizkosti brany, aktivoval blok ,,Oto¢it Honzu“, ktery je
aktivovan v Honzovych scénatich. To je divod, pro¢ je k bloku, ktery je volan,

piipojen blok ,,Honza®. Je totizZ umistén v Honzovych scénétich

91




> Otocit Honzu

E; Nastavit uhel Postavy
» »
Target © Uhel Postavy

Honza

OBRAZEK 87 PRINCIP VOLANYCH UDALOSTI 1

Nyni zatdhni za zobacek ,,Uhel postavy” [EETere—
. .. . L,, Nastavit thel Postavy
apropoj Jej sblokem ,Oto¢it Honzu*

O Uhel Postavy [-780,0]

podobné, jako jsi propojoval/a zobacky v/ Add Pin to Node

s blokem ,,Inputs™ OBRAZEK 86 VYTVORENI PARAMETRU
Vzdy, kdyz provadi§ zmény V Cervenych
blocich, stiskni po provedeni zmén tlacitko ,,Compile*
Podivej se do scénait brany, jaké se provedly zmény
Zajisti, aby se Honza opét otacel tak, jako pted zptisobenim této zmény
o Uplné stejnym zptisobem, jakym Se posila propojeni bilé ¢ary (signalizace, jsi
na fadé. Spust’ se) Ize posilat i propojeni jakékoliv jiné, at’ uz je to Cislo, slovo,
¢i néco jiného. Z tohoto pohledu se da fici, ze bloky ,,Custom Event* jsou velice

podobné blokiim ,,Inputs*

&> Otodit Honzu

T I- Nastavit uhel Postavy .
p===->

Target . .
Uhel Postavy @ @' Uhel Postavy

O Uhel Postavy 0]
| Honza

OBRAZEK 88 PRINCIP VOLANYCH UDALOSTI 2

Podobnym zpiisobem zajisti otoceni i na druhé strané obchodu. Vyuzij k tomu Klaudii.
Neboj se opét pouzit blok ,,0to¢it Honzu®, ktery jsi jiz vytvoftil/a
Na zaveér zajisti, aby po sebrani vSech prfedméti Honza dosel ke Klaudii, vypsal

polozky, které nese a padl vyCerpanim

92



Podkapitola ,, Volani udalosti** ukazuje zpusob, jakym Ize volat udalosti.

V prostiedi UE4 se jedna jiz o pomérné sloZitou zdleZitost, proto zZdci nemusi hned pochopit,
Jjak volani udalosti funguje. Vyucujici se miize pokusit vysvetlit zpusob fungovani volanych
uddlosti svymi slovy. Miize takeé zaky odkazat na odrazku pod jedinou otazkou této podkapitoly

a debatovat o ni.

Pri vytvareni scénare pro Klaudii mohou zaci vytvaret novou uddalost. V této chvili to sice neni
zapotrebi, ale procvici si tim zpiisob tvoreni udalosti. Proto je vhodné nechat Zaky své reseni

dokoncit, a az poté jim predvést moznost volani jedné uddlosti z vice mist.

U otdzky neni nutné vyzadovana sprdavnad odpoveéd. Otdzka je zde umisténa z ditvodu zamysleni

nad problematikou volani udalosti.
Mozné odpovédi na otazky:

e Pokus se odpovedet, jak viastné blok ,, Otocit Honzu* funguje.

Posila signal Honzovi, Ze ma aktivovat tento blok.
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5.8.2. Lekce 2. Nakup na vyzadani

Orientacéni ¢asova dotace: 50 minut
Vyuzita uroven: Nakup V2

V lekei zaci propojuji stisknuti tlacitek s Honzovym chovanim

Meloun ['Kiaudie

Rajce

OBRAZEK 89 UKAZKA UROVNE NAKUP_V2

Jednotlivé aktivity
PROHLIDKA MAPY
e Otevii slozku ,,Nakup®, a v ni spust’ soubor ,,Nakup V2
e Stiskni tlacitko ,,Play*
o V tomto reZimu svéta je navic pfidan chat. Tento chat v§ak neobsahuje zadné
scénafe, jez jsi vytvofil/a
o Otacet se s Emanuelem (s postavou, kterou ovladas) mizes podrzenim levého

tlacitka mysi a naslednym pohybem kurzoru

NAKUP PRES TLACITKA
e Zajisti, aby po stisknuti ,,Play* Honza stal na mist¢ a nic ned¢lal
e Vytvof novy scénaf S pouzitim bloku ,,Custom Event* ktery po zavolani dovede Honzu

k dyni, u které se zastavi, a kterou nasledné Honza sebere.
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p413

e Nyni zajisti, aby zelené tlacitko obsahovalo text ,,Dyné* a po jeho stisknuti se:
1. Do chatu napsal text ,,Honza jde pro dyni‘
2. Honza vyrazil sebrat dyni (Odkaz na Honzu naleznes v seznamu ,,Variables*
kliknutim na zobacek u ,,Postavy*)

e Zajisti, aby se po sebrani dyn¢ napsalo do chatu ,,Pfedmét sebran‘

e Podobnym zplsoben nastav 1 zbyld tlacitkatak, aby pii stisknuti jiného
tlacitka Honza sebral jinou polozku (Po stisknuti tlacitka s textem ,,Meloun*
Honza dosel pro meloun, ...). Nevytvarej pfi tom zadné nové volané udalosti

e Posledni volné tlacitko nastav tak, aby po jeho stisku Honza dosel ke Klaudii a nasledné
ji ptedal predméty, které Honza nasbiral. Vyuzij k tomu blok ,,Vzit si polozky®, ktery
ma Klaudie v seznamu blokt. (Nyni jiz mize§ pouZit nové volané udélosti)

e Zajisti, aby po ptedani predméti Klaudie vypsala predméty, jez ji Honza ptedal pomoci
bloku ,,Vypsat nesené predméty*

e Otestuj pro ruzné piedméty

Podkapitola ,, Nakup pres tlacitka “ trénuje aplikaci udalosti.

Pri vytvareni volanych uddlosti Zdaci zapominaji na stisknuti tlacitka ,, Compile“, diky cemuz

nasledné nevidi svou udalost v nabidce.

Pri prvnim testovani volané uddlosti Zaci vetSinou vyuzivaji scénar Event Start. Nékteri Zdci
vSak nebudou védet, jak sviij scéndr otestovat. Je proto vhodné pokladat cilené otazky tak, aby

Zdkum doslo, jaké maji moznosti.

Zadkiim miize plnéni jednotlivych vikolii trvat déle, ¢ se na nich mohou zastavit. Podkapitolka je
vytvorena tak, aby zdaci musell premyslet, jak jednotlivé udalosti vyuzit. V pripade, Ze se zZdci
zastavi na néjakém problému, vyucujici miize Zaky navést na spravné reseni pomoci cilenych

otazek, nemél by viak za Zaky vymyslet kod.
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5.9. Cast 8. Proménné

Cil vyuky
o 7k dokaze vytvafet a pouZivat proménné
Témata lekci

e Pocitani zodpoveézenych tloh

e Komunikace postav

5.9.1. Lekce 1. Pocty

Orientacéni ¢asova dotace: 50 minut
Vyuzitd Groven: Prazdnota

V lekci Zaci vytvaii proménnou, Se kterou se seznamuji. Postupné vytvareji Cita¢ spravné

zodpovézenych otazek.

Jednotlivé aktivity
TYPY ZOBACKU

Doposud jsi pouzival/a 7 barev zobackil. Popis, co kterd barva znamena (pokud si nejsi

Jisty/a, zapatrej v ptedchozich lekcich)

o Predstav si situaci, ve které budeme chtit pocitat, kolik otdzek se ti podafilo

OBRAZEK 90
VYUZIVANE uhodnout. K tomuto ucelu by se hodil blok, ktery v sobé ukryva néjakou
ZOBACKY hodnotu (v naSem piipadé ¢islo), kterou l1ze ménit. Takovy blok nastésti existuje
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V podkapitole ,, TYpY zobackii “ maji Zaci za ukol popsat, jakou hodnotu ¢i prikaz v sobé skryvaji

Jjednotlivé barvy zobackaii.

V této podkapitole je vhodné, aby vyucujici s zZaky diskutoval nad moznostmi jednotlivych typu
zobacku, popripadé aby zdakim dopomohl pochopit, co ktery zobdcek ukryva. Tuto dopomoc je

vhodné délat formou prochdzeni predeslych lekci a hledanim zobdcku stejné barvy.

Zdci mohou mit problém s rozezndanim zobdackii typu float a integer. Tento rozdil je vhodné
demonstrovat na bloku ,, C’ekej “a bloku ,, Opakovat“ spolu s dotazovdanim, proc je diilezité,

aby tyto bloky mely své typy takto.

Zaci mohou tdpat nad otdzkou, jakou hodnotu v sobé ukryvd tmavé zeleny zobdcek (enum).
Pokud je tento problém na urovni celé tridy, Ize tento problém resit kolektivné. Vyucujici miize

po zdcich chtit slySet ndapady, na které nasledné patiicné reaguje.
Mozné odpovédi na otazky:

e Doposud jsi pouzival/a 7 barev zobadckii. Popis, co ktera barva znamena (pokud si

nejsi jisty/a, zapatrej v predchozich lekcich)

= uddva poradi, v jakém se bloky spousti

= obsahuje, zda je podminka splnéna nebo ne

= obsahuje urcity seznam slov, seznam polozek, seznam véci

= obsahuje celé cislo

= obsahuje jakékoliv redlné cislo

= obsahuje slova; text

= obsahuje postavu; odkaz na postavu, scéndre postavy, ...

PRIPRAVA PRO PROMENNE
e Otevti slozku ,,Chat“, a v ni spust’ soubor ,,Prazdnota‘“
e Spust’ soubor ,,Chat*
e Vytvor scénaf, ktery po stisknuti tlaCitka ,, Tlacitko odeslat” (Sed¢ tlaitko) napiSe
do poli¢ka ,,Napsany text“ text,,Pocet spravnych otazek*
o Zanedlouho zajisti§, Ze se misto tohoto textu bude psat pocet spravné

zodpovézenych otazek
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VYTVOREN{ PROMENNE

e Nyni Se zaméf na seznam ,,Variables®. Preloz toto slovo

e Vedle ndzvu tohoto seznamu je tlacitko ,,+. Klikni na |PRETEEN 2 +

v

ngj OBRAZEK 91 SEZNAM VARIABLES
e Objevil se novy blok. Pojmenuj jej ,,Cislo
o VSimni si, Ze okolo nazvu tohoto nového bloku je Cervena Carka. Barva této

carky tika, jaky tip hodnoty se v tomto bloku skryva (¢islo,

text, ano/ne, ...). Rozezndvani je stejné, jako U zoback.
OBRAZEK 92 VZHLED

e Jaky typ hodnoty by V tuto chvili mohl blok ,,Cislo obsahovat ? PROMENNE

Pri  prejmenovavani promeénné Zdaci mohou mit problém, Ze si nepamatuji postup
prejmenovavani blokii (trojklik na jejich reprezentaci v daném seznamu). V tomto pripade miize

vyucujici zakim poradit.
Mozné odpovédi na otazky:

e Nyni se zamér na seznam ,, Variables ““. Preloz toto slovo

Proménné

e Jaky typ hodnoty by v tuto chvili mohl blok ,, Cislo* obsahovat ?

Podminka splnéna nebo ne; ano/ne

ZMENA DATOVEHO TIPU

e Pro nas piipad potiebujeme, aby tento blok obsahoval

24

néjaké cislo. Klikni my$i na ¢ervenou ¢arku umisténou

vedle tohoto bloku a z nabidky vyber tu barvu, 0 které

arme

vys, ze je to barva oznacujici celé &islo, viz obrazek String
vpravo

o Vsimni si, ze ¢arka u bloku zménila barvu _.
N Interface

by Object Types
& Enum

OBRAZEK 93 NABIDKA VYBERU
DATOVEHO TIPU
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CTENI PROMENNYCH
e Pridej tento blok do blizkosti scénafe po stisknuti tla¢itka ,,Tlacitko odeslat” stejné,
jako jsi pridaval/a bloky odkazujici na tlagitka (zvol moznost ,,Get Cislo*)
e Propoj blok ,,Cislo“ s blokem ,,Vlozit text,, stejné, jako vidis na obrazku nize
o Mezi témito bloky se objevil blok novy s nazvem ,,ToText (integer)“ Tento blok

ma za ukol pretvofit ¢islo na text, ktery vyzaduje blok ,,Vlozit text*

> On Clicked (Tlagitko_odeslat) T Vlui'rt Text

O Text E] -
H k @@ Convert Integer to Text
| Cislo O

D —————
Napsany Text

OBRAZEK 94 PRIPOJOVANI PROMENNYCH

e Otestuj, co se nyni napiSe po stisknuti tla¢itka ,, Tlac¢itko odeslat*?

o Napsala se 0 ato z toho divodu, ze 0 je zakladni hodnota, kterou ¢iselné bloky

obsahuji. Aby se vypsalo jiné Cislo nez 0, je potieba hodnotu bloku zménit

POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

Mozné odpovédi na otazky:

e Otestuj, co Se nyni napise po stisknuti tlacitka ,, Tlacitko odeslat*?

0

ZAPIS DO PROMENNE

e Pfidej na konec scénate blok ,,Cislo“, tentokrat oviem se zvolenou

moznosti ,,Set Cislo Get Cislo
. X s y Set Cislo
e Libovolnég nastav hodnotu tohoto bloku na jiné ¢islo nez 0 -

e 2x stiskni tlacitko ,,Tlacitko odeslat* Jaka ¢isla se pii jednotlivych stisknuti vypiSou
a pro¢ ?

e Zajisti, aby se tebou zvolené ¢islo objevilo jiz pfi prvnim stisknuti tlacitka. Zajisti to

pouze za pouziti tohoto scénare
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POZNAMKY PRO VYUCUJICIHO

V podkapitole ,, Zapis do promeénné *“ Se Zaci seznamuji s variantou promenné ,,set promeénna *“.

Zdci mohou mit problém zodpovédét otazku. Vyucujici miize pomoci tim, Ze s Zdky popise, co se

ve kterém momentu scéndre stane. Vétsina zakit pouze po tomto popisu nalezne odpoved.
Mozné odpovédi na otazky:

e 2Xx stiskni tlacitko ,, Tlacitko odeslat*. Jaka cisla se pri jednotlivych stisknuti vypisou
aproc?

0 a ,,jiné cislo*”,

protoze cislo se zméni az na konci scénare

SCITANI
e Obrat svou pozornost na seznam ,Functions“. Tento seznam obsahuje slozku
,Matematika“, ve které je umistén blok ,,Secist ¢isla“. Ptipoj a nastav jej podle obrazku

nize.

€ On Clicked (Tlagitko_odeslat) _ :d 1- Viozit Text
f SET .
>»P——» >

@ Cislo

" f ToText (integer)

[ f secist éisla | _ ® Vvalue  ReturnValue @

Vysledek @ oy Y

AT ——
Napsany Text

OBRAZEK 95 ZAPOJENI BLOKU SECIST CiSLA

e Jake Cislo se vypiSe po aktivovani scénaie (napfed odpovéz nasledné otestuj) ?

e Ptipoj do bloku ,,Secist ¢isla“ blok ,,Cislo* tak, jak to vidiS na obrazku nize. Co se stane
po opakovaném klikani na tlacitko G

,»Tlacitko odeslat“ (Napted odpoveéz, .~ ® Cislo Vysledek @

, Cislo 2 |I|

poté otestuj) ?

OBRAZEK 96 ZAPOJENI PROMENNE JAKOZTO
CITACE
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Podkapitola ,, Scitani “ ukazuje zpiisob, jakym Ize zapojit proménnou jakoZzto citace.

Neékteri Zaci mohou mit probléem pochopit takovéto zapojeni. Vyucujici opét mizZe pomoci tim,
Ze s zaky popise, co Se ve kterém momentu scéndare stane. Vétsina Zakit pouze po tomto popisu

pochopi.
Mozné odpovédi na otazky:

o Jaké cislo se vypise po aktivovani scénare (napred odpovez nasledné otestuj) ?

31

e Pripoj do bloku , Secist cisla* blok ,, Cislo* tak, jak to vidi§ na obrdzku. Co se stane

po klikani na tlacitko ,, Tlacitko odeslat™ (Napred odpovez, poté otestuj) ?

1,2,3,4, ...; ¢islo vidy o jedno vétsi nez predchozi

POCITANT OTAZEK
e Uprav tvlj blok, jenz zadava a vyhodnocuje otazky tak, aby po zodpovézeni otazky
a nasledné pochvale napsal, na kolikatou otazku jsi spravné odpovédél/a. Vyuzij k tomu
blok ,,Cislo
e Vhodngji pfejmenuj blok ,,Cislo®. Snaz se, aby jeho nazev ukazoval to, co po¢ita
e Uprav scénai tak, aby se vypisovalacela véta fikajici pofadi otazky. (Pi: Pocet

zodpovézenych otazek: [x]). Dopomoz si blokem ,,Spojit texty*

Podkapitola ,, Pocitani otazek * dava Zdkiim za vikol, vyuZit citace v praxi.

Rychlost postupu zakii nyni zavisi na tom, jak prehledné tvorili sviij scénar V lekci Kviz V2. Diky

tomu se Zdci uci i tomu, aby své scéndre tvorili co moznd nejprehlednéji.
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5.9.2.

Lekce 2. Finalni nakup

Orientacéni ¢asova dotace: 45 minut

Vyuzita uroven: Nakup V2

vvvvvv

Jednotlivé aktivity

Otevii slozku ,,Nakup®, a v ni spust’ soubor ,,Nakup V2

Zajisti, aby se pokazdé, co Honza sebere néjaky predmét, napsal do chatu celou vétou
pocet predmétil, jez Honza prave nese

Zajisti, aby byl tento pocet spravny i potom, co Honza pieda predméty Klaudii

Zajisti, aby po predani predméti Klaudii chat celou vétou napsal, kolik predméta

Klaudie nese. Otestuj i ptipad, ve kterém Honza donese Klaudii pfedméty dvakrat.

Zdci mohou mit problém zopakovat postup vytvoreni proménné. Nl takovém pripadé je mozné

Zakiam poradit.

Zaci se budou béhem plnéni vikolii setkavat s komplikacemi rizného druhu. Pokud se jednd o

technické komplikace, vyucujici miize Zakiim pomoci s reSenim (pr. vytvoreni uddlosti). Pri

problémech, které jsou Spojeny se sestavovanim scéndre, by mél vyucujici pouze nastinit situaci

a cilenymi otazkami zZdky navést ke spravnému reseni.
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6.Zaver

Popsal jsem prosttedi Unreal Engine 4 a ptitom jsem potvrdil, Ze se jedna o herni engine, ktery
je jeden z nejpopularnéjsich na trhu. Mizou za to mimo jiné moznosti, které toto prostiedi
poskytuje, at’ uz velké mnozstvi soucasti, z nichz kazda plni svijj jedinecny ucel, ¢i licence
vhodna pro zacinajici 1 pokrocilé vyvojate. Velkou vyhodou UE4 je i moznost programovat
skrze systém Blueprint, ktery podporuje vizualniho skriptovani i psani kodu pomoci jazyka
C++. Pouziti tohoto systému jsem demonstroval na vzorovém projektu, ktery mimo jiné

obsahuje pouziti udalosti, ¢i zptisoby tvorby cyklu.

Porovnal jsem prostiedi UE4 s prostfedimi Scratch a MakeCode z pohledu vhodnosti k vyuce
programovani. Prostiedi UE4 mélo oproti Scratch a MakeCode mnoho nevyhod. To je prioritné
zpusobeno tim, ze UE4 nebyl prioritné zamyslen k vyuce programovani. Presto vSak diky
systému Blueprint a nékterym jeho unikatnim vlastnostem je mozné tento systém pii vyuce

programovani vyuZzit.

Vytvoftil jsem osnovu vyuky, podle niZ je mozné vést vyuku programovani v prostiedi UE4.
Dale jsem vytvotil sadu uloh, kterd seznamuje zaky s prosttedim UE4 a uc¢i je zakladnim
prvkiim programovani, jako jsou napftiklad cykly, ¢i udalosti. Tato sada tloh je vytvoiena tak,
ze v ni Zaci dokdzi postupovat Samostatné, bez nutnosti vykladu vyucujiciho. Vyucujici je zde

spiSe pro podporu zaki nez jakozto zprosttedkovatel znalosti.

Dale jsem vytvofil podklady pro vyucujiciho, zahrnujici vzorovy projekt obsahujici
vypracovan¢ scénare, které zaci dostavaji za ukol vypracovat, a metodické listy, obsahujici

zadani pro zaky spolu s poznamkami K aloham.

Ovétovanim pii vyuce jsem tyto materialy dale vylepSoval odstranovanim nedostatkli. Zaroven

jsem si ovéfil, ze podle mnou vytvoiené metodiky 1ze vyucovat Zaky programovani.

Je otazkou, jestli se prostiedi Unreal Engine 4 stane ptfednim programem pro vyuku
programovani. Je mozné, Ze vV budoucnu mohou zakladni Skoly mnohem vice dbat na vyuku
programovani a ze Se vytvoii mnoho odvétvi této vyuky, naptiklad formou dobrovolnych
aktivit, které budou mit za cil vytvofit néco komplexniho, naptiklad kompletni videohru.
V takovém piipadé by ma prace mohla byt uzitena, jelikoz je metodika v ni realizovana

Vv prostiedi, které je svétové uznavané pro vyvoj her a mnohého dalsiho.

103



Navéazat na mou praci se miize n¢kolika zplisoby. Lze do mé prace ptidat ulohy, zaméfené na
¢teni kodu, €i jiné typy uloh, které v mé sad€ nejsou obsazeny v dostate¢ném poctu. Lze navazat
I vylepSenim grafické stranky mé sady uloh, ktera by zahrnovala rizné efekty, ¢i jejich vétsi
barevnost. Déle je mozné podrobné otestovat mou praci pii vyuce programovani a piipadné ji
ze ziskanych poznatkt dale rozvijet. Je mozné zkoumat, které prvky programovani délaji zakiim
v UE4 problémy a na jaké prvky je tedy tieba se zaméfit. Dale je také mozné zkoumat vhodnost
metodiky pro vyuku informatického mysleni a pfipadné praci z nalezenych nedostatkt

poupravit.
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Prilohy
1. Pracovni listy pro zaky

2. Projekt_Programovani: slozka soubort, obsahujici projekt UE4, ve které Zaci plni tkoly

ze svého zadani

3. Projekt_Programovani_Vzor: slozka soubort, obsahujici projekt UE4, ve které jsou

vytvofeny vzorové scénare jednotlivych lekci

Tyto pftilohy jsou zdivodu jejich velikosti soucasti pouze elektronické verze prace na

pamétové karté, kde je téz mozné nalézt bakalaiskou praci ve formatu PDF.
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