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Anotace

Tato diplomova prace se zaméfuje na tvorbu rozsifujicich materiala pro vyuku pro-
gramovani na druhém stupni zakladni Skoly. Soucasti prace je predstaveni prostfedi
Scratch a nékterych jeho alternativ jako je Kodu Game Lab, Code.org a Tynker. Vystu-
pem prace je série pracovnich listi doplnénych o videa s ukazkou pribéhu kazdé hry a
hotovy projekt, ktery ma v sob& zapracovana i rozsifujici zadani. Pracovni listy jsou pri-
marné urCeny pro nadané zaky, ale mohou slouzit i jako podpirny material pro praci s ce-
lou tfidou. Jednotlivé pracovni listy jsou tematicky zaméfené a maji svuj zaklad v jiz

existujicich hrach.

Klicova slova

Informatické mysleni, informatika, pracovni listy, programovani, Scratch, vyukové

materialy
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Annotation

This diploma thesis focuses on the creation of extension materials for teaching com-
puter programming at lower secondary schools. An introduction of the Scratch program-
ming interface is a part of this thesis, as well as a brief description of alternative interfaces
such as Kodu Game Lab, Code.org or Tynker. The outcome of this thesis is in the form
of a series of worksheets supplemented with illustrative gameplay videos and finished
projects which have all the extra tasks incorporated. The worksheets are primarily de-
signed for talented pupils, but they can also be used for work with the whole class. The

individual worksheets are all thematically focused and based on already existing games.
Keywords

Computational thinking, computer programming, Informatics, Scratch, teaching

materials, worksheets
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Uvod

Pro svou diplomovou praci jsem si zvolila tvorbu rozsifujicich materialti pro vyuku
programovani v prostedi Scratch. V soucasné dobé¢ je na trhu zna¢né mnozstvi ucebnic
ajinych materialQ, které zaka s timto prostfedim seznamuji a uci ho zakladnim principim
programovani. Bézn¢ dostupné materialy jsou vSak orientovany spisSe na jednotlivé kon-
cepty nez na komplexnéjsi projekty a hry. Spolecné s nové prichazejici reformou ramco-
vého vzdélavaciho programu se pravé vyuka programovani stava ¢im dal vice
relevantnim tématem pro Sirokou skupinu ucitelt. S vyssi dotaci hodin v informatice a
s vétSim durazem na informatické mysleni a programovani tak mizeme ocekavat také
vys8i zajem o rozSifujici materialy ze strany ucitel, rodica ¢i samotnych zaka, nez jak
tomu bylo doposud.

S prostfedim Scratch jsem se seznamila v ramci svého bakalarského studia, kdy
jsem navstivila Scratch konferenci v Budapesti a rok vedla krouzek programovani ve
Scratch v ramci Détské univerzity. Jiz béhem takto kratké doby jsem se setkala s nékolika
détmi, které vy&nivaly svym talentem nad zbytek skupiny. Casto jsem viak naraZela na
problém, kdy jsem nemohla t€émto nadanym détem vénovat dostateCny prostor pro rozvoj
jejich potencialu. Mnohokrat mi chybély materialy, s jejichz pomoci by bylo mozné po-
skytnout podporu zakiim nadanym a spolu s tim mit dostatek Casu pro praci s ostatnimi
zaky. S podobnymi obtizemi jsem se potykala i pozdéji pfi vyuce programovani na za-
kladni Skole Stanton Harcourt C of E Primary School ¢i pfi vedeni dal§ich z4jmovych
krouzkli se zaméfenim na programovani.

Jednim z cilu této diplomové prace je zhodnotit, zda je mozné prostiedi Scratch
vyuzit pro tvorbu rozsahlejSich projekti hodicich se jako rozsifujici zadani pro nadané
zaky. Dalsim cilem je identifikace jednotlivych stadii tvorby projektu, jejich popis a iden-
tifikace obtizi, se kterymi se mohou zaci pfi tvorbé podobnych projekti setkat. Vystupem
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prace by mél byt metodicky material, ktery doplni jiz existujici kolekci materiala o slozi-
t&j$i a komplexnéjsi zadani vhodna pro praci s nadanymi zaky. Navrzena rozsifujici za-
dani, vyuziji kombinaci raznych koncepti osvojenych tvorbou zminénych jednodussich
projektt. Zadani vytvorena jako soucast této diplomové prace by mohla byt inspiraci pro
ucitele, jejichz zaci projevi nadani pro programovani a ktefi maji zajem se v ném dale

zlepSovat.
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1 Vyuka programovani a informatického mysleni

Vyuka programovani a informatického mysleni byva v mnoha zdrojich spojovana
s konstruktivistickym pfistupem. Velmi Casto se také objevuje jméno Seymour Papert, na
kterého se velké mnozstvi autori odkazuje praveé ve spojitosti s konstruktivismem. Ve
své knize Mindstorms: children, computers, and powerful ideas Papert kritizuje tehdejsi
pocitatem podporovanou vyuku, kterd je v jeho o€ich vyuzivana pro tzv. programovani
ditéte. PocitaC podle n€ho byl ve vétsiné pfipadl vyuZzivan jako nastroj pro poskytovani
cvic¢eni pfimefené obtiznosti, zpétné vazby a jako zdroj informaci [1, s. 19]. Pro Paperta
m¢l v8ak pocitac ve vztahu k ditéti mnohem vétsi potencial. Spolu s tymem ze spolecnosti
Bolt, Beranek and Newman pracoval Papert na vyvoji programovaci jazyka Logo. Nejpo-
pularnéjsi Logo prostiedi obsahovalo Zelvu, ptivodné robotické zatizeni, které bylo umis-
téno na zemi a jehoz pohyb byl ovladany prikazy zadanymi do pocitace. Velmi zahy se
tato roboticka zelva prenesla do virtualniho prostfedi pocitacové obrazovky, kde progra-
mator s jeji pomoci kreslil rizné tvary a obrazky [2].

V prostredi Logo mélo najednou dité zcela nové postaveni. Papert [1, s. 19-37]
uvadi, ze dité je zcela zamérné jiz od predskolniho véku postaveno do role programatora,
ktery programuje poé&itad. Zaci tak uéi pocitat myslet, &imz rozviji i své vlastni myslen-
kové procesy a utvareji si své vlastni struktury. Pomoci zmény pozice ditéte, které do té
doby bylo pfevazné pouhym piijemcem informaci, chce Papert dosdhnout vyssi efektivity
uceni, které bude pro zaka mimo jiné 1 atraktivnési. Papert se také odkazuje na jistou
rigiditu systému, kdy se spolec¢nost snazi zachovat principy, které nemaji zadné logické
vysvétleni. Potyka se vlastné s podobnymi problémy, které jsou Casto feseny i nyni, kdyz
véci zustavaji takové, jaké byly, jen proto, ze tomu tak bylo v minulosti. Papert [1, s. 95—

105] se v knize Mindstorms ve velkém zabyval pouzitim programovaciho jazyka Logo
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pro vyuku matematickych predstav u zaku, ale také pro rozvoj tzv. informatického mys-
leni.

Pojem informatické mysleni v navaznosti na Paperta popularizovala Jeannette M.
Wing ve svém ¢lanku Computational Thinking. Wing uvadi, ze informatické mysleni je
jedna za zakladnich dovednosti, ktery by mél ovladat kazdy ¢loveék [3, s. 1]. Dale pak
informatické mysSleni definuje pomoci nékolika kli¢ovych vlastnosti [3, s. 2-3]:

« vytvafeni jednotlivych konceptda,

+ fundamentalni, nerutinni ¢innost,

« zpusob, jakym lidé fesi problémy (nikoliv pocitace),

» doplnéni a provazani matematického a inzenyrského mysleni,
* nejen jednotlivé artefakty, ale také napady a myslenky,

» pro vSechny a vSude.

Kolektiv autorti ucebnice Programovdani ve Scratch II dopliiuje definici informatic-
kého mysleni o ¢innosti, které jsou s nim spojené tak, jak je ve své prezentaci definoval
Gerald Futschek [4 s. 3]:

» definovat, formulovat problém tak, aby byl feSitelny pomoci pocitace, piipadné
s pouzitim dalSich technologickych zatfizeni (hardwarovych komponent, aj.),

» logicky uspotadat, organizovat a analyzovat data,

« (re)prezentovat data prostiednictvim abstraktnich postupti (modelovani, simu-
lace),

» rozlozit problém na podproblémy a automatizovat postupy feseni problému s po-
uzitim algoritmického popisu (fady usporadanych kroki),

 identifikovat, analyzovat a implementovat mozna feSeni s cilem dosahnout co
mozna nejefektivnéjsi a nejacinngéjsi kombinace kroku, postupt a zdroju,

* zobecnit a zajistit transfer procesu feSeni problému na dalsi problémy.
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Dulezitost informatického mysleni popisuje Miles Berry ve svém ¢lanku Computa-
tional Thinking pro Primary Schools Partnership March Newsletter, ktery vydava Roe-
hamptonska Univerzita v Londyné. Berry ve svém clanku [5] uvadi, ze informatické
mySleni a programovani spolu tizce souvisi a v nékterych ptipadech také vyuziva stejnych
strategii a konceptd. Mezi tyto koncepty fadime napfiklad dekompozici, abstrakci, uziti
algoritmu a rozpoznavani vzorcu €i jejich zobectiovani. Muzeme sledovat urcitou podob-
nost mezi koncepty, které uvadi Berry [5], a Cinnostmi, které jsou zminény v ucebnici
Programovani ve Scratch I [4 s. 3]. Berry [5] déale ve svém ¢lanku uvadi, Zze mnoho
konceptt, které zaci vyuzivaji v programovani, maji své vyuziti i v dalSich predmeétech ¢i
zivotnich situacich.

Rudolf Pecinovsky [6] se shoduje s Papertem [1 s. 13] v ndzoru, Ze déti se s progra-
movanim mohou setkavat jiz ve velmi raném veku. Pecinovsky [6] také podobné jako
Berry [S] uvadi, ze programovani nas provazi cely zivot. Toto tvrzeni podklada vyuzitim
ptikladu postupu, ktery pouzije batole, aby dosahlo na hracku s pomoci dostupného na-
stroje. Pecinovsky také uvadi, Ze se spolu s rozvojem urovné mysleni jedince zvysuje také
slozitost ,,programu”, které v zivoté provadime. Po jednoduchych postupech se ptidavaji
procedury (prosba sourozence o pomoc s ukonem, ktery sam nezvladnu), funkce (dota-
zani se kolemjdouciho na ¢as), podminky, proménné apod.

Jako jeden z dualezitych boda pii vyuce programovani a rozvoji informatického
mysleni mizeme napii¢ zdroji identifikovat vlastni aktivitu zaka a jeho vytvareni vlast-
nich teorii a domnének, které pak na zakladé experimentu potvrzuje ¢i vyvraci. Papert [1,
s. 131-134] se ve spojitosti s konstruktivistickym pfistupem ke vzdélavani odkazuje na
praci Jeana Piageta. Dale v této Casti také upozoriuje na to, ze mylné i spravné domnénky
zakl jsou stejné dulezité. Umoznéni zakiim experimentovat muzeme také nalézt mezi

doporucenimi pro praci se zaky v ucebnici Programovdni ve Scratch I1 [4, s. 9].

17



Dalsim dulezitym faktorem pii vyuce programovani je pro Paperta [1, s. 95-105] a
Pecinovského [6] jednoduché syntaxe zvoleného programovaciho jazyka. Zejména pokud
zaci zacinaji s programovanim, mél by byt programovaci jazyk co nejjednodussi. Jedno-
duchy jazyk pak zakiim umozni soustiedit se na tvorbu programu misto na spravnou syn-
taxi. Zaroven by zaky také mohla slozita syntaxe rychle odradit a oni by tak ztratili touhu

fesit problémy, které jim v daném jazyce predkladame.
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2 Jednotlivé pojmy pouzité v praci

Blok — Kod tvoteny v jazyce Scratch je slozen z mnoha jednotlivych Casti tvaru
pfipominajiciho puzzle. Blok oznacuje nejmensi stavebni jednotku kédu. Ve standardnim
programovani muzeme blok pfirovnat k prikazu.

Koncept — Béhem své prace ve Scratch se zaci postupné€ seznamuji s riznymi funk-
cemi jednotlivych bloki, ale také celych scénaiti. Urcité sekvence blokli se pravidelné
objevuji v programech a plni urcitou funkci. Tyto pravidelné se objevujici sekvence bloki
muzeme oznacit jako koncepty. Tyto koncepty by si zaci méli v prubéhu vlastni aktivity
osvojit a nasledné byt schopni je aplikovat i v jinych projektech ¢i ve zménénych pod-
minkach.

Scénar — Program ve Scratch je slozen z jednotlivych scénafi. Jedna se o spojené
sekvence blokd, které spolené tvoii Cast programu. Zpravidla je projekt slozen z vice
scénafu. Existuji vSak i pfistupy, kdy se autor snazi vmeéstnat vSechny ¢asti programu do
jednoho scénafe, coz vsak Casto vede k jeho neprehlednosti a CastéjsSimu chybovani. Scé-
naf mizeme povazovat za alternativu algoritmu.

Program — Program jsou vSechny scénare v projektu.

Projekt — Projekt je produkt vytvofeny v prostiedi Scratch. Jedna se o shrnujici
pojem pro vSechny postavy, pozadi a scénafe vyuzité pro dany produkt. Mize se jednat

o hru, animaci, hudebni ¢i vytvarné dilo apod.
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Vlastni blok — Vlastni blok je specialni druh scénate. Casto se vyuZziva pro zpie-
hlednéni kodu ¢i zamezeni opakovani jeho ¢asti v ramci jedné postavy. Mizeme ho pfi-
rovnat k definici metody. Pod hlavickou vlastniho bloku je umistén scénar, ktery je
v ptipadé potfeby volan svym vlastnim volacim blokem. Soucasti definice a nasledného
volani vlastniho bloku muze byt také predani parametrii pro provedeni daného scénare.

Praktické vyuziti vlastniho bloku s pfedanim parametru je znazornéno na obrazku 1.

scéndf pro Mince  body

skoi nax: | nahodng tislo od (2T co €T v nahodné gisto od ( B 00 EED

zmén kostym na  body

¥ dolykésse Potapecw 2
zméin Body * o body

zatni hrat zvuk  Coin =

ne Stalus = (EERERE M

. Mim:e- nahadné cislo od () do o

Obrazek 1 Viastni blok s preddnim parametru
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3 Scratch a jeho vyuziti

Tato kapitola se vénuje prostiedi Scratch jako takovému. Stru¢né zde popisuji, co
Scratch je a k ¢emu je mozné ho vyuzit. Zejména se zametuji na vlastnosti jednotlivych

bloku, ze ktery je vysledny kod skladan.
3.1 Coje to Scratch?

Scratch je vyukovy blokovy programovaci jazyk ureny predevs§im pro déti a mla-
dez[7]. Diky riznobarevnému prostiedi, které disponuje velmi intuitivnim ovladanim, se
v ném déti Casto zaCnou ucit i samy. Pro déti, které jesté neumi Cist, existuje varianta
Scratch Junior. Tato verze Scratch ma omezené funkce, které jsou reprezentovany ob-
razky, coz umoziuje 1 malym détem vytvaret své prvni programy. Tato diplomova prace
se bude zabyvat §irfeji znamou verzi Scratch pro vétsi deti, které jiz ¢ist umé&ji. Programo-
vani v tomto prostiedi nesestava z psani komplikovanych konstrukci, ale ze skladani jed-
notlivych blokd.

Pro lepsi pfedstavu o tom, jak programovani ve Scratch probih4, je na obrazku 2
vybrany scénar obsahujici velké mnozstvi riznych blokd. Z obrazku je patrné, ze v tomto
prostredi skutecné neni pfi programovani tfeba psat dlouhé texty, jelikoz cely kod je vy-
tvaren skladanim jednotlivych blokt k sobé. Diky této vlastnosti je minimalizovana moz-
nost piekleptl a zaci se mohou plné soustiedit na tvorbu kodu jako takového.

Dale na tomto obrazku mizeme pozorovat, ze rizné bloky maji odlisné barvy. Tyto
barvy jsou blokiim piifazeny podle kategorie, do které patii. O téchto kategoriich uvedu

vice informaci v nasledujici podkapitole Vlastnosti prostfedi Scratch.
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scénafpro Mince body

skot nax:  nahodné eisio od () do @FY y:  nahodns cislo od S 138 )

zmén kostymna  body

gekej dokud nenastane .~ dotykaSse Potapec v ?
zmén Body *+ o body

zacni hrat zvuk  Coin »

kdyz ne status = (AELT) . tak

Mince | nahodas cisio od o do o

Obrazek 2 Ukdzkovy scéndr v prostiredi Scratch

Scratch je dobrym nastrojem pro tvorbu jednoduchych her, animaci ¢i pribéha.
Diky své prehlednosti, Siroké nabidce funkci a moznosti zaka okamzité pozorovat vy-
sledky své prace, vytvarii velmi motivujici prostiedi pro vyuku programovani. K podob-
nému zaveéru dochazi 1 ucitel gymnazia Petr Némec, ktery se o svou zkuSenost podélil ve

formé ¢lanku na webu rvp.cz [8].
3.1.1 Vlastnosti prostredi Scratch

Jedna z prednosti prostfedi Scratch je to, ze je mozné ho vyuzivat v prohlizeci a
neni ho tfeba instalovat. Existuje vSak 1 desktopova verze. Obé verze jsou k dispozici se
vSemi svymi funkcemi a roz§ifenimi zcela zdarma. Celé prostiedi Scratch bylo také pre-
lozeno do vice nez 50 jazyku (vCetné jazyka Ceského) a dalsi jazyky prostupné piibyvaji
[9].

Celé prostiedi pasobi celkem piehledné i pres velké mnozstvi funkci, které nabizi.

Pro lepsi prehlednost vyuziva Scratch riznych vizualnich déleni. Jedno z téchto déleni je
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rozdéleni blokt do deviti zakladnich kategorii: Pohyb, Vzhled, Zvuk, Udalosti, Ovladani,
Vnimani, Operatory, Proménné a Moje bloky. K t€émto kategoriim je mozné snadno do-
plnit dalsi, které v nové vytvoreném projektu nejsou zpocatku zobrazené, jako je Hudba,
Pero, Vnimani videa, Text na hlas a Pieklad. Déle je mozné Scratch vyuzit pro vytvareni
programu ovladajici dal§i programovatelna zafizeni a stavebnice jako je micro:bit, Lego
Mindstorms, Lego WeDo ¢i Makey (obdoba stavebnice Adruino). Je také mozné vyuzit
zminéna zafizeni pro ovladani postav v projektu. Kazda kategorie ma pfirazenou vlastni
barvu, podle které si zaci snadno zapamatuji, k ¢emu ktery blok slouzi.

Samotné bloky maji kromé barvy také rozdilné tvary, které indikuji jejich spravné
pouziti. Podle tvaru rozliSujeme bloky na pét kategorii: startovaci blok, zakladni stavebni
blok, koncovy stavebni blok, navratovy blok a logicky blok. Na obrazku 3 jsou zobrazeny

tvary jednotlivych kategorii blokd v poradi, v jakém jsou zminény vySe.

Obrazek 3 Jednotlivé tvary blokii

Startovaci blok, jak jiz jeho nadzev napovida, se objevuje pouze na pocatku scénare,
ktery zahajuje. Zak ma moznost si zvolit riizné akce, které dany scénaf spusti. V nabidce
je naptiklad reakce na kliknuti na zelenou vlajku, ktera je implementovana jako zakladni
zpusob spousténi celého programu, dale také reakce na stisk riznych klaves, obdrzeni
zpravy, zménu pozadi apod.

Zikladni stavebni blok ma tvar pfipominajici puzzle. Na horni strané je lehce vy-
krojen, coz znaci jeho piipojitelnost k jiz existujicim blokiim ¢i scénaiim, a na spodni
stran€ ma vystupek, na ktery je mozné pripojit dalsi stavebni bloky. Vétsina blokt v pro-
stiedi Scratch je pravé tohoto typu. S vyjimkou operatord muzeme tento typ bloku najit
v kazdé kategorii blokda.
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Koncovy stavebni blok je na spodni hrané rovny bez vystupku, jelikoz na néj jiz
neni mozné pifimo pfipojit zadny dalsi blok. Nemusi to vSak nutn€é znamenat, ze tento
blok bude vzdy poslednim blokem scénafe. Na obrazku 4 jsou zobrazeny obé€ mozné po-
zice koncového stavebniho bloku. Koncovy stavebni blok se mize nachazet i ve stiedu

scénare, pokud je umistén naptiklad na konci podminkového bloku.

Obrazek 4 Priklady umisténi koncového bloku

Navratovy blok v sobé obsahuje hodnotu, ktera se maze lisit v zavislosti na tom,
co do nich zak vlozi. Navratové bloky jsou dvojiho typu: prvni typ je navratovy blok
operatoru. Dulezitou vlastnosti navratovych bloku je jejich ovalny tvar, ktery zakiim
jasn€ znaci, ze je mozné tyto bloky vlozit do ovalnych otvora v ostatnich blocich. Do
téchto bilych ovalnych prostort v riznych blocich je mozné, vkladat jak navratové bloky,
tak pfimo dopisovat hodnoty. Hodnotu navratového bloku operatoru neni mozné vyuzit
na vice mistech v projektu s odkazem na tento blok a slouzi pouze pro lokalni pouziti,
Pro moznost vyuziti jedné hodnoty na vice mistech je tfeba vytvofit proménnou (tmave
oranzova kategorie), ktera je druhym typem navratového bloku. Do vytvorené proménné
je mozné mimo jiné vlozit i hodnotu z navratového bloku operatoru. Na obrazku 5 mu-

zeme videt navratovy blok operatoru, do kterého je vlozen dalsi navratovy blok obsahujici
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proménnou. Tato vlastnost nam umoziuje vkladat navratové bloky do sebe a vytvaret tak

slozit&)si konstrukce v ramci jednoho fadku kodu.

| ezt spuey, | SFA AN

naslay Sialus + na
11Tl Posbiral jsi spoj Body o sekund

Obrazek 5 Navratovy blok operdtoru s vloZenou proménnou

Poslednim druhem bloku je logicky blok, jenz muze nabyvat hodnot 1 a 0
(True/False). Tento blok je opét charakteristicky svym tvarem a je mozné ho vkladat do
Sestithelnikovych otvorti v blocich s podminkou. Na obrazku 6 je zobrazen logicky blok
se dvéma vstupy. V nekterych pripadech je mozné do sebe vkladat i jednotlivé logické
bloky. Jedna se o situace, kdy potifebujeme tetézit jednotlivé logické bloky do jednoho

radku ¢i jejich vystup negovat. Priklad takového vyuziti je vyobrazen na obrazku 7.

ZMEN X 0 o

Obrazek 6 Logicky blok se dvéma vstupy

opakujdokud nenastane . ne  klavesa Sipkadoll »  slisknuta?

dopfedu o o kroki

kdyz  dotjkaSsebarvy ( )7 nebo  dotykiSsebarvy ()7

Obrazek 7 Zretézeni logickych blokii
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4 Jiz existujici Scratch Projekty

Prostredi Scratch je diky své dostupnosti velmi popularni a v soucasné chvili obsa-
huje obrovské mnozstvi projekti. Nyni se jedna o necelych 74,5 milionu sdilenych pro-
jekta [10]. Mezi sdilenymi projekty je velké mnozstvi na prvni pohled slibné€ vypadajicich
projektt, které vSak po otevieni nefunguji.

Podarilo se mi vSak nalézt i velké mnozstvi funkEnich projektd inspirovanych rz-
nymi jiz existujicimi hrami. Velmi popularni jsou v tomto ohledu hry Minecraft, Super
Mario ¢i Fortnite. Dale se ¢asto objevuji projekty inspirované hrami pro mobilni telefony
jako je napriklad Geometry Dash, Solitaire, ¢i ruzné logické hry.

Témeér pro kazdou existujici hru je mozné najit variantu na Scratch. Hru Osadnici
z Katanu, ktera byla mym pavodné€ zamysSlenym projektem pro tuto diplomovou praci,
jsem si zvolila pravé z divodu, Ze na ni existuje velké mnozstvi adaptaci ve formé pro-
jektl, ale zadna z nich neni pln€ funkc¢ni. Jak vSak vysvétluji nize, nebylo ani pro mne
mozné tuto hru vytvofit.

Vzhledem k velkému mnozstvi her na trhu je obtizné vymyslet hru s ipln€ novym
a neotfelym konceptem. Srovnatelné obtizné je pak takovou hru nalézt ve zdanlivé ne-
koncicim seznamu sdilenych projektt v prostiedi Scratch. Toto prostiedi bohuzel nena-
bizi zadnou formu déleni projekti podle tématu, zanru ¢i jiné vlastnosti a je mozné
vyhledavat pouze podle nazvu projektu ¢i jména jeho autora.

Kromé posledniho pracovniho listu, ktery je do znacné miry silné individualni, a
neni tedy mozné predem znat povahu zdkem zvolené hry, existuje ke vS§em ostatnim za-
danym projektim velké mnozstvi projektd podobnych. Zaci se tedy mohou inspirovat jiz
vytvofenymi projekty, mohou je s témi svymi porovnavat a vyuzit toto porovnani pro

vylepSeni vlastnich her.
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Pro resersi jiz vytvorenych her jsem volila takové hry, které jsou z mého pohledu
mozné ve vyuce pouzit. Jedna se napftiklad o hry, které jsou svym konceptem néjak zaji-
mavé, a je mozné na nich tento koncept zakiim ukazat. Snazila jsem se volit hry na takové
urovni, aby je zaci mohli zvladnout naprogramovat sami. Zamémée jsem nevolila hry,
které jsou velmi komplexni, protoze pro zaka na zakladni Skole je pak jejich fungovani
slozité na pochopeni a vyvoj takové hry by byl velmi zdlouhavy. Je vSak mozné tyto hry
pouzit jako motivaéni ukazky. Zaci mohou nahlédnout do kodd uvnitt takto slozitych her,
aby si vytvorili predstavu, kam az je mozné své dovednosti rozvinout a jak pusobivy pak
muze byt vysledek jejich prace. Ackoliv nékteré mnou zvolené projekty obsahuji celou
fadu programatorskych chyb a nepfesnosti, je mozné je pravé pro tyto chyby ve vyuce

velmi dobfe vyuzit.
4.1 Super Mario Brothers

Jednim z mnoha populéarnich témat pro tvorbu her v prostfedi Scratch je Mario. Po-
stava Maria se poprvé objevila v legendarni arkadé ze studia Nintendo s nazvem Donkey
Kong a navzdory oCekéavani se stala velmi popularni. Nyni je Mario jednou z nejznaméj-
Sich animovanych postav viibec a hry a predméty s Mario tematikou jsou jedny z nejpro-
davangjSich na svéteé [11].

Na webu Scratch se nachazi tisice her s touto ikonickou postavou, coz je jeden z du-
vodu, pro¢ jsem se rozhodla tuto hru ve své diplomové praci uvést. Projekt, ktery budu
dale rozebirat, je dostupny na adrese https://scratch.mit.edu/projects/2176968/.

Autor tohoto projektu zvolil relativné netradi¢ni postup pfi jeho tvorbé. Po otevieni
edita¢niho prostredi je zfejmé, ze pro cely projekt vyuzil pouze jednu postavu, do které
vlozil jeden dlouhy scénaf. Tento scénaf ma na starost cely beh hry, diky ¢emuz je znacné

nepiehledny. Hra m4 celkem 16 trovni, kterymi hrac¢ postupné prochazi.
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Pfi standardnim piistupu ke tvorbé projektu jsou pro interakci postav ¢asto vyuzi-
vany bloky detekce doteku postav. Vzhledem k tomu, ze autor vyuzil pouze jednu po-
stavu, jsou tyto bloky nahrazeny detekci doteku barvy (viz obrazek 8). Dalsi zajimavy
koncept, ktery autor pouziva, se tykd zmény pozadi. Misto klasické zmény pozadi jsou

jednotliva pozadi ulozZena jako kostymy postavy, které jsou otiskovany na plochu hry.

'_L s ..u.[f
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Obrdzek 8 Super Mario Brothers — ukdzka negované detekce doteku barvy

Projekty tohoto typu by mohly byt velmi zajimavé pro zaky k analyze. Jelikoz ukon
tohoto typu jiz vyzaduje vysokou miru abstrakce, hodil by se spiSe pro zaky starSi. Na
projektu mizeme demonstrovat prave jiz zminéné atypické pristupy k feseni dilCich pro-
blémd. Zaci se také mohou pokusit o navrzeni jiného feseni, které by vyuzivalo vice scé-
nait, s cilem zjednodusit strukturu kodu. Domnivam se, ze vést zaky k tomuto stylu
programovani neni zcela §tastnym krokem a povazovala bych za velmi dulezité pfi praci
s timto projektem, aby bylo zakiim zdiraznéno, ze se nejedna o typicky pfistup k progra-
movani. Tento pfistup zaky nevede k déleni probléma na dil¢i podproblémy, coz vnimam
jako velmi dalezitou Cast programovani a informatického mysleni obecné.

Z programatorského hlediska je projekt zpracovan relativné dobie. Nachazi se zde
vsak n€kolik drobnych nedostatku, které pravdépodobné prameni pravé z pristupu jedné
postavy a jednoho scénafe. Jako jeden z hlavnich problému bych oznacila problematické
skékani. V okamziku, kdy postavicka Maria vyskoci a dotkne se bo¢ni hrany piekazky,
na kterou se snazi vyskocit, stava se, ze se misto spadnuti dold postava postupné piesune

na horni hranu dané prekazky.
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Na obrazku 9 je zobrazena ¢ast kodu, ktera je pravdépodobné zodpoveédna za nelo-
gické Splhani postavy po bocnich hranach piekazek. Vzhledem k pfistupu ,,jedna postava,
jeden scénai“ nelze bez konzultace s autorem jednoznacné urcit, zda je tato vlastnost
v nékterych ptipadech zadouci ¢i nikoliv, a zda je tedy mozné ji z kodu jednoduse odstra-

nit.

dotjkassebarvy (  )? nebo  dotjkaSsebarvy ( ) ?

Obrazek 9 Super Mario Brothers — potencicdlné problematicka cast kodu

Dale se také postava objevuje levitujici nad zemi, coz by mohlo byt oznaceno jako
pouha esteticka vada. Tento drobny nedostatek vSak hre ubird na celkovém dojmu. Pro-
blém levitujici postavy by vSak bylo velmi jednoduché opravit. Vzhledem k tomu, ze
kazda uroven ma stejny pocatecni bod (levy dolni roh obrazovky), stacilo by v kodu na

obrazku 10 zménit soufadnici y z -96 naptiklad na hodnotu -112.

opakuj dokud nenastane gameQOver > o

zmén kostym na  Standing «
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Obrazek 10 Super Mario Brothers — kod pro nastaveni itivodni pozice postavy
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4.2 Minecraft Platformer

Dalsi popularni namét pro tvorbu projektt je hra Minecraft. Zatimco puvodni hra
Super Mario, ktera byla predlohou pro prvni projekt, je vytvorena ve 2D prostiedi, Mi-
necraft je v prostiedi 3D. V tomto projektu dochazi ke zméné originalni perspektivy, je-
likoz projekt vyobrazuje herni prostfedi pouze ve dvou dimenzich. Hotovy projekt je
dostupny na adrese https://scratch.mit.edu/projects/118428609/. Na rozdil od predcho-
ziho projektu se autor nesnazi o kompaktni feseni jedné postavy a jednoho scénare.

Stejné jako u predchoziho projektu se jedna o tzv. skakacku neboli hru, kdy se hra¢
snazi dostat se z jednoho mista na obrazovce na druhé a pii tom piekonat rizné prekazky.
Hra Minecraft jako takova vSak skakackou neni, a tak je tento projekt originalni hrou
pouze tematicky inspirovany. Na Scratch existuje i nékolik projektt, které se snazi imi-
tovat Minecraft v originalni podobé&, ¢i vyuzivaji stejny koncept ve 2D prostiedi. Tyto
projekty jsou vSak velmi komplikované a pfili§ se nehodi pro demonstraci jednotlivych
koncepta.

Tento projekt je do vyuky zajimavy z nékolika divodi. Prvnim zajimavym prvkem
je zvoleny postup autora pii generaci terénu pro kazdou uroven. Autor nema pripravené
urovné ve finalni podobé€, ktera by obnasela velké mnozstvi kopirovani jednotlivych
blokd, ze kterych je hra vytvofena. Pro zjednoduseni si autor pfipravil podkladovy vzor,
ktery pozdé&ji pii generaci urovné prochazi a otiskuje na n¢j jednotlivé textury automa-
ticky. Pro kazdou texturu ma autor nastavenou jinou barvu, podle které pak hra pozna,
jaky blok na dané misto ma otisknout. Na obrazku 11 mizeme vidét predlohu pro gene-

raci textury prvni urovné.
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Na obrazku 12 pak muzeme vidét tutéz uroven po generaci textur. Zajimavé jsou
zejména bloky znacené svétle zelenou barvou, které na rozdil od vSech ostatnich na sobé
maji stébla travy, a nejsou tak omezené pouze na rozmer vlastni kostky. Na téchto prvcich

muzeme zakim ukazat, Ze je mozné relativné jednoduse jejich projekty ozvlastnit a udélat

je tak vizualné atraktivnéjSimi.

Obrdazek 11 Minecraft Platformer — predloha pro generaci Obrdzek 12 Minecraft Platformer — finélni podoba vygenero-
textury uirovné vaného pozadi iirovné

Na obrazku 13 je zobrazena Cast kodu uzita pro generaci jednotlivych urovni. Z
poctu opakovani vnofenych cyklu je patrné, ze jedna uroven je rozdélena na sit’ Ctvercu,
ktera je 23 Ctvercu vysoka a 50 Ctvercu §iroka. Jeden Ctverec ma rozmér 16 x 16 pixelu
(coz je patrné na konci tohoto scénare, ktery zde jiz neni zobrazen). Zajimavosti je, ze ve
hie Minecraft, ktera je pro tento projekt predlohou, maji vSechny bloky také tuto velikost
(16 x 16 pixelr). Dale zde mizeme pozorovat, Ze postava, ktera generuje terén urovng,
ma definované kostymy pro jednotlivé barvy v predloze. Urcité barvy (zde naptiklad
tmaveé modra) reprezentuji interaktivni bloky a na svou pozici se misto pouhého otisknuti

postava klonuje.
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Obrazek 13 Minecraft Platformer — cdast kodu pro generaci textur

Tento projekt je ovSem také dobry material pro ukazkou vyhod uspotradaného kodu.
Napfic¢ jednotlivymi postavami mizeme v kodu nalézt riizné se prekryvajici scénafe a
také bloky, které nejsou pouzity. Tyto prvky délaji projekt neprehlednym. Pti tvorbé slo-
zit€jsiho projektu je vSak prehlednost kodu jednou z kli¢ovych vlastnosti pro uspesné do-
konceni projektu. Miizeme tedy tuto piilezitost vyuZzit pro to, aby se zaci pokusili projekt
zprehlednit a zafixovali si tak postupy, které sami budou pfi tvorbé vlastnich projektt
potiebovat. Dale mizeme na obrazku 14 vidét, Ze autor nepojmenoval vSechny kostymy
tak, aby védél, co na daném kostymu je a vyuziva nazvy typu kostym1 apod. Opét se zde
nabizi moznost zaky nechat vymyslet vhodné nazvy pro dané kostymy a zvysit tim pfe-

hlednost projektu.
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Obrdazek 14 Minecraft Platformer — neusporadany kod a zbytecné nevyuZzité bloky

Prestoze hra funguje, mizeme v projektu na mnoha mistech najit nadbytecné i
nevhodné zvolené bloky. Na obrazku 15 mizeme vidét nevhodné pouzity podminkovy
blok typu E. V pfipadg, ze autor nepotiebuje individualizovanou reakci na vice moznych
situaci, muze pouzit obycejnou jednoduchou podminku ,,kdyz“. V tomto piipadé je tieba
poslat zpravu back, kdyz ma kostym dané postavy Cislo 4, a zpravu creeper, kdyz ma
kostym dané postavy Cislo 10. Z kdédu projektu vSak neni zcela jasné, zda je vibec nutné
obé tyto zpravy odesilat, a je tedy mozné, Ze se jedna o cely nadbytecny scénar. Na ob-
razku také muzeme vidét nadbytecny blok ¢ekani na splnéni podminky. V ptipad€ nevy-
plnéni podminky, je hodnota bloku stéale ,,pravda“ a nema tedy ve scénafi zadny vyznam.
Zaroven by bylo vhodné, kdyby autor eliminoval pouziti nekonec¢nych cykla, které taktéz

muzeme vidét na obrazcich 141 15.
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Obrazek 15 Minecraft Platformer — nevhodné vyuZity podminkovy blok typu E

Poslednim drobnym ale dilezitym nedostatkem tohoto projektu je malo rozpraco-
vany konec hry. Kdyz hra¢ dokon¢i vsechny urovng, objevi se mu pouze obrazovka s tex-
tem ,,You win!“ (v prekladu ,,Vyhral jsi!“). Snimek této obrazovky je mozné vidét na
obrazku 16. V predchozim projektu se po uspé§ném dokonceni hry hrac dozvi, jak dlouho
mu hra trvala, a vidi animaci princezny dékujici Mariovi za zachranu. Pro zvyraznéni
uspeésného dokonceni hry by bylo dobré, aby byl i tento projekt zakonen zajimavé.
Vzhledem k tomu, Ze se jedna o tfeti a finalni hru ze tfi, které autor na téma Minecraftu
vytvoril, nabizi se napfiklad moznost vytvoreni animace zabiti draka, coz je prvnim a

zakladnim cilem hry, kterou byl tento projekt ptivodné inspirovan.

Obrazek 16 Minecraft Platformer — zavérecnd obrazovka
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4.3 Tiles Logic Game

Dalsi projekt, ktery by mohl byt vhodny pro pouziti ve vyuce, nese nazev Tiles
Logic Game. Tento projekt je dostupny na adrese https://scratch.mit.edu/pro-
jects/270685846/. Jedna se o logickou hru, ve které musi hrac s kuli¢kou postupné a ve
spravném poradi skocit na vSechna urcena policka. Kazdé policko mé predem stanovené,
kolikrat na néj hra¢ muze skocit, a je tak nutné, aby hra¢ predem rozmyslel, kudy je nej-
lepsi se vydat.

Tato hra je mirné komplikovanéjsi nez predchozi dve, ale stale by ji mohl nadany
zak zvladnout naprogramovat. Dany koncept by bylo mozné vyrazné zjednodusit, aby hra
nebyla tak narocna. Autorka se ve velké mife soustredila na estetickou stranku projektu,
coz je na vysledném produktu velmi znat. VSechna tlacitka ve hie reaguji na kurzor mysi
zvétSenim ¢i pohybem. Mizejici policka vyuzivaji efekt ghost (v prekladu duch), ktery
nastavuje dané postave prahlednost, a spolecné s drobnym pohybem doli vytvareji dojem
klesajiciho policka. Pravé tyto estetické prvky, které vsak projektu ptidavaji na slozitosti,
by bylo mozné omezit na minimum a snizit tak jeho obtiznost.

Jiz na prvni pohled je zfejmé, Ze hra je programatorsky velmi dobfe zvladnuta. Na
rozdil od ukazky s tematikou Minecraftu jsou vSechny scénafe v postavach srovnané a
nepiekryvaji se. V projektu se nachazi pouze jeden nevyuzity blok, ktery autorka pravdé-
podobné zapomnéla odstranit. Vyuzité proménné a seznamy maji logické pojmenovani
stejn€ jako odesilané zpravy, které jsou pouzity pro ovladani hry. Z programovaciho hle-
diska jisté stoji za zminku autorCina prace se seznamem pro generovani jednotlivych ob-

tiznosti propojenym s klonovanim jedné postavy policka.
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Zpusob, jakym autorka hru naprogramovala, umoznuje velmi jednoduché piidavani
novych trovni hry. Pro kazdy typ policka si autorka zvolila hodnotu od 1 do 4, pfiCemz
se kazda uroven sklada z 25 policek usporadanych v mfizce 5 x 5. V zavislosti na hodnoté
v sekvenci Cisel pro kazdou uroven je policku pfifazena spravna pozice v miizce a barva,
ktera hra¢i znaci kolikrat na dané policko muze skocit. Napiiklad sekvence
,,4243434442441442444343424* se pomoci kddu z obrazku 17 prevede na urovei vyob-

razenou na obrazku 18.
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kostym cCislo = =
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=1

Obrazek 18 Tiles Logic Game — ukdzka vygenerované
Obrdzek 17 Tiles Logic Game — kéd pro generaci iirovné trovné

Tento projekt je vhodnym materialem pro demonstraci prace s klony. Autorka zde
klony vyuziva nejen pro jednotliva policka ve hte, jak jiz bylo zminéno, ale také pro
vSechna tlacitka. Efektivni vyuziti klonovani umoziiuje v projektu vyuzit mensi mnozstvi
postav a také celkoveé mensi mnozstvi pouzitych scénaii. Velmi zajimaveé je prave vyuziti
klonti pro praci s ovladacimi tlacitky. Autorka zvolila velmi decentni minimalisticky

vzor, ktery je vyobrazen na obrazku 19.

Obrazek 19 Tiles Logic Game — uvodni ovladaci panel tlacitek
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Vsechna tii tlacitka na obrazku maji pfi klonovani ptifazené ID, podle kterého je
pozdé¢ji nastavena jejich pozice a také jejich chovani pii kontaktu s kurzorem mysi. Cel-
kem vyuziva autorka osm tlacitek v jedné postave. Pokud hrac urcitou uroven zkazi, ob-
jevi se podobné rozlozena nabidka tlacitek (viz obrazek 20). Dilezité je zde ovladani
zvuku, které je zneznamého divodu zobrazeno na opacné stran€ nez na obrazovce

uvodni.

Obrazek 20 Tiles Logic Game — ovladaci panel tlacitek v priibéhu hry

Na obrazku 21 je vyobrazen kod pro tlacitko po startu klonu, jehoz ID je menu.
Graficky je tlacitko menu zastoupeno symbolem domecku (vlevo na obrazku 20). Jedna
se o Cast scénarfe, ktery sdili v§echny klony tlacitek. Pi celkové délce témér 100 radka se
jedna o velmi dlouhy scénar pro relativné jednoduchy projekt. Polovina kédu v tomto
scénafi je vSak pro vSechna tlacitka téméf shodna. Jedna se predevsim o ¢asti kodu, které
maji za ukol zajistit reakci tlacitek na kontakt s mysi. LiSi se pouze orientace symbola
pro ostrou nerovnost (napf. na fadku 8) a znaménka nékterych pfimo vepsanych hodnot.
Diky velkému mnozstvi opakovanych sekvenci bloka by bylo vhodné projekt zjednodu-

Sit.
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Obrazek 21 Tiles Logic Game — scéndr pro tlacitko menu
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Jako Cast feSeni se nabizi moznost slouceni kodt pro tlacitka menu a info. Vzhledem
k tomu, ze cela sestava tlacitek ma svij stfed na soufadnici x = 0 a tlacitka jsou umisténa
soumérne podle osy y, nepfedstavuje zména znaménka u pfimo vepsanych hodnot pro-
blém. Problematicka je vSak zména orientace ostré nerovnosti v logickych blocich. Pfi
pouziti souc¢asného rozlozeni tlacitek tak neni mozné kod zjednodusit. Pokud by vsak
autorka zachovala umisténi tlacitka pro ovladani zvuku vlevo a vpravo by se objevovalo
bud’ tlacitko menu ¢i tlacitko info, bylo by mozné kod efektivné zjednodusit. Kod pro
zobrazeni a interakci tlacitek pro ovladani hlasitosti by zastal zachovan pouze ve své levé
orientaci, ¢imz by zaroven doslo ke snizeni poctu tlacitek. (V soucasném navrhu pouziva
autorka odli$na tlacitka pro levé a pravé zobrazeni.) Déale bychom pro zefektivnéni kodu
potiebovali nahradit kod z obrazku 21 kdédem v obrazku 22, ve kterém bychom po umis-
téni tlacitka na spravné misto zavolali vlastni blok pro interakci hrace a tlacitka. V tomto
vlastnim bloku by bylo tfeba pfenést parametr butfon id, jelikoz je tieba odlisit akei, kte-

rou tlacitko menu a info provede po kliknuti.

Obrazek 22 Tiles Logic Game — upraveny scéndr pro tlacitko menu

Kod pro interakci tlacitek je vyobrazen na obrazku 23. Na jeho konci mizeme vidét
specificky kod pro interakci tlacitka menu. Analogicky je dale ve scénafi umistén speci-
ficky kod pro interakci tlacitka info. Navrzené zmény jsem uspesné implementovala do

pavodniho projektu pro otestovani zachovani plné funkcnosti hry.
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Obrazek 23 Tiles Logic Game — upraveny scéndr pro interakci hrace s tlacitky

Podobné jako autor hry inspirované hrou Super Mario, autorka tohoto projektu

uklada pocet hraca, kteti uspeésné dokoncili vsechny urovné hry bez jejich preskakovani.

Muzeme tedy tento projekt také vyuzit pro praktickou ukazku prace s cloudovymi pro-

meénnymi. V tomto projektu se vSak z blize neurCenych divodi hodnota dokonceni hry

prestala aktualizovat a zastavila se na hodnot€ 437. Pfi rozboru projektu se mi nepodafilo

odhalit pfi¢inu tohoto problému.
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5 Jednotliva stadia procesu tvorby hry

Tvorbu hry jsem rozdélila na dvé zakladni faze. Prvni fazi je teoretickd pfiprava
hry, kde se zak rozhoduyje, jakou hru naprogramuje. Zaroven by si v této fazi mél zak
rozmyslet, jaka budou ve hie pravidla, jaky bude mit cil. Po stanoveni téchto zakladnich
vlastnosti projektu se muze zak presunout do druhé faze, ktera jiz obsahuje vlastni pro-

gramovani.

5.1 Teoreticka priprava hry

Prvnim krokem pted vlastni tvorbou hry by méla byt teoretick4 piiprava hry. Zak
by si mél zvolit, jaky druh hry chce programovat. Dale by si mél také stanovit, jaka pra-
vidla ve hie budou nastavena, jaky bude jeji cil, kolik bude mit hract apod. Pro zacatek
je vhodné se také inspirovat jiz existujicimi hrami, aby si zak utvoril pfedstavu o konec-
ném produktu, ktery zamysli naprogramovat. Vhodné je také provést napiiklad tzv. tes-
tovani na papire. Jeremy Gibson ve své knize Introduction to Game Design, Prototyping,
and Development uvadi, ze 1 ptes dostupnost modernich technologii se velké mnozstvi
hernich vyvojait stale spoléha v uvodnich fazich tvorby hry na papir a tuzku. Podle Gib-
sona ma testovani na papife mnoho vyhod, mezi které patfi napfiklad: rychla pfiprava a
moznost jednoduse provadét upravy herniho konceptu. Na tvorbé papirového prototypu
se muze podilet i technicky ¢i vytvarné méné zdatny ¢len tymu a vzhledem k védomi, ze
se jedna pouze o papirovy prototyp, se muze jedinec plné soustiedit na vyvoj herniho

konceptu, aniz by byl zatizen detaily, jako je napt. graficka stranka véci [12, s. 126].
5.1.1 Smysluplna hra
Pred zapocCetim programovani prochazi zaci velmi dulezitym krokem, ve kterém si

voli, jakou hru cht&ji naprogramovat. S pouzitim navrzenych pracovnich listd, je tento

krok jiz za zaky proveden, jelikoz dostavaji zadanou konkrétni hru ¢i herni koncept. Bez
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vyuziti podpirnych materiald hrozi, ze zak nespravné uchopi zvoleny herni princip, ¢i ze
vysledek jeho snazeni nebude tzv. smysluplnou hrou. Koncept smysluplné hry, a prede-
v§im nauceni se takovou hru vytvofit, Salen a Zimmerman ve své knize Rules of Play
pokladaji za jeden z nejdilezitéjSich cild herniho designu [13 s. 33]. Smysluplna hra
vznika diky vztahu mezi akci, kterou hra¢ provede, a reakci, které se mu dostane ze strany
hry. Tyto akce a reakce jsou jasné rozpoznatelné a zasazené do Sirsiho kontextu hry [13
s. 34]. Z této definice vyplyva, ze aby hra byla smysluplna, je tfeba, aby vhodné a vidi-
telné reagovala na svého hrace a aby byl hrac prostfednictvim svych akci schopen ménit

prubéh hry.
5.1.2 Pravidla a cil hry

Pravidla hry jsou velmi dilezitym faktorem pfi tvorbé a nasledném hrani jakékoliv
hry. Scott Rogers, autor knihy Level Up!, definuje hru pomoci tii klicovych vlastnosti
[14, s. 3]:

* ma alesponl jednoho hrace,
* majasné stanovena pravidla,
* ma podminku zajistujici vitézstvi.

Hry bez pravidel Casto postradaji smysl a hrace ¢asto velmi rychle omrzi. Stejné
tak dalezity je cil hry, ke kterému se ma hrac dostat. V pribéhu procesu tvorby hry je
mozné cil meénit ¢i rozvijet, ale je vhodné, aby jiz na zac¢atku programovani mel zak né-
jaky cil rozmySsleny, aby k nému mohlo jeho programovani smefovat. Z pohledu hrace je
cil hry neméné dilezity. Zak, ktery hru programuje musi tedy myslet mimo jiné i na to,
aby pro hrace byl cil hry dostatecné zfejmy a snadno uchopitelny [14, s. 3]. Shoda Ro-
gersovy definice hry [14 s. 3] a definice smysluplné hry od Salenové a Zimmermana [13,
s. 34] naznacuje, ze se skutecné jedna o dulezité prvky, na které by se zaci v ivodni Casti

tvorby své vlastni hry méli zaméfit.
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5.2 Vlastni programovani

Béhem programovani projektt z pracovnich listd jsem identifikovala nékolik stadii

vlastniho programovani, ve kterych jsem se soustredila na urCity ukon. Jedna se o tato

stadia:

. uvodni ptiprava zakladnich prvka,
. navrh mozného feseni,

. implementace zvoleného feSent,

. testovani a oprava programu a

. ladéni programu.

Tato stadia se rizné prolinaji a opakuji. Jelikoz je obtizné celou hru naprogramovat
na prvni pokus bez pribézného testovani, opakuji se n€ktera stadia v prub€hu tvorby hry
mnohokrat. Zaci se mohou libovoln& piesouvat mezi jednotlivymi fazemi podle potieby.
Dale také zalezi na individualnim stylu programovani jednotlivych zakt. Néktefi zaci
preferuji soustavnou praci na jedné postave pied tim, nez se pfesunou na druhou. Jini zaci
naopak potfebuji neustale preskakovat mezi jednotlivymi postavami, aby si udrzeli
v hlavé predstavu toho, jaky kod v sobé jednotlivé postavy maji, a mohli je tak vSechny
soucCasn¢ programovat a vylepSovat. Pro co nejlepsi finalni vysledek je dobré zaky moti-

vovat k tomu, aby prosli v§echny zminéné faze.
5.2.1 Uvodni pfiprava zakladnich prvku

Pted zah4jenim programovani jednotlivych postav je vhodné si urovnat myslenky
a pripravit si zakladni strukturu postav a pozadi, ktera budeme v projektu potfebovat. Ve
své podstaté se jedna o fazi, kdy si zak vytvofti jednotlivé postavy a pozadi, které bude
dale programovat. U jednodussich projekta se toto stadium vyskytuje pouze na pocatku

programovaci faze tvorby hry. U slozitéjsich projektt se vSak tato faze miize mnohokrat
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objevovat v redukované forme, kdy zak ptidava pouze jednu ¢i dvé nové postavy ¢i po-
zadi, na ktera predtim zapomnél, ¢i o kterych nevédél, ze je bude potiebovat. Soucasti
této faze je také pojmenovavani jednotlivych postav a pozadi, kresba kostymu ¢i jejich
volba z nabidky, a také import ¢i volba zvuku, které maji jednotlivé postavy posléze vy-
davat. Pro zaky by mohla byt komplexni pfiprava v§ech postav pfili§ komplikovana, a tak
by mohli zvolit postup, kdy postavy pridavaji a programuji postupné. Vétsinou se vSak
nevyhnou nutnosti interakce vice postav najednou a budou nuceni tyto postavy také na-

jednou piidavat ¢i programovat.
5.2.2 Navrh mozného rfeSeni

Po pripravé zakladniho rozvrzeni prvka pfichazi na fadu pfipravna programovaci
faze. V této fazi jsem rozmyslela, jak dané postavy naprogramuji, jaké bloky k tomu budu
potiebovat a podobné. Zejména u mladSich zakl tato faze muze chybét ¢i se prekryvat
s fazi nasledujici, jelikoz nemuseji mit dostatecné rozvinuté abstraktni mySleni. Tento
mySslenkovy proces navrhu feSeni mize byt nahrazen zkousenim jednotlivych moznosti.
Ptimé zkouseni jednotlivych feseni danych podproblémi muze byt velmi zdlouhavé a
alesponi ramcové promysleni postupu pied zapocetim programovani by zakim mohlo
velmi urychlit naslednou tvorbu vlastniho kodu.

V této fazi se op€t muzeme odkazat na Gibsonovo testovani na papife [12, s. 126].
S vyuzitim papirového prototypu hry, si mohou zaci snaze predstavit, jaké ukony bude
dana postava muset vykonat a jaké bloky k tomu budou pottebovat pouzit.

Faze navrhu mozného feSeni mize predchazet uvodni ptiprave zakladnich prvka.
Volba poradi téchto dvou fazi je individualni a z&visla na preferenci a stylu prace kazdého
zaka. Zaroven se tyto faze mohou prolinat, jelikoz v zavislosti na navrhu mozného feseni

muze zak pfidavat dalsi prvky do projektu, které pak opét ovlivni finalni zvolené feseni.
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5.2.3 Implementace zvoleného rFeSeni

Ptfi implementaci zvoleného feSeni zaci aktivné tvoii jednotlivé scénafe. Jedna se
o Cisté programovaci fazi, kdy je tvofen novy kod. Tato faze se mize ve velké mife pro-
linat s fazemi testovani a ladéni. Jelikoz Scratch umoziuje neustalou kontrolu vysledka
nasi prace, mohou zaci postupovat v programovani velmi malymi kracky. Tento postup
jim v8ak umoziuje eliminaci opakovaného opravovani velkych ¢asti kodu.

Prave v této fazi zaci Casto objevi chybéjici postavu, kostym ¢i pozadi a museji se
vracet zpét do prvni faze, aby chybéjici prvek doplnili. Poté se opét presunou do faze
rozmysSleni a navrhu feSeni ¢i budou rovnou implementovat dalsi Cast jiz navrzeného fe-
Seni.

5.2.4 Testovani a oprava programu

Testovaci &ast procesu tvorby hry je velmi daleZita a je tieba ji nezanedbavat. Zaci
mohou svij pokrok kontrolovat opakovanym spousténim programu a nachazenim chyb.
Do této faze také patii oprava nalezenych chyb ¢i uprava feseni v zavislosti na odhalené
chybé.

P1i tvorbé her se zakim muze stat, ze budou stale dokola hrat jiz funkcni usek své
hry a zapomenou, ze je tfeba hru jesté dokoncit. Toto mize byt jeden z divodu, pro¢
zabiraji testovaci a opravna faze velkou ¢ast celkového Casu straveného tvorbou projektu.

Zaroven v této fazi museji zaci opétovné prochéazet vlastni kod s cilem odhalit
chybu. Pro co nejsnazsi odhaleni chyb je vhodné, aby zaci vSechny prvky smysluplné
pojmenovavali a umistovali. Specificky se jedna o rizné zpravy odesilané napii¢ projek-
tem, nazvy a obsah proménnych, ale také nazvy postavy, jejich kostymi a jednotlivych

pozadi.
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Po opusténi této faze mohou zaci piejit do libovolné dalsi faze v zavislosti na stavu
projektu. Pokud zak objevi, ze mu chybi postava, prechéazi do prvni faze. Pokud zak ob-

jevi a vyfesi chybu, mize se presouvat bud’ do faze tvorby nového kodu ¢i do faze ladéni.
5.2.5 Ladéni programu

Jako ladéni programu je oznacena aktivita, pii které zak meéni jiz funk¢ni ¢asti kodu
tak, aby byly efektivnéjsi, jednodussi, uspornéjsi ¢i prehledné;si. Jedna se Casto vyuziti
vlastnich bloku a jejich volani, pripadné tako o nahradu vice stejnych postav jednou klo-
nujici se postavou apod.

Narozdil od testovani a opravy programu zde zak nehleda chybu, ale moznost zlep-
Seni. Tato faze neni pro fungovani programu nezbytna, ale je vhodné, abychom zaky vedli
k tomu, aby svou praci kriticky zhodnotili a snazili se ji co nejvice zlepsit. Zaroven se jiz
také nejedna o fazi, kde by zaci piidavali nové funkcionality do projektu. Muzou se vSak
do faze implementace nového feseni plynule pfesunout, pokud je v souvislosti s vylepso-

vanim funkce stavajiciho kdédu napadne i nové celkové vylepSeni projektu.
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6 Zakladni programovaci mechanismy

Pti tvorbé ukazkovych projektd se mi podafilo identifikovat nékteré scénare, které
se v projektech Casto opakuji. Je mozné tedy tyto scénafe povazovat za zakladni mecha-
nismy, které zak dfive ¢i pozdéji bude potfebovat vyuzit. V nasledujicich podkapitolach
jsou jednotlivé druhy scénaiti popsany a jejich popisy jsou doplnény o piiklady jejich

pouziti ¢i moznosti modifikace.

6.1 Pohyb ovladany klavesami

Jednim z prvnich interaktivnich scénaru, které zak béhem své tvorby v prostiedi
Scratch pouziva, je pohyb postavy ovladany klavesami na klavesnici. Tato forma inter-
akce mezi hra¢em a hrou je vyuzivana velmi Casto. Dulezitym krokem je volba klaves,
které zak pro ovladani postavy vyuzije. NejCastéjSimi volbami pro pohyb jsou Sipky, ¢i
klavesy W, A, S, D. Ob¢ tyto varianty jsou vyuzivany v pocitacovych hrach pravé pro
ovladani pohybu postavy a jsou tak vétsiné zaku davérné znamé. Scratch umoznuje indi-
vidualn€ zaznamenavat vstup ze vSech klaves anglické abecedy, mezerniku a také z Cisel
na numerické klavesnici. Vstup z ostatnich klaves je mozné zaznamenavat pouze po zvo-
leni varianty ,libovolna“. Tato varianta umoziiuje zaznamenat stisk libovolné klavesy,
ale neidentifikuje, ktera klavesa byla stisknuta.

Pro kazdou klavesu, kterou chce zak zaznamenavat, je nejvhodné;si vytvorit samo-
statny scénaf. To umoziiuje nastavit postavu tak, ze se bude pohybovat pouze po jedné

ose Ci do vSech Ctyf smért. Vytvorenim jednotlivych scénait pro individualni klavesy,
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které maji slouzit pro ovladani pohybu, také minimalizujeme nutnost vyuziti nekonec-
nych cyklu, které by jinak musely stisk zvolenych klaves detekovat. Na obrazku 24 jsou

zobrazeny zakladni scénafe pro pohyb do Ctyf sméra.

nastav smér @ nastav smér @
fopsedisa e Al dopfedu o e kroki

Obrazek 24 Pohyb ctyrmi sméry oviadany Sipkami

Pohyb ovladany Sipkami je mozné také doplnit o blok , dotykas se*. Tento logicky
blok je mozné vyuzit pro detekci kolize postav, ale také pro kontrolu barev, kterych se
aktivni postava dotyka. Doplnéni o tento blok je uzite¢né zejména v pifipadé€, ze zak pro-
gramuje bludisté, kdy postava nesmi prekrocit hranici cesty, ¢i rizné honicky, kdy je tieba
kontrolovat, zda se postavy dotykaji. Ve tfech z péti ukazkovych projektt musi zak vyuzit
urcitou formu ovladani pohybu postavy pomoci klaves. Na obrazcich 25 a 26 jsou zobra-

zeny scénare pro barevnou detekci a detekci dotyku postav.

- " nastav smér @
nastav smeér o
dopfedu o e kroki

dopredu o o kroki

kdyZ  dolykiSse Banan v 2 fak

zmén body * oo

zatni hratzvuk  pop =

kdyi  dotykassebarvy [ )1

dopiedu o () Kok

Obrdzek 25 Detekce dotyku barvy Obrazek 26 Detekce dotyku postavy
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6.2 Semi-automaticky pohyb

Semi-automaticky pohyb postavy muze do jisté miry nahradit ovladani Sipkami.

Jedna se o uziteCny scénaf, ktery se v projektech také Casto vyskytuje. Pro tento scénar

zak vyuziva moznost nastaveni orientace postavy urCitym smeérem ¢i k ur¢itému cili. Pro

hry, které jsou zalozeny na honi¢ce mezi postavami, je mozné vyuzit orientaci postavy na

postavu. Toto vyuziti je zobrazeno na obrazku 27.

nastav smérk- Potapec »

dopredu o (@) kroka

Obrazek 27 Scénar pro orientaci na postavu

Dal$i variantou semi-automatického pohybu je nasledovani kurzoru mysi (viz ob-

razky 28 a 29). Stejné jako u ovladani pohybu klavesami na klavesnici je mozné vyuzit

pohyb pouze po jedné ose Ci ve vSech smérech. Na rozdil od pohybu ovladaného Sipkami

se postava nasledujici kurzor mysi ¢i jinou postavu muZze pohybovat skutecné vSemi

smeéry, nikoliv pouze horizontalné a vertikalné jako je tomu u pohybu ovladaného klave-

sami.

opaku] stile

nastav smér k ukazateli mysi «

dopiedu o @ krokd
nastav y na m

Obrazek 28 Scéndr pro orientaci na kurzor mysi

opakuj dokud nenastane . dotykasse Zralok » %

kdyz ne dolykaSse ukazatelemySiw 7 tak

nastav smér k. ukazateli mysi «

dopiedu o Rychlost  kroku

Obrdzek 29 Scéndr pro orientaci na kurzor mysi s variabilni rychlosti po-
hybu
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6.3 Skok na nahodnou pozici

Skok na nahodnou pozici je ve své podstate relativné jednoduchy scénat. Pro cely
tento ukon obsahuje Scratch v kategorii pohybu jeden blok. Alternativné mize zak vyuzit
skoku na nahodnou pozici na jedné ose. Tato moznost je zobrazena na obrazku 30. Obé
tyto variace jsou vyuzity v navrzenych pracovnich listech. Skok na kompletné ndhodnou
pozici je vyuzit naptiklad ve hie Potop se! pro dvé postavy. Stejny koncept pouzivame
pro generaci minci, které hra¢ sbira, a pro generaci bublin kysliku, které muze zak ptidat
do hry jako jedno z navrhovanych rozsiteni. Skok na nahodnou pozici na ose x je vyuzit
ve hie Bezedny kosik?!, kdy potfebujeme, aby se jablka generovala na nahodné pozici

vzdy u horniho okraje obrazovky.

sko€ nax: nahedné Eislo od _ do _ ¥ @

tane = dotykaSse okrale v 7

Obrazek 30 Skok na ndhodnou pozici na jedné ose

6.4 Skok na nahodnou pozici z pevhého seznamu

Vyuziti seznamu pozic, na které mize postava skocit, je jiz mirn€ narocnéjsi. Prak-
tické vyuziti tohoto scénafe mizeme vidét napfiklad v ukazkovém projektu pro posledni
pracovni list. Hra Kouzelné bludisté, ktera je vyuzita pro posledni pracovni list obsahuje
fixni seznam 15 pozic rozmisténych v bludisti. Tento seznam je vyuzit pro vice postav
jako je generace nahodného efektu pro postavu, dopliujici zivot, ktery se objevuje pii
snizené hodnoté Zivotd zakladni postavy, a také pro teleportaci zakladni postavy na na-

hodné misto.
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Pro co nejefektivnéjsi a nejjednodussi vyuziti seznamu pozic, je tieba vytvofit se-
znam pro kazdou soufadnici zvlast. Poté mizeme vyuzit naptiklad proménnou, pomoci
které zvolime ¢islo nahodné pozice, na kterou se poté dana postava premisti. Jedno z moz-
nych vyuziti mizeme vidét na obrazku 31. Tento koncept najde své vyuziti predev§im
v projektech, kde zak z néjakého divodu potiebuje mit kontrolu nad tim, kde se dana
postava smi objevit. Mize se jednat praveé o hry zalozené na principu bludisté, kde je

tfeba, aby se postava objevila na vytyCené cesté, a ne mimo ni.

nastav. Position + na nahodné Cislo od o do @

skoEnax prvek Position z Pozicex - y: prvek Positien =z FPozicey »=

Obrazek 31 Skok na ndhodnou pozici ze seznamu

Seznam pozic, na kterych se mize postava objevit, je také vyuzit v projektu Pexeso.
Zde je vSak vyuziti tohoto seznamu odli$né, jelikoz prifazujeme kazdé postave jednu po-
zici tak, aby byla kazda postava na jiném misté ve stejnou chvili. Pro aspésné vyuziti
seznamu pozic pro zamichani kartiCek pexesa je tieba vyuzit jesté tfeti seznam, ktery
bude nahodné naplnén Cisly podle poctu karticek, naptiklad od 1 do 12 (kdyz je pocet
karti¢ek 12). Dalsi moznost vyuziti scénafe skoku na nahodnou pozici ze seznamu mi-

zeme vidét na obrazku 32.

shoénaxc prvek  pofadi ° ve pousiis cisla * z pozicex ¥ y: prvek pui"adio ve pouzila csia *

Obrdazek 32 Skok na ndhodnou pozici s vyuZitim t7i seznamii
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6.5 Ovérovani splnéni podminek

Scénate pro ovéreni splnéni podminek mohou mit mnoho podob. Jedna se o velmi
obecny koncept, ktery je mozné vyuzit pro velké mnozstvi situaci. Zpravidla pro ovéro-
vani splnéni podminky vyuzivame kombinaci dvou blokd, z nichz jeden je logicky blok.
Prvni z moznosti je vyuziti cyklu s podminkou, do kterého je poté logicky blok vlozen.
Obrazek 33 ukazuje vyuziti cyklu s podminkou, kde se dané ¢innost provadi tak dlouho,

dokud neni splnéna podminka uvedena v logickém bloku.

clpalﬂ:]dﬁhdﬂenaskln dotykas se  Potapec =

nastav smérk Polapec »

dopredu o o kroki

Obrazek 33 VyuZiti cyklu s podminkou

Obdobnym zplisobem muizeme vyuzit podminkovy blok typu C (,,kdyz, tak®) ¢i
typu blok E (,,kdyz, tak nebo jinak®), které v sobé obsahuji prostor pro vlozeni libovol-
ného logického bloku. Na obrazku 34 je zobrazené vyuziti logického bloku v kombinaci
s podminkovym C blokem. C blok vyuzivame v okamziku, kdy potifebujeme nastavit
pouze reakci na splnéni podminky. V ptipadé, kdy potfebujeme naprogramovat vice moz-
nosti reakce v zavislosti na tom, zda byla podminka splnéna ¢i nikoliv, miizeme vyuzit

podminkovy blok typu E.

Obrazek 34 Vyuziti logického bloku spolu s podminkovym blokem C
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Posledni variantou ovéfeni splnéni podminky je vyuziti ¢ekajiciho bloku s podmin-
kou, kdy jednoduse cely scénar stoji, dokud neni zvolena podminka splnéna. Toto vyuziti
je zobrazena na obrazku 35. Pouzity logicky blok mize ve vSech piipadech patfit do vice
kategorii. Vyuzit muzeme logické bloky z kategorie vnimani ¢i z kategorie operatoru,
které l1ze, jak jiz bylo feCeno vySe, v pfipade potfeby vlozit do sebe a zietézit vice podmi-

nek do jedné.

dotykiSse Potapec = ?

zacni hrat zvuk  prask =

Obrazek 35 VyuZiti cekajiciho bloku s podminkou
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7 Osadnici z Katanu

Mym prvnim planem bylo otestovat, zda je mozné v prostiedi Scratch vytvofit slo-
zit&j$i hru. Pro tento ukol jsem si zvolila hru Osadnici z Katanu. Pfi vybéru hry pro tuto
praci jsem se ¢astecné fidila také tim, které hry jsou jiz ve hratelné podobé na platforme
Scratch dostupné, a snazila jsem se zvolit takovou, ktera dostupna neni. Po pruzkumu jiz
existujicich variant této hry ve Scratch jsem dosla k zavéru, ze nejspis zadny z jiz existu-
jicich projektt nefunguje. Dale jsem také zjistila, ze pod Ceskym nazvem hry neexistuje
projekt zadny, a tak jsem prochéazela projekty tvorené v anglickém jazyce. Nékolik pro-
jektt jiz mélo zpracovanou grafickou stranku, kde vétsinou autofi vyuzivali grafické pro-
vedeni shodné se stolni verzi hry ¢i jeji zjednodusenou obdobu. Pti prochazeni projektt
jsem také objevila, Ze velké mnozstvi autorti vychazi ze tii nejpropracovanéjsich projektu

a vytvari pouze remixy téchto projektd, ve kterych vsak pfili§ mnoho prvki nepiidavaji.
7.1 Teoreticka pfiprava

Pted zah4jenim programovani jsem prostudovala pravidla hry a pokusila se rozvrh-
nout, jaké postavy budou v projektu potieba a jaka bude jejich funkce. Na papir jsem si
rozkreslila poznamky pro skupiny postav, které v projektu budou potteba, jejich zakladni
funkce apod. V této fazi jsem mela nejvétsi problém s vytvorenim zavislosti jednotlivych
policek se surovinami a jejich distribuci mezi hrace. Tento graf jsem nekolikrat prekres-
lovala a k papirovému navrhu jsem se vracela 1 pfi vlastnim programovani. Nejproblema-
ticté)8i bylo vytvoreni vhodného systému, ktery by kontroloval pfi kazdém hodu
kostkami, zda ma néjaky hrac vesnici ¢i mésto postavenou u pole s danym cislem, a za-

roven by hra¢um ziskané suroviny pridéloval.
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7.1.1 Pravidla hry Osadnici z Katanu

Hra Osadnici z Katanu je strategicka spoleCenska hra zalozena na budovani vlastni
sit€ vesnic a mést. Cilem hry je jako prvni nasbirat 10 nebo vice bodu. Primarnim zdrojem
bodu je stavba cest, vesnic a mést na herni plose, ktera je vyobrazena na obrazku 36.
Riznobarevna pole na hernim planu predstavuji zdroje surovin (zluta — obili, zelena —
ovce, hnéda — dfevo, oranzova — cihly, Seda — kamen). Aby mohl hra¢ budovat, musi
ziskat ureny pocet surovin pro kazdou stavbu. Na zacatku hry kazdy hra¢ umisti dvé
vesnice a k nim priléhajici cesty na libovolné neobsazené misto na hernim planu (zluté
ktizovatky kolem jednotlivych surovinovych poli).

V kazdém kole hrac, ktery je pravé na tahu, hazi dvéma kostkami a soucet bodti na
kostce oznacuje pole, ze kterého muze hrac s prilehlou vesnici ¢i méstem ziskat suroviny.
Pokud se daného pole zadna vesnice ¢i mésto nedotyka, zddny hrac neziskava zadné su-
roviny. Pokud padne Cislo 7, pfichazi do hry zlod€j (Cernobila postava v masce, ktera je
v zakladnim rozlozeni umisténa na sttedovém poli hraci plochy, ktera predstavuje poust).
Hrac, ktery je na tahu a hodi ¢islo 7, voli libovolné jiné pole, na které zlod€je umisti. Zde
zlod€j zastava, dokud nékdo opét nehodi Cislo 7, a po tuto dobu z daného pole hraci ne-
mohou ziskavat suroviny, ani kdyz jim padne ¢islo daného pole.

Béhem hry mohou hraci stavét cesty, vesnice a mésta, bourat své budovy a vymeé-
flovat suroviny s bankou (v kurzu 1:4) nebo smlouvat s ostatnimi hraci. V deskové verzi
jsou suroviny ziskavany ve formé hernich karet. Hra¢i mohou také ziskavat jiné karty,
diky kterym dostanou body navic ¢i rizné vyhody. V okamziku, kdy hrac, ktery je na

tahu, ziska libovolnym zptisobem 10 nebo vice bod, hra kon¢i a dany hrac je vitézem.
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7.2 Uvodni pfiprava zakladnich prvk

Po nékolika dnech pferuSované prace na navrhu hry na papife jsem se presunula
do prostredi Scratch a zacala pripravovat projekt jako takovy. Nejprve jsem zacala pra-
covat na grafické strance projektu a pfipravila postavy pro jednotliva pole (pastviny, pole,
lesy, skaly a jily), dale také postavu zlod¢je, tlacitka pro ovladani apod. Také jsem pii-
pravila instrukce na pozadi i ve formé& postav. Dlouhou dobu jsem stravila nad kresbou
jednotlivych poli, ale nakonec jsem se rozhodla pro obycejnou jednolitou barvu predsta-
vujici danou surovinu. Finalni vzhled poli i dalSich prvkt implementovanych do projektu
je vyobrazen na obrazku 36. VSechny postavy maji originalni kostym, coz zna¢né pro-
dlouzilo délku ptipravné faze. Pro vétSinu prvkl vSak v nabidce Scratch nejsou vhodné

postavy k dispozici.

Obrdazek 36 Osadnici z Katanu — Vysledny vzhled hraci plochy

7.3 Navrh mozného resSeni

Pti planovani vlastniho programovani jsem ve velké mife Cerpala z teoretické pfi-
pravy, v ramci které jsem si jiz Castecné feSeni pripravila. Nejobtiznéjsi na navrh a na-
slednou implementaci se ukazalo byt vytvoreni spolehlivého systému provazani nahodné
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piidé€lenych cisel k jednotlivym polickiim a seznamii surovin, které z danych poli kazdy
hra¢ ziskéaval. Dalsi relativné komplikovana funkce byla nahodna, ale i zakladni generace
hraciho pole. Bylo nutné rozhodnout, jak se budou polim pfifazovat pozice a také jakym
zpusobem se k jiz umisténym polim pfifadi Cisla.

U jednodussich prvku, jako jsou tlacitka, volba poctu hract apod., nebyla tato na-
vrhovaci faze pfili§ nutna. Jelikoz se jedna o prvky, které se ve hrach objevuji relativné
Casto a jejich konstrukce jsou velmi jednoduché, mohla jsem z velké ¢asti prejit rovnou

do implementacni faze.

7.4 Implementace zvoleného reseni

Samotné programovani jsem zahajila scénafem pro generaci herniho planu. V na-
vodu ke stolni verzi hry Osadnici z Katanu je navrzeno rozlozeni hraciho planu pro zaca-
teCniky. Toto rozlozeni jsem se rozhodla do hry zahrnout spolu s moznosti vygenerovat
mapu nahodné. Po rozmisténi poli tak, aby mohly byt libovolné promichané, jsem si po-
znacila soutradnice do poznamkového bloku a poté také do seznamu s nazvem Sourad-
nice. Nakonec jsem se rozhodla pouzit pouze jeden seznam, ve kterém byly ulozeny
soutfadnice x 1 y. Soufadnice jednotlivych poli byly v seznamu ulozeny ve formatu
xxxx&yyyy. Maximalni pocet Cislic v jedné soutadnici je tfi. Prvni pozice kazdého ¢isla
je rezervovana pro piipadné vyuziti znaménka minus. Z divodu zvoleni pouze jednoho
seznamu misto dvou jsem musela poté vyuzivat spojovani jednotlivych Cislic, coz bylo

velmi zdlouhavé (viz obrazek 37).
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Obrazek 37 Osadnici z Katanu — Systém prirazovani pozice pro jednotliva pole

Stejny problém jsem pak musela fesit pro Cislice, které se ndhodné pfitazuji k jed-
notlivym polim. Komplikovanéjsi vsak bylo propojit Cisla poli, podle kterych se hracim
pfifazuji suroviny, s typem pole na hraci desce. Nékolikrat jsem se vracela k papirovému
nakresu a hledala, kde jsem udélala chybu. Domnivam se, ze by finalni feSeni, které je
vidét jako posledni fadek na obrazku vyse, melo byt funk¢ni. Nepodafilo se mi vSak do-
vést hru do takové faze, abych mohla tento postup ovéfit pii opravdové hie.

Po vyfteSeni potizi s pfifazovanim ¢isel k polim se zdala implementace postavy zlo-
déje do hry relativné jednoducha. Postava ma nastavenou kontrolu po kazdém vrhu kost-
kou. V pfipadé ze padne Cislo 7, zvoli hrag, ktery je zrovna na tahu pole, na které je zlodé¢;
noveé umistén. Postava zlodéje nasleduje kurzor mysi a po kliknuti na zvolené pole je
zlodé&ji nastavena stejna pozice ze seznamu soutradnic, jako mé pole, na které hrac¢ klikl.
Cely scénaf pro relokaci zlodéje je zobrazen na obrazku 38.

Do hry jsem také implementovala jednodussi véci jako volbu poctu hraci (tfi nebo
Ctyti) a grafické znazornéni hodu kostkou, pfipravu na zménu médu (budovani, bourani
¢i zménu vesnice na mésto). Déle jsem hre také pridala kompletni ovladani pomoci tlaci-

tek a tvodni menu s volbou rozlozeni herniho pole.
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Obrdazek 38 Osadn)cz z Katanu — scéndr pro premisténi zlodéje

Béhem vytvareni nového kodu jsem prabézn€ jiz naprogramované funkce testovala
a opravovala. Vzhledem k tomu, ze jsem témét u kazdého nového kusu kodu okamzité
ovefovala jeho funk¢nost, neni mozné presné oddélit jednotlivé faze ¢i identifikovat,
ktera z nich byla ¢asové narocnéjsi. U nékterych slozitéjSich konstrukci se zdala bat tes-
tovaci a opravna ¢ast naroc¢néjsi, jelikoz bylo tfeba pouze pozmenit malé Casti jiz existu-
jictho kodu tak, aby se nenarusila zadna jina funkce.
7.5 Zavérec€né obtize

Béhem procesu programovani funkce piidavani vesnic, cest a mést se vSak hra
prestala ukladat. Dosla jsem k zavéru, ze projekt byl ptiliS komplexni a platforma jiz
nezvladala takovy projekt zpracovat. Jednim z davodu pro tento problém miuze byt velké
mnozstvi postav v projektu (154) a komplexnost nékterych scénaiti. Bohuzel se mi nepo-

dafilo identifikovat piesny zdroj t€chto problému a nasledné ho odstranit. Rozdélany pro-

jekt je k dispozici na adrese https://scratch.mit.edu/projects/386280851/.
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Bez moznosti ukladani postupu jsem na projektu nemohla dale pokra¢ovat a musela
jsem smeér své diplomové prace upravit. Misto jednoho komplikovanéjsiho projektu jsem
proto vytvorila nékolik jednodussich her, které maji zaklad v jiz existujicich pocitacovych
¢i stolnich hrach. Celkem jsem se pro tcely této diplomové prace rozhodla pripravit pét

ukazkovych projekti doplnénych o pracovni listy.
7.6 Retrospektiva

Po vytvoreni zminénych pracovnich list, jsem opét prochazela sviij prvotni projekt
anasla jsem mnoho véci, které jsem byvala mohla udélat jinak a 1épe. Fazi ladéni projektu
zatazuji az aplné na konec tvorby projektu a z tohoto divodu jsem se pfi tvorbé hry Osad-
nici z Katanu do faze ladéni nedostala. Je mozné, ze by se mi ve fazi ladéni byvalo poda-
filo nekteré problémy vyftesit, jelikoz jsem posléze objevila urcité chyby, které mohly byt
pti¢inou mého prvotniho netspéchu.

Prvni zasadni chybou bylo rozhodnuti, Ze budu misto dvou seznamt pro soufadnice
pouzivat pouze jeden. Toto rozhodnuti mi zna¢né zkomplikovalo nastavovani soufadnic
u vSech postav. Nejspis se vSak nejednalo o chybu, ktera by zapficinila selhani projektu
jako takového.

Dalsi a pravdépodobné nejzavaznéjsi chybou bylo nevyuziti moznosti klonovani
postav. V projektu bylo nékolik mist, kde by byvalo bylo vhodné klonovani vyuzit, a ja
se misto toho rozhodla vytvaret jednotlivé postavy. Klonovani poli jsem nevyuzila z da-
vodu, ze jsem v té dobé€ nepfisla na jednoduchy zptsob, jakym jednotliva naklonovana
pole odlisit a provazat s dal§imi prvky, které na polich jsou zavislé. U moznosti klonovat
vesnice a cesty jsem jiz dale pokracovala cestou odmitajici klonovani a nevidéla jsem
benefity toho, pro¢ ho pouzit. Toto rozhodnuti vsak zptisobilo, ze projekt obsahoval velké

mnozstvi postav, coz pravdépodobné zapiicinilo nemoznost projekt ukladat.
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Pfi zpétném pohledu na projekt bych zcela jisté pro potreby vesnic a cest vyuzila
klonovani. Ve vSech postavach pro vesnice a cesty je, kromé uvodnich soutadnic, které
je mozné prenést pii zahajeni klonovani, naprosto shodny kod, a tudiz by klonovani
mohlo mit pouze kladny ptinos. Pro tpravu projektu by bylo tfeba si poznamenat sourad-
nice a orientace jednotlivych vesnic a cest do jednotlivych seznama. Dale bych také roz-
délila vSechny soutadnice, v¢etné soufadnic pro jednotliva pole, do dvou seznamu, abych

usnadnila jejich pouzivani.
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8 Pracovni listy

Celou sérii pracovnich listl jsem se rozhodla pojmenovat ScratchlT. Na obrazku
39 je zobrazeno logo, které jsem pro vytvorené pracovni listy pouzila. Logo pracovnich
listd se sklada z loga programu Scratch doplnéného o pismena IT. Nazev ScratchlT je
mozné interpretovat dvéma zpusoby:

* Scratch it — it v anglickém jazyce znamena to. Volné bychom tedy mohli nazev
prelozit jako , Scratchni to* ve smyslu naprogramuj to ve Scratch. Termin , scratching™
v informatice oznacuje opakované pouzivani casti kodu, které je mozné snadno kombi-
novat, sdilet a upravovat [15, s. 1]. Tuto ideologii Scratch nasleduje naptiklad v moznosti
,remixovani“ sdilenych projekta.

* Scratch IT — druha interpretace se opira o zkratku IT — information technology,
coz do Ceského jazyka prekladame jako informacni technologie. Tento pojem byva pou-
zivan ve spojitosti s vyukou informatiky na skolach. (U nas vyuzivame pievazné zkratku

ICT/IKT — informacni a komunikac¢ni technologie.)

IT

Obrazek 39 Logo pracovnich listii
Kazdy pracovni list obsahuje nekolik prvki, které se objevuji v celé sérii. Jedna se
o tyto prvky:
* oznaceni obtiznosti daného pracovniho listu,
* nazev projektu,

* ivodni motivacni odstavec,
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« shrnuti zakladnich prvku, které se v projektu objevuji,

* jednotlivé kroky vedouci k uspéSnému fesSeni zadani,

* potencialné obtizné Casti projektu,

* tipy pro snazsi vypracovani projektu,

» mozna vylepSeni a nastavby vysledné hry a

« odkaz na video se zaznamem prub&hu hry z ukazkového projektu.

Kazdy projekt ma pfifazenou obtiznost, ktera je znazornéna poctem hvézd v roz-
mezi jedné az péti. Rostouci pocet hvézd znazoriuje rostouci obtiznost projektu. Jednot-
livé prvky jsou zamémé barevné odliSeny pro lep§i orientaci zdka v pracovnim listu.
Dulezité jsou zejména texty ohraniCené Cervené (potencialné€ problematické Casti pro-
jektu), zluté (obecné tipy pro snazsi vypracovani projektu) a zelené (mozna vylepsSeni
projektu). Série pracovnich listt je doplnéna o pravodni list (viz pfiloha 1), ktery uziva-
tele seznamuje s pracovnimi listy, jejich koncepci a také s vyznamem jednotlivych ra-
meckl v zavislosti na jejich barevném ohraniceni. Soucasti kazdého pracovniho listu je
také video zaznamenavajici cely prubéh hry, které zaci mohou vyuzit jako zdroj inspirace
pro jejich vlastni projekt.

Do pracovnich listi jsem také ptidala chlapce jménem Ignac, ktery nikde neni vy-
obrazen, ale slouzi jako virtualni spojnice mezi projekty a také jako vrstevnik, se kterym
se muze zak ztotoznit. Ignac je v privodnim listu popsan jako chlapec, kterého ze vSeho
nejvic bavi prevadeét zkusenosti z kazdodenniho Zivota na pocitacové hry. Z toho divodu
je také vzdy v uvodnim motivacnim textu uveden priklad, kdy se mohou zaci s danym
tématem ¢i situaci v zivoté setkat.

Projekty, které byly vyuzity pro jednotlivé pracovni listy jsou hry, jsem v prubéhu

poslednich let vytvarela spolu s détmi z riznych vékovych kategorii od zaku Sestiletych
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po zaky ¢trnactileté. ZkuSenosti ziskané vedenim zajmového krouzku v ramci Détské uni-
verzity a posléze také z vedeni nékolika krouzkti programovani a vyuky na zakladni Skole
v ramci mého ro¢niho pobytu ve Velké Britanii jsem vyuzila pfi tvorb€ zminénych pra-
covnich lista tak, aby co nejvice odpovidaly prabéhu tvorby jednotlivych projekti a aby
reflektovaly jednotlivé urovné zpracovani podle schopnosti zakt. Pracovni listy by tak
mely pokryt Siroké spektrum trovné schopnosti jednotlivych zakt a byt tak oporou co
nejveétsiho mnozstvi uciteld ¢i zaka samotnych.

Napfi€ jednotlivymi projekty mizeme pozorovat urCité chyby, které se objevuji ne-
zavisle na zadani. Jedna z nich se objevuje velmi Casto v okamziku, kdy si zaci kresli
vlastni kostymy pro jednotlivé postavy. Pfi praci v grafickém editoru, ktery je soucasti
prostfedi Scratch, umisti zaci svou kresbu na libovolné misto vyhrazeného prostoru pro
kresbu. V piipad¢, ze se jedna o postavu, kterd ve vysledném projektu bude staticka, ne-
zpusobi nam umisténi kresby zadny problém. V momenté, kdy vS§ak zak potiebuje s da-
nou postavou pohybovat, je tieba, aby stfed kresby lezel ve stiedu prostoru vytyceného
pro upravu kostymu postavy. V opacném ptfipadé se pak postava otaci kolem stfedu a
muze dojit k jejimu vychyleni z trasy ¢i k zakem nepfedvidanému chovani pii skoku na
pozici. Divodem tohoto problému je to, ze stied kresby se neutvaii automaticky, ale je
pfedem dany a vyznaceny. Postava se pak nezéavisle na obsahu otaci kolem stanoveného
stfedu celého prostoru pro kresbu kostymu, nikoliv kolem stfedu vlastni kresby.

Dalsi obecnou chybou, se kterou jsem setkala v zakovskych pracich, je prace s pro-
ménnymi. Zde se jedna jiz o pokrocilejsi koncept, nez je naptiklad ovladani pohybu.
Z mnozstvi chyb vyplyva, ze zaci vice pfemysli o funkci proménnych nez o jejich nasta-
veni. Jsou pak schopni je spravné pouzit v podminkovych konstrukcich a podobnych si-

tuacich, ale zapominaji na jejich uvodni nastaveni. Ve hrach, které jsou zalozeny na
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ziskani dostate¢ného poc¢tu bodu, se pak hrac¢ dostava do situace, ze po opakovaném spus-
téni hry jiz ma na pocatku dostatecny pocet bodu a hra kon¢i. Pro tento typ chyby je velmi
jednoduse implementovatelna naprava — do scénatfe, ktery se spousti jako prvni, musi zak
pridat bloky pro nastaveni jednotlivych proménnych na jejich vychozi hodnotu. (Nejcas-

téj1 se jedna o hodnotu 0.)

8.1 Bezedny kosik?!

Prvni a nejsnazsi pracovni list v sérii ScratchlT nese nazev Bezedny kosSik?! a cely
tento pracovni list je k nahlédnuti v pfiloze 2. Tento pracovni list je zaloZen na principu
padajicich objekta, které hrac chyta do zvolené nadoby. Za kazdy chyceny objekt hrac
ziskava body. Pokud hra¢ nasbira urCeny pocet bodu, vyhrava. Pokud vSak néktery z pa-
dajicich objektli nechyti, hra kon¢i a hra¢ prohrava ¢i pfipadné s kazdym nechycenym
objektem postupné ztraci zivoty tak dlouho, az hra nakonec také skonci.

Tomuto pracovnimu listu jsem pfifadila obtiznost 1, jelikoz neni konceptualné pfi-
1i§ slozity. Tento projekt také vyzaduje vyuziti malého mnozstvi postav s relativné snad-
nymi scénafi. Vytvoreny pracovni list je mozné vyuzit i v bézné vyuce napiiklad pro
seznameni zaku se zpusobem, jak pracovat s ostatnimi, naro¢néjSimi pracovnimi listy. Na
dalSich zadanich posléze mohou zaci pracovat samostatné. Zakladni zadani, podle kterého
je ur¢ovana celkova obtiznost pracovniho listu, se sklada z postavy kosiku a postavy pa-
dajiciho jablka. (Zak si miize zvolit postavy vlastni.) Kosik je ovladan §ipkami na klaves-
nici a pohybuje se pouze horizontaln€. Jablka se objevuji na nahodné pozici u horniho
okraje obrazovky a padaji smérem dola.

Jiz pro splnéni zakladniho zadani, musi zak vyuzit nékolik koncepta jako je pohyb
ovladany Sipkami, ovéfovani splnéné podminky a detekce dotyku okraje obrazovky.
V rozsifeném zadani zak dale pracuje s hodnotou proménné, podle niz dale méni rizné
atributy hry.
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Nejobtiznéjsi ¢ast kodu, ktera je v pracovnim listu popsand v Cerveném ramecku,
sestava ze dvou cykli s podminkou vnotenych do sebe. Toto feseni, a¢ je velmi efektivni,
muze byt pro zaky komplikované a hiire uchopitelné. Z toho diivodu je tento scénar do
pracovniho listu vlozen, aby si zak mohl snaze predstavit, jak vypada vnofeni cykld, a

nasledné ho spravné pouzil.
8.1.1 Praktické otestovani zadani

Projekt Bezedny kosik?! Je z hlediska ¢asového 1 obtiznostniho nejméné naro€ny.
Dokonceni zakladniho zadani zabralo zakim v priméru cca 40 minut souvislé prace.
Z tohoto zjisténi vyplyva, ze by mohlo byt vhodné zatadit tento pracovni list do klasické
vyuky, protoze zaci by méli Sanci jej vypracovat napiiklad v prubéhu dvou na sebe nava-
zujicich vyucovacich hodin. Ucitel by pak mél moznost se zaky projit cely pracovni list,
poukazat na jeho klicové vlastnosti a predstavit zptsob, jakym by zaci mohli s pracovnim

listem pracovat. Nahled hry je vyobrazen na obrazku 40.

Obrazek 40 Bezedny kosik?! — Ndhled hry
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Jednou z Casto opakujicich se chyb u zaka je, Ze naprogramuji jablko (¢i jinou po-
stavu) tak, ze pada porad ze stejného mista. Je tfeba zaky poté navést na myslenku, ze se

jablko musi objevovat pokazdé jinde, aby byla hra zabavngjsi. Reseni této chyby je v pro-

skot na x;  nahodne Gisko od do @ y: @

opakuj dokud nenastane  dotjkaS se  okraje v 7

kiyz doljkiSse Miska~ 7 _fak

Obrazek 41 Bezedny kosik?! — ndhodna generace u horniho okraje obrazovky

sttedi Scratch jednoduché. Staci v bloku sko¢ na pozici nahradit fixni hodnotu osy x blo-
kem generujicim nahodné Cislo ve stanoveném intervalu (viz obrazek 41). Obcas se také
u zaka objevuje feseni, kdy nastavuji jednotlivé souradnice oddélené. Oba tyto zpisoby
jsou naprosto v poradku a ptipadna korekce generace ndhodné pozice na ose x je feSena
stejnym zpusobem popsanym vyse.

Dals$i problém nastava pfi tvorbé cyklu pro padani a znovuobjevovani postavy
u horniho okraje obrazovky, kdy je tfeba rozlisit, kdy se dotkla kosiku a kdy zemé. Tento
problém je vSak v pracovnim listu vyfeSen snimkem potiebného kddu a popisem daného

problému.

67



Zaci Sasto zapominaji na to, e hra ma mit také konec, a nevyuzivaji proménnou
pro kontrolu poctu sesbiranych objekti. Obcas bylo tieba jim tuto drobnost pfipomenout.
Pro vyfeSeni tohoto ukolu maze zak vyuzit napiiklad scénaf pro ovéreni podminek zob-

razeny na obrazku 42.

= )

o

Obrazek 42 Bezedny kosik?! — ovérent sesbirdni dostatecného poctu bodii

8.2 Potop se!

Druhym pracovnim listen v sérit ScratchlT je klasicka honicka dvou postav. Jelikoz
v tomto projektu musi zak vyuzit jak pohyb postavy ovladany hra¢em, tak také postavu
pohybujici se automaticky, byla tomuto listu pfifazena obtiznost 2. Zakladni princip hry
spociva ve snaze uniknout pred pronasledujici postavou a pfi tom nasbirat ureny pocet
bod.

V tomto projektu zak vyuziva hned nékolik scénait, které jsem popisovala vyse
v kapitole Zdkladni programovaci mechanismy. Konkrétné se jedna o dvojité vyuziti au-
tomatického pohybu spolu se skokem na nahodnou pozici a kontrolou splnéni zadané
podminky. Stejné jako v predchozim listu se obtiznost projektu zvysuje implementaci
rozsifujicich tkoll. Pro usnadnéni splnéni zakladniho zadani je v pracovnim listu uka-
zana mozna implementace automatického pohybu a kontroly splnéni zadané podminky.
Také je zak opét vybizen k pouziti vlastnich blokti pro zjednoduseni a zprehlednéni kodu.
Cely pracovni list je piilozen k této praci jako ptiloha 3.

Tento projekt ma vyssi obtiznost nez projekt s padajicimi jablky také proto, ze zak

musi myslet na vice véci najednou a také jich musi vice ohlidat. V prabéhu hry je tieba
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kontrolovat, zda se zralok dotkl potapéce, zda se potapeé¢ dotkl mince, ¢i kolik bodu jiz
hra¢ posbiral.

Pfi plnéni roz§ifujicich zadani musi zak jiz prokazat vys$si miru samostatného lo-
gického mySleni, jelikoz je tieba pfi nastavovani hladiny kysliku pocitat s automatickym
snizovanim jeho hladiny. Dale je tfeba méfit dobu, kdy je mince zobrazena, a ve spravny
okamzik ji opét premistit. V neposledni fadé¢ je také tfeba implementovat ukazatel kys-
liku. V ukazkovém videu je také patrné, ze potapéc s nizkou hladinou kysliku plave po-
maleji a zralok ho snaze dostihne. Tato vlastnost vSak v pracovnim listu zdmérn€ zminéna
neni. Podobna vlastnost je jiz vyuzita v rozsifujicim zadani prvniho pracovniho listu, kdy
se spolu s rostoucim mnozstvim ziskanych bodu zvysuje také rychlost, jakou jablka pa-
daji.

8.2.1 Praktické otestovani zadani

V tomto typu projektu muzeme nalézt nékolik chyb, které se objevuji relativné
Casto, ale zaroveri nejsou obtizné na napravu. Jednou z nejcastejSich chyb je neukonceni
nekterych ¢asti programu v okamziku, kdy je postava chycena. V ukazkovém projektu se
jedna o chvili, kdy zralok dohoni potapéce. V tuto chvili se mohou stat naptiklad tyto dvé
véci v zavislosti na chybég, kterou zak udélal:

« automaticky se pohybujici postava se na misté zacne divoce otacet a prevracet,
jelikoz se jiz dotyka svého cile,

* postava, ktera originalné pronasledovala kurzor mysi, bude pokracovat ve svém
pohybu.

Ve videu mohou zaci vidét, ze po chyceni postavy potapéce se zralok presouva do
stfedu obrazovky a hrac se dozvida své vysledné skore. Pokud je hrac aspésny, je ukaz-
kovy projekt naprogramovan tak, aby se objevila podobna obrazovka jako pfi prohte, ale

hré¢ je pogratulovano k vitézstvi a je mu nabidnuta moznost hrat znovu. Stejnou moznost
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hra¢ dostava, 1 kdyz prohraje. ZavéreCna obrazovka neni zahrnuta v zadani pracovniho
listu, ovladani pomoci tlacitka (vCetné tlacitka pro znovuspusténi hry) vSak jiz zahrnuto

je. Na obrazku 43 je zobrazen snimek pribé&hu hry.

Obrazek 43 Potop se! — ndhled hry

Situaci konce hry Ize fesit lokalné ¢i globalné v zavislosti na struktute celého kodu.
74k mtze do kazdého scénate, ktery by nemél po splnéni uréité podminky pokradovat
vlozit blok pro ukonceni daného scénare (lokalni). Dal§i moznosti feSeni takovychto chyb
je vyuziti bloku pro ukonceni vSech scénarti €i vSech ostatnich scénaiti. Tato volba zalezi
na tom, zda chce zak, aby se jesté néco stalo po ukonceni hry ¢i nikoliv. (Napftiklad by se

mohla objevit zavéreCna obrazovka s vyslednym poctem ziskanych bodt apod.) Na ob-
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razku 44 je zobrazena Cast scénare postavy zraloka, ktera zajistuje, aby po chyceni pota-
pece byla odeslana zprava Konec hry, na kterou poté reaguji vSechny potiebné postavy
podobné jako postava potapéce (viz obrazek 45).

Casto se v tomto typu zadani negativné projevuje nedostate¢né nastaveni uvodni
polohy jednotlivych postav. Stava se pak to, Ze pii druhém spusténi hry zistavaji postavy
na posledni poloze z pifedchoziho kola, a tim je hra ihned ukoncena, protoze se postavy
dotykaji. Je tieba tedy zduraznit, aby zaci nezapomnéli na ivodni herni nastaveni.

Nastaveni rychlosti pohybu jednotlivych postav nelze zcela jednozna¢né oznacit za
chybu, ale nevhodna volba rychlosti pohybu obou postav mize zna¢né€ omezit hratelnost
vysledné hry. U postavy, ktera nasleduje kurzor mysi je obecné vhodnéjsi nastavit lehce
vys$si rychlost nez u postavy, ktera ji automaticky pronasleduje. Pokud jsou rychlosti
stejné, ¢i pokud ma ,,honici® postava vyssi rychlost, stava se velice obtizné az nemozné

hru uspésné dokoncit, coz muze byt pro hrace demotivujici.

opakuj dokud penastane . dotykaSse Potapec» 7

nasitavsmérk Potapec »

dopredu o o krokt

zatni hrat zvuk  Bite =

cexej () sexund

zacni hrat zvuk  Oops »

Obrazek 44 Potop se! — scéndr pro odesldni zpravy Konec hry z po- ~ Obrdzek 45 Potop se! — scéndi s reakci na
stavy Zraloka zpravu Konec hry z postavy potapéce
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8.3 Pexeso

Tento pracovni list je oznacCen obtiznosti 3, pfestoze se jedna konceptualn€ o velmi
stupné otacet karticky s obrazky a zapamatovat si, kde lezi shodné pary. Tyto pary hrac
pak postupné odstraiuje. Cilem hry je odstranit vSechny shodné pary karticek. Tento pra-
covni list je zaméfen predevs§im na praci s proménnymi a se seznamy a je piilozen k této
préaci jako ptiloha 4.

Na rozdil od ostatnich projektd z této série zak nepotiebuje programovat témer
zadny pohyb postav. Na pocatku hry jsou karticky umistény na hraci pole a poté uz se
pouze méni jejich vzhled tak, aby byla vidét rubova ¢i licova strana. Nejkomplikovanéj-
$im prvkem tohoto projektu je michani karti¢ek. Polohy jednotlivych karticek jsou na-
hodné ptifazovany z predem pfipravené¢ho seznamu. Dale musi zak oSetfit, aby hra¢ mohl
otocit pouze dvé karticky, nez se opét otoci licem dolu.

Tento projekt umoziiuje zakim se vytvarné projevit, jelikoz si mohou nakreslit
vlastni karticky. Hraci, ktefi jsou vice orientovani na programovani, a vytvarna stranka

Projekt je realizovan ve dvou fazich. V prvni fazi zak naprogramuje systém otacent
karticek se v§emi opatfenimi proti otoceni vice karticek apod. Vysledkem prvni faze tak
je jiz hotova hra pexesa, kde jsou vsak karticky stale na stejném misté a opakovana hra
se tak stava nudnou, jelikoz si hra¢ rychle zapamatuje pozici jednotlivych para karticek.
Ve druhé fazi projektu tak zak programuje samotny systém pro michani karticek, aby byla
hra celkove zajimavéjsi a atraktivngjsi. Z tohoto divodu ma pracovni list vice stranek nez

predchozi pracovni listy.
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Ptifazovani nahodnych poloh k jednotlivym kartickam mtze byt pro zaky z pocatku
komplikované. Pro snazsi vypracovani projektu jsou klicové casti kodu zobrazeny v pra-

covnim listu.
8.3.1 Praktické otestovani zadani

Projekt zalozeny na hie pexeso jiz patii mezi naro¢n¢jsi prace. Jeho obtiznost v§ak
spociva predevsim v kontrole otoceni spravného paru karti¢ek a v jejich michani na za-
catku kazdé hry. Prvnim ukolem pro zaky je pfipravit jednotlivé pary karticek a rozmistit
je na hraci plochu (viz obrazek 46). Posléze pfichazi na fadu obtiznéjsi ukoly jako navr-

zeni systému kontroly otoceni kartiCek a michani karti¢ek na zacatku hry.
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Obrazek 46 Pexeso — ndhled hry

Velka cast zakli snahu o vytvoreni funkéniho mechanismu pro michani karticek
vzdala. Pfi tvorbé€ vlastniho scénafe pro michani karti¢ek jsem nejprve 1 ja zvolila velmi
slozity postup, ktery mi vSak v daném okamziku ptipadal nejrozumnéjsi. Na obrazku 47
je vyobrazena puvodni Cast kodu pro pfifazovani pozice jednotlivym kartickam, ktera
byla umisténa v postavé uréené k ovladani hry. Déale bylo v postave kazdé karticky tfeba
nastavit pozici podle piifazeného Cisla (viz obrazek 48). Tento zptisob vSak nebyl ekono-
micky a ani pfili§ ptehledny.

Pti ladéni projektu jsem vSak pfisla na lepsi feSeni, které ve vétSi mife vyuziva se-
znamy a mnohem efektivnéji a prehlednéji zajisti stejné ukony jako predchozi feSeni.
Toto fesenti je k vidéni na obrazku 49. Pfitazovani se nové odehrava pouze v jednotlivych

kartickach a v fidici postaveé zistal jen scénaf pro generaci seznamu pouzitych Cisel.
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scénar pro  prirazeni pozice po obdrzeni zpravy  start =

nastav oloceno + na @

poradi

1= powzita cisla

pouzita cisla

kdyz

nastav pouzita cisla

kdyZ
nastav pouzita cisla

sko€ na x: @ ¥ @

poradi z pouzita cisla kdyZ il o tak

Obrdazek 47 Pexeso — piivodni zpiisob prirazovani pozic; kod
v Fidici postave Obrazek 48 Pexeso — piivodni zpiisob pFifazovani po-
zic; kéd v kazdé karticce

po obdiZen] zprivy  star -

nasiav  oloceno - na@

skofmax; prvek pofadi o ve pouzitacisla* z pozicex~ ¥ prvek  pofadi G ve pouzitacisla~ Z pozicey w
Obrdazek 49 Pexeso — novy zpiisob prirazovdni pozic

Podobny problém jsem fesila i u propojeni jednotlivych part karticek. V ptivodnim

feSeni jsem vyuzivala proménné pro ulozeni, ktera karticka byla otoCena prvni, ktera

druhé a zda maji obé& stejné Cislo. Toto feSeni, le¢ funkcni, bylo taktéz velmi slozité na

provedeni 1 pro nasledné popsani v pracovnim listu. Pozdé&ji jsem systém zmenila a pro

kontrolu otoCeni spravnosti jsem nasla mnohem jednodussi feSeni zalozené na Cisle kos-

tymu jednotlivych kartiek. Scratch umoziiuje v§em postavam Cist Cislo/nazev kostymu

ostatnich postav. Tato funkce samotnd umoziuje snadnou kontrolu spravnosti otoceného
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paru. Kazda karticka maze mit dva kostymy — licem dolti (1) a licem nahoru (2). Po oto-
¢eni dvou karti¢ek hra kontroluje, zda jsou licem nahoru otoCeny karticky z jednoho paru.
Pokud ma odpovidajici karticka Cislo kostymu 2, znamena to, Ze hra¢ nasel par, pricita se
mu bod a karti¢ky se skryvaji. Pivodni a vylepSené feSeni pro kontrolu spravnosti paru
jsou k porovnani na obrazcich 50 a 51. Ob¢€ nova a jednodussi feSeni jsem zapracovala

do vysledného pracovniho listu, ktery je soucasti této prace.

racnihratzvuk pop =

zméf koshymna  kostym?2 -

kdy?  ofoceneKarticky = o tak

kdyz Cislokostymu = z FPostavalQ » | = o tak

zmeén body + o o

vyslizpravuy. bodl -
cekej @ sekund
skryj se

Jmnak

vyslizpravu  otocit =

Obrdazek 50 Pexeso — piivodni kontrola oto- Obrdazek 51 Pexeso — nové reseni kontroly otoceni paru
Ceni pdru

Krome téchto dvou komplikovanych ukolt v projektech nebyly zadné vyrazné ne-
dostatky. Nekteti zaci se rozhodli udélat riizné tvary karti¢ek, coz by v praxi nefungovalo,
jelikoz by se tvary po zamichani prekryvaly. Tito zaci vSak s projektem nedosli tak da-

leko, aby tento problém odhalili.
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8.4 Brick Breakers

Ptedposledni hrou v potadi je velmi znama hra zalozena na odrazeni kulicky od
platformy tak, aby znicila vS§echny cihly v horni €asti obrazovky. Tato hra opét stavi na
zakladech z predchozich pracovnich listd a pfidava dalsi koncepty. V tomto pracovnim
listu se konkrétné jedna o klonovani objektl. Pivodni inspiraci pro tento projekt je hra
zalozena pouze na micku, ktery se volné pohybuje po herni plose a ve spodni ¢asti herni
obrazovky je platforma, kterd micku musi zabranit s kontaktem se spodnim okrajem ob-
razovky. Tento herni koncept byl vSak pro rozsitfujici zadani pfili§ snadny, a tak k nému
bylo pfidano pravé niceni cihlicek, coz celkovou obtiznost projektu vyrazné zvysilo.

S ohledem na velké mnozstvi konceptt, které jsou v této hie pouzity ma tento pra-
covni list jiz obtiznost 4 a je svou obtiznosti vhodny zejména pro zaky starsi. Pfi tvorbé
hry musi zak opét pouzit rizné druhy pohybu a detekci splnénych podminek. Dale nasta-
vuje klonovani cihly tak, aby vykreslila pozadovany obrazec. DilezZitou Casti je také po-
hyb kulicky a jeji interakce s jednotlivymi klony cihly.

Préavé klonovani cihly by mohlo byt pro zaky nejkomplikovanéjsi, a tak jsou nékteré
casti kodu piimo ukéazany v pracovnim listu. Dalsi problematickou casti je smér, ve kte-
rém se kulicka od jednotlivych cihel odrazi. Na rozdil od odrazeni se od krajii obrazovky
musi zak toto odrazeni nastavit sam. Ani v ukdzkovém videu neni odraz kulicky zcela
spravny, jelikoz by bylo tfeba osetfit kromé smeéru, ze které¢ho kulicka leti, také hranu
cihly, které se dotkne apod. Tato problematika je strucné osvétlena v pracovnim listu, aby
se zak zbyte¢né netrapil s problematickym odrazenim kuli¢ky a mohl se soustfedit na
ostatni ¢asti kodu.

V rozsifujicim zadani dostava zak moznost se také vytvarné projevit a vytvorit za-
jimavé vzory pomoci cihel a také navrhnout rizné vzhledy platformy a kulicky, ze kte-

rych si hra¢ miaze vybrat. Pro umoznéni odemykani jednotlivych vzhleda naptiklad po
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splnéni dané tirovné je tieba rozsirit kod o detekci splnéni podminek pro odemdent jed-
notlivych vzhledd, coz projektu opét piidava na obtiznosti. Dalsi prvek, ktery byl zarazen
do rozsifujicich zadani je tvorba vice trovni a moznost vracet se do jiz splnénych trovni

pomoci hesla. Cely pracovni list je piilozen k praci jako ptiloha 5.
8.4.1 Praktické otestovani zadani

Pracovni list Brick Breakers je nejslozitéjSim zadanim ze sady fizenych projektd.
Jeho obtiznost spociva predevsim v generaci jednotlivych urovni a v nastaveni mecha-
nismu odrazeni kulicky. V porovnani s ukdzkovym projektem je vSak mozné cely projekt
velmi zjednodusit. V zékladnim zadani zaci programuji pouze jednu uroven hry a hrac
ma pouze jeden zivot na jeji dokonceni. Pfi vypracovavani této varianty zadani bude stale
zapotiebi, aby zaci dopfedu uvazovali o umisténi jednotlivych cihel a o jejich velikosti.

Nejjednodussi rozlozeni cihlicek v prvni urovni je vyobrazeno na obrazku 52.

Level T

Obrazek 52 Brick Breakers — ndhled hry
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Zakladem pro uspésné rozvrzeni cihel je nutné, aby si zaci pfedem pripravili cihlu
spravné velikosti tak, aby se jimi zvoleny pocet cihel vesel do fadku na hraci plochu bez
prekryvani. Nejsnazsi je vytvorit si zpoCatku stejnych cihli¢ek vice a ru¢né je na plochu
rozlozit. Poté zaci naprogramuji klonovaci scénar tak, aby se cihly objevovaly na poza-
dovanych mistech automaticky. Pro nejvyssi prehlednost programu je vhodné pro jednot-
livé typy akci vyuzit razné vlastni bloky. V ukazkovém projektu jsou vyuzity celkem tfi
razné typy akci — pohyb s klonovanim, pohyb bez klonovani a skok na zacatek dalsiho
fadku. Vsechny tfi vlastni bloky jsou na obrazku 53. Ukéazkové vyuziti je poté zdokumen-
tovano na obrazku 54. Pfi volani kazdé akce vyuzivame parametry pro uréeni poctu opa-
kovani (klonovani a pohyb bez klonovani) a pozice (Gvodni pozice pii skoku na dalsi
radek). Prave tvorba klonovaciho scénare miize byt pro zaky tim nejobtiznéjsim krokem
tvorby celého projektu, a proto jsou vSechny tii vlastni bloky pro akce generace urovni

soucasti pracovniho listu.

scenar pro Clone  repeat scénarpro Move  repeat scenai pro Newline pozice

nastavxna pozice

dopfedu o (&Y kroka

Obrazek 53 Brick Breakers — viastni bloky pro jednotlivé akce generace tirovni

Dalsi relativné komplikovany ukon je spravné nastaveni odrazeni micku od jednot-
livych cihlicek. Jelikoz smér odrazu micku zavisi také na tom, které strany cihly se dotkne
a z jakého sméru leti, coz by v praxi znamenalo velké mnozstvi riznych kombinaci, neni
pro uspesné vypracovani projektu nezbytné, aby hra presné odpovidala zakonim fyziky.
Pro absolutni spravnost odrazu by bylo tfeba hrany kazdé cihly od sebe odlisit. Nabizi se

napriklad feSeni, kdy se horni, dolni, prava a leva hrana obarvi na rizné barvy. Zak by
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Obrdazek 54 Brick Breakers — priklad generace jedné tirovné

pak musel vzit v avahu smér, kterym se micek pohybuje, a zaroven barvu, které se pri
narazu mic¢ku do cihly dotkl. Dale je také tfeba zminit, ze Scratch implicitné neumi vnimat
dotek klonu jinou postavou a je tak tfeba pokazdé micku posilat zpravu, ze k doteku doslo.

Rozsiteni projektu je mozné z mnoha uhlt pohledu. V pracovnim listu je navrzena
naptiklad implementace vice urovni, riznych vzord, které jsou vytvareny cihlickami riz-
nych barev, vice zivotd, a rizné vzhledy platformy a mi¢ku. VSechna tato rozsiteni pfi-
davaji projektu na slozitosti a samostatné¢ se jedna ovice 1 méné naro¢né ukony.
Nejsnaz§im rozsifenim je pravdépodobné piidani vice zivotu, kdy zak pouze okamzité
ukonceni hry nahradi scénafem snizujicim pocet Zivotu o jeden vzdy, kdyZ se micek do-
tkne spodniho okraje obrazovky. Toto snizovani pak probiha tak dlouho, dokud se pocet
zivotu nesnizi na 0. Toto rozsifeni je také vhodné doplnit vizualizaci poCtu zivotu, jejiz

ptiklad je mozné vidét na obrazku 55.

Lleve/ 3

Obrazek 55 Brick Breakers — Hlavicka hry s ukazatelem poctu Zivotii
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8.5 Kouzelné bludisté

Pracovni list Kouzelné bludisté je zavéreCnym projektem ze série ScratchlT. Tento
pracovni list je siln€ individualni a vzhledem k velkému mnozstvi podprogramt a kon-
ceptl je mu pfifazena nejvySsi obtiznost 5 a cely pracovni list je k praci ptipojen jako
ptiloha 6. Projekt, ktery vSak pfi praci s timto pracovnim listem vznikne, nemusi byt
nutné obtiznéjsi nez napiiklad projekty vytvarené podle pfedchazejicich pracovnich listt.
Obtiznost vysledného projektu je zavisla na schopnostech a ambicich kazdého zaka.

Ukazkovy projekt pro tento pracovni list je zalozen na myslence bludisté, ve kterém
hra¢ postupné plni rizné mensi ukoly tzv. minihry. Po splnénich v§ech miniher a odhaleni
vSech tajemstvi v bludisti se hra€ dostava z bludisteé ven a hru vyhrava. Narozdil od ostat-
nich pracovnich listt neni mozné zde zcela obsahnout moznosti, jak 1ze projekt vylepsit.
Tento pracovni list jiz po€ita s tim, ze zak ma vlastni touhu a motivaci aktivné vymyslet
hry a vyzvy pro svij vysledny projekt. Pfi zpracovani tohoto finalniho zadani si vétsinu
ukoltd stanovuje sam zak s pomoci navrha uvedenych v pracovnim listu.

V ukazkovém projektu jsou vyuzity scénate pro automatizovany a ovladany pohyb,
skok na nahodnou pozici ze seznamu, ovérovani splnénych podminek a rtizné dalsi mensi
scénare. Pro lepsi dokresleni predstavy o projektu slouzi v pracovnim listu inspiracni vi-
deo a také odkaz na hotovy projekt. Do ukazkového projektu byla zahrnuta pouze jedna
minihra inspirovana unikovymi mistnostmi, kde hra¢ musi interagovat s objekty okolo
sebe za ucelem uniku z mistnosti. V ukazkovém projektu je cilem sesbirat 10 mrkvi do

kosiku, jelikoz hrac je v daném okamziku preménén na kralika.
8.5.1 Praktické otestovani zadani

Posledni pracovni list je velmi obecny. Cilem tohoto pracovniho listu je predstavit
7akam ukazkovy projekt a motivovat je ke tvorbé projektu vlastniho. Zaci by méli vyuzit
znalosti a dovednosti, které ziskali pfi praci s ostatnimi pracovnimi listy a poucit se
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z chyb, které v predchozich projektech ucinili. Z téchto diivodu je velmi obtizné obecné
odhadnout, jaké problémy mohou zaci pii tvorbé tohoto projektu resit.

Tvorba zavérecného projektu byla Casoveé nejnarocnéjsi. Cely projekt byl vytvaren
v prubéhu jednoho a pil roku a neni zcela mozné odhadnout, presny pocet hodin, kolik
jeho piiprava zabrala, jelikoz jsem na ném pracovala nepravidelné a pokazdé rizné dlou-
hou dobu. Mnozstvi ¢asu, ktery zaci na tvorbu tohoto projektu budou potiebovat, se bude
individualné velmi lisit v zavislosti na komplexité a rozsahu zvolené hry. Pravdépodobné
se vSak bude jednat o dobu vyrazné kratsi, nez jaka byla vénovana tvorbé ukazkového
projektu.

Zakladni myslenka projektu je relativné jednoduché a zaklada na konceptech vyu-
zivanych jiz v prvnim pracovnim listu. Zakladem hry je postava v bludisti, ktera je ovla-
dana hracem. Pii prochazeni bludi§tém vSak narazi hra¢ na ruzné piekazky, které je
mozné vidét v ndhledu hry na obrazku 56. Jednou z nejsndze naprogramovatelnych inter-

aktivnich prekazek je statickd modra kvétina ¢i pohybujici se troll.

Obrazek 56 Kouzelné bludisté — ndhled hry
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Kod pro pohyb trolla je vyobrazen na obrazku 57. Detekce dotyku postavy ¢aro-
déjnice a trolla je vSak vlozena do cyklu, ktery se opakuje po celou dobu trvani hry a po
doteku postav vysle zpravu ,troll“. Analogicky je feSena také detekce doteku Carodé€jnice

a kvétiny.

opakui (@ trat
Zmen kostym na  kostymi «
dopfedu o e krokt
zmen kostymna  kostym2 «
dopfedu o e kroki

_ 5

nasiav smér o
zmen kostymna  kostymi «
dopfedu o o kroku

zmén kostym na  kostym?2 «

dopfedu o e kroki

Obrazek 57 Kouzelné bludisté — pohyb trolla

Pred obéma témito prekazkami jsou umistény informacni otazniky, které se obje-
vuji v okamziku, kdy se hra¢ dostatecné priblizi k danym prekazkam. (viz obrazky 58 a
59). Dalsimi ptekazkami v bludisti jsou plot a dfevény poklop, pro jejich odstranéni/ote-
vieni musi hra¢ splnit urcity ukol. U vSech téchto prvka se muze zak odkazat napiiklad
do pracovniho listu pfipadné vlastniho projektu Potop se!, kde vyuzival vz4jemnou de-

tekci blizkosti ¢i dotyku pohybujicich se postav.
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Ay

Pozor! Tato kvetina je
jedovata! Pokud se ji

dotknes zemres a budes
muset zacit od zacatku.

Nenech trola, aby ti
slapnul na nchu!

Obrazek 58 Kouzelné bludisté — informacni otaznik pro Obrazek 59 Kouzelné bludisté — informacni otaznik pro
kvétinu trolla

Dalsim interaktivnim prvkem v bludisti jsou schopnosti, které se mize postava
hrace v priubéhu hry naucit. Konkrétné se jedna o schopnost proménit se v mys ¢i kralika
a také objeveni kouzla pro odstranéni modré kvétiny. Stejnym zptisobem funguji také dva
klice, které hrac potrebuje ziskat za uCelem otevieni poklopu, kterym se dostane z blu-
diste¢ ven. VSechny tyto prvky se hraci ukladaji do inventare, ktery je mozné zobrazit
pomoci stisku klavesy I na klavesnici. Umistovani pfedmétt do inventare muaze byt pro
zaky do ur€ité miry komplikované, jelikoz je maze hrac sesbirat v rizném potadi. Pro
zachovani jednoduchosti ma kazdy predmét piifazenou svou polohu v inventafi a po jeho
sebrani se vzdy objevuje na stejné pozici. Pro uspésné dokonceni hry musi hra¢ sesbirat
a pouzit vSechny predméty. Sbirani predmétu si zaci také vyzkousi ve druhém pracovnim
listu, kde je stejny koncept vyuzit pro sbirani minci a kyslikovych bublin.

V bludisti se také periodicky objevuji pasti (jednou za 5 vtetin). Tyto pasti se obje-
vuji na 15 riznych pozicich. Pied aktivaci pasti se nejprve na dané pozici objevi postupné
se zvétSujici symbol X. Pokud se hrac dotyka pasti v okamziku, kdy se jiz zobrazi, o jakou
past se jedna, je na n€j aplikovan dany efekt. Past mtze hraci ubrat zivot, maze ho tele-
portovat na libovolnou pozici ze svého seznamu ¢i na start. Jednou ze strategii tedy miize
byt imyslné stoupani na pasti s tim, zZe je hra¢ snadno premistén do jiné ¢asti bludiste. Pti

takovémto postupu vsak hraci hrozi, Ze ztrati zivot, ¢i rovnou hru prohraje (pokud mu jiz
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zbyva zivot jen jeden). Na stejnych mistech jako pasti se také objevuji mala srdicka, ktera
mohou hraci doplnit chybé&jici zivoty. Tato srdicka se zacinaji objevovat az v okamziku,
kdy hra¢ nema plny pocet zivott, a na jednom mist€ jsou vzdy pouze 10 sekund. Po vy-
prseni této doby se opét skryji a za 20 vtefin se objevi na dalsi pozici. Jednotlivé pozice
jsou vSem prvkam piifazovany nahodné. Po urCeni nahodné pozice skoci dany prvek na
spravné misto, kde se poté objevi. Pozice jsou pro vSechny prvky ulozeny ve dvou spo-

leCnych seznamech pro pozici x ay, které jsou vyobrazeny na obrazku 60.

Pozice x Pozice y
. CH || - CEE
CH | - G
«CONN |+ S
I~ Pl
Ol || - X
A2 B 122

I Pl
-CHE || - EEIN
-
+ délka1s = + délka 15 =

Obrazek 60 Kouzelné bludisté — seznamy pozic

Pivodni feseni (viz feSeni teleportu postavy na obrazku 61), kdy byly pozice pevné
vepsany do jednotlivych podminkovych C blokd, bylo velmi neefektivni a projekt byl
z tohoto diivodu predélan. Nové feseni na obrazku 62 je pro porovnani umisténo ihned
pod feSenim pavodnim. Pouziti seznam pozic a skok na pozici ze seznamu budou Zaci

znat ze tretiho projektu s ndzvem Pexeso.
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scenar pro teleport

kdyz

skoC na x:

Obrazek 62 Kouzelné bludisté — piivodni kod skoku na pozici ze seznamu

scenar pro  teleport

nastav Teleport *+ na nahodné Cislo od o do G

skoCnax. prvek Teleport z Pozicex » y. prvek Jelepot z Pozicey =

zastav tenlo scenal =

Obrazek 61 Kouzelné bludisté — nové Fesent s pouZitim seznamit souradnic

Ukazkovy projekt ma dveé urovné. Po ziskani schopnosti premény na kralika se vSak
hra¢ muze dostat do tirovné druhé — krali¢i nory. Do nory se hra¢ nedostane v lidské ani
mys$i podobé. Nahled herniho prostredi ve druhé urovni ukazkového projektu je vyobra-

zen na obrazku 63. V nofe musi hra¢ klikat na rizné predmeéty a ziskat stanoveny pocet
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mrkvi. Koncepéné se zde jedna o prostou reakci na kliknuti ¢i dotek postav, které si zaci
prubézné budou procvicovat ve vSech pracovnich listech (ovladani hry pomoci tladitek
pfimo ve hie namisto ovladani stiskem zelené vlajky). Na poradi, v jakém hra¢ mrkve
sesbira, nezalezi. Po sesbirani dostatecného poctu mrkvi se hrac vraci opét do bludisté,

kde je odstranén plot a hra¢ tak mtze hru uspésné dokoncit.

Obrdzek 63 Kouzelné bludisté — nahled druhé iirovné hry

Zavérecné projekty zaki se velmi lisi v kvalité 1 komplexité provedeni. Jedna se
vSak o kreativni prace, kde kazdy zak vytvoril hru podle vlastniho napadu. Ve vyslednych
projektech se objevuji podobné chyby jako v projektech predchozich a vzhledem k roz-
manitosti neni mozné vSechny chyby obsahnout. Obecné je vSak znat, Ze v zavérecnych
projektech zaci delaji méné chyb nez v projektech predchozich, coz nasvédcuje tomu, ze

se ze svych chyb v urcitych aspektech poucili.
8.6 Vize vyuziti pracovnich listt a jejich rozsifovani

Vysledna série pracovnich listi a ukazkovych projekti muze slouzit pro podporu

studentt pfimo ve vyuce ¢i jako dopliiujici material pro praci mimo vyuku. Neni nezbytné
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nutné, aby byly listy pouzity pravé s prostfedim Scratch, ale mohou po lehké adaptaci
poslouzit 1 pro podporu prace v jinych prostfedich. Priklady moznych alternativnich pro-
sttedi jsou popsany v nasledujici kapitole. Kazdy projekt popisovany v téchto pracovnich
listech je mozné v zavislosti na trovni dovednosti jednotlivych zak rizné rozsifovat,
diky ¢emuz se uciteli dostane velké mnozstvi riznorodych projekti zalozenych na stejné
mySlence. Tyto projekty je dale mozné pouzit pro demonstraci riznych provedeni ¢i pro
rozbor a naslednou opravu nedostatkda.

Je pouze na uciteli, zda se rozhodne zaktiim pracovni list doplnit o vlastni vyklad,
¢i nikoliv. Jednotlivé projekty zpracované ve forme pracovnich listi by mohly také slou-
zZit pro vytycCeni cile ¢asti vyuky vénované programovani. Celd prace v ramci hodin in-
formatiky zaméfenych na toto téma by tak sméfovala ke splnéni jednoho ¢i vice
pracovnich list.

Tuto sérii pracovnich listd by mohly predchazet také listy vysvétlujici funkce jed-
notlivych bloka ¢i ptipadné listy obsahujici jednodussi projekty na procvi¢ovani pouziti
jednotlivych konceptii. Kompletni sada pracovnich listd by pak fungovala jako uceleny
material na podporu vyuky programovani, ktery by uciteli umoziioval individualizovat
tempo prace jednotlivych zaka podle jejich moznosti a schopnosti.

V pracovnich listech zamérné nejsou uvedeny presné bloky, které zaci maji pfi
tvorb& projektu vyuzit, jelikoz programovani je do velké miry kreativni prace. Zaci tak
dostavaji pouze zakladni kostru postupu a museji zapojit vlastni fantazii k tomu, aby
mohli projekt dokoncit. Ze stejného divodu na fizenych pracovnich listech neni uveden
odkaz na hotovy projekt, ale pouze videozaznam dokumentujici cely prubéh dané hry.
Zaci tak maji inspiraci, od které se mohou odrazit, ale jejich feseni konkrétnich dil¢ich
problému neni ovlivnéno cizimi konstrukcemi kodu. Hotové projekty jsou vSak soucasti

této prace a mély by byt k dispozici ucitelim, ktefi by se potencialn€ rozhodli pracovni
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listy vyuzit. Kazdy by pak mél moznost zakiim napfiklad i v hodiné ukazat pribéh hry ¢i
v pripadé obtizi ukazat ¢ast kodu, ktera by pro daného zaky byla pfili§ komplikovana a
znemoznila by jim posun vpied.

V idealnim pfipadé by mnou navrzené pracovni listy nemély u zakt rozvijet pouze
schopnost programovat a informaticky myslet, ale zaroven by se mély podilet na rozvoji

jejich kreativity a svobodného mysleni.
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9 Ruazné alternativy k prostiedi Scratch

V této kategorii popisuji dalsi tfi prostfedi, ktera jsou urcend pro détské programa-
tory. Pro co nejvétsi dostupnost jsem se zaméfila pouze na prostredi, kterd je mozné vy-
uzivat zdarma. VSechna tato prostfedi je mozné vyuzit pro vyuku programovani.
S urcitymi modifikacemi by bylo mozné vyuzit mnou navrzené pracovni listy i pro praci
v jiném prostiedi, nez je Scratch. Pro Kodu Game Lab by byla modifikace nejkompliko-
vanéjsi, jelikoz se na rozdil od vSech ostatnich prostfedi jedna o 3D vyvojové prostiedi,

a tak museji zéaci vzit v potaz také tieti rozmér aplikace.
9.1 Kodu Game Lab

Kodu jeurceno primarné pro tvorbu her. Velmi atraktivni je 3D prostfedi, ve kterém
je hra tvorena. Stejné jako Scratch, Kodu nevyzaduje zadné dlouhé psani kodu a progra-
movani sestava ze skladani jednotlivych bloku typu , kdyz to, tak udélej*. Vyznam bloku
je reprezentovan obrazky a doplnén o textova vysvétleni.

Z mého pohledu je prostiedi obtizn€jsi pro navigaci a vyzaduje z pocatku vice vy-
svétlovani ze strany uclitele pied tim, nez muze zak samostatné zacit kod tvorit. Tento
nedostatek je vSak vyvazen praveé svym 3D zpracovanim, které je pro zaky velmi moti-
vyjici. V okamziku, kdy vSak zak pochopi zakladni principy ovladani tohoto prostiedi,
otevira se mu svét témetr neomezenych moznosti.

Dal§im rozdilem od prostfedi Scratch je nutnost Kodu Game Lab instalovat do po-
¢itace. Kodu nemé verzi spustitelnou v prohlize¢i. Zaroven také nepodporuje systémy

Android, tudiz zaci nemohou programovat na telefonu ¢i tabletu.
9.2 Code.org

Code.org je velmi dobra platforma pro ivod do programovani. Kromé prostiedi

pfimo ur¢eného pro vlastni tvorbu her a dalSich projektd, Code.org také nabizi Sirokou

90


http://Code.org
http://Code.org
http://Code.org

nabidku kurzl, které slouzi k uvedeni zakd do problematiky programovani. Vsechny
kurzy jsou tematicky popularné ladéné. Zak si mtize zvolit kurz s tématikou hry Minecraft
¢i Angry Birds, dale je v nabidce programovani ve stylu Disney Frozen, Flappy Bird ¢i
Star Wars. Jazyk u jednotlivych kurzi 1ze ve velké vétsin€ nastavit na Cesky. Videa, ktera
doprovazeji jednotlivé kurzy, pak maji ¢eské titulky.

Pro absolvovani jednotlivych kurzi neni tieba registrace. Pro vlastni tvorbu pro-
jektt je jiz vSak nutné mit vlastni aCet. Samotné prostiedi pasobi relativné jednoduse a je
podobné prostfedi Scratch. Jednotlivé bloky kodu jsou Cisté textové, bez obrazkovych
vysvétlivek. Ke kazdému bloku nabizi prostfedi ptiklad jeho vyuziti, coz je velmi uzi-
teCna vlastnost, kterd ve Scratch chybi.

Velkou vyhodou Code.org je moznost psat kod misto jeho skladani z bloku a pfi-
padné prepinani mezi t€émito dvéma rezimy. Pfestoze je k dispozici v tomto prostiedi
mensi mnozstvi kategorii prikazi, je zde mozné vytvorit podobné projekty jako v pro-
stiedi Scratch. Code.org navic také nabizi prostiedi pro tvorbu aplikaci ¢i webd. VSechna
tato prostiedi jsou od sebe prehledné odd€lena a nabizi tak zakiim velmi Sirokou nabidku
aktivit spojenych s programovanim. Ackoliv se toto prostiedi zda byt idealni, ma jeden
velky nedostatek. Jednotliva studia na vlastni tvorbu neni mozné piepnout do Cestiny.
Prostredi je tak vhodné spiSe pro starsi zaky, ktefi si s ptikazy v anglickém jazyce snaze

poradi.
9.3 Tynker

Tynker opét nabizi rozmanitou paletu aktivit pro zaky. Kromé blokového progra-
movani maji zaci moznost programovat v jazyce Python ¢i JavaScript, dale také mohou
vytvaret HTML a CSS dokumenty. Mimo jiné Tynker také nabizi prostfedi pro editaci

textur a tvorbu novych entit ¢i modifikaci pro hru Minecraft.
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V blokovém programovani opét nachazim urcitou podobnost s prostfedim Code.org
a Scratch. Na rozdil od predchozich prostiedi vSak viibec nepodporuje Cesky jazyk. Z to-
hoto divodu bych ho doporucila pro starsi zaky, ktefi jiz s jazykovou bariérou nebudou
mit takové obtize jako zaci mladsi.

Jako hlavni vyhodu tohoto prostredi spatfuji v moznosti volby programovaciho ja-
zyka. Zejména starSi zaci, ktefi jiz touzi po realisti¢téj§i zkuSenosti s programovanim,
mohou vnimat moznost kod napsat misto pouhého sestaveni z bloka jako velmi motivu-
jici.

Samotné programovaci prostiedi je souasné navrzeno jako hra. Zaci zvysuji svoji
uroven programovanim, tvorbou her, absolvovanim lekci ¢i feSenim riznych zadanych
vyzev. V zavislosti na jeho trovni jsou danému zaku zpfistupriovany nové postavy a moz-
nosti programovani. Tato vlastnost prostiedi Tynker je velmi zajimava a mize pusobit
jako velka motivace pro zaky vSeho veéku. Také z tohoto divodu je velka Skoda, ze pro-

stfedi zatim neni pielozeno do Cestiny.
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10 Zavér

Cilem mé diplomové prace bylo zhodnotit pouzitelnost prostiedi Scratch pro tvorbu
slozitéjsich projektad, které by slouzily jako rozsifujici zadani pro nadané zaky. V tomto
ohledu musim zkonstatovat, ze pouzitelnost prostredi pro komplexni projekty do velké
miry zavisi na struktufe daného projektu. Jak uvadim v kapitole 7.6 Retrospektiva, po
vytvoreni projektu s vysokym poctem postav se projekt prestal ukladat a bez ukladani
nebylo mozné pokracovat v programovani. Pro spravné fungovani projektu je ziejme
tfeba maximalné zefektivnit scénare a minimalizovat pocet postav v projektu. Po téchto
upravach by vSak projekt pravdépodobné mohl byt dokoncen a prostfedi Scratch by
mohlo pro tento ucel byt pouzito. Tento problém je tfeba vzit v ivahu pfi planovani a
zadavani komplexnéjsich ukola, aby bylo mozné predejit nutnosti projekt opustit nedo-
koncCeny.

V zavislosti na obtizich spojenych s tvorbou prvotné zamysleného projektu byl vy-
stup mé diplomové prace lehce pozménén a misto jednoho metodického materialu jsem
vytvoftila pét pracovnich listd rizné obtiznosti. Pti tvorbé ptivodniho projektu Osadnici
z Katanu a nasledné pii tvorbé ukazkovych projektt pro jednotlivé pracovni listy jsem
identifikovala dvé zakladni faze tvorby projektu: fazi teoretické ptipravy a fazi vlastniho
programovani. Druha faze se posléze déli na nekolik dalSich fazi, mezi které se fadi: faze
ptipravy zakladnich prvki, faze navrhu mozného fesSeni, implementace zvoleného fesent,
testovani a oprava programu a faze jeho ladéni. Mezi témito fazemi se zaci mohou libo-
volné ptesouvat v zavislosti na konkrétnich Cinnostech, které v souvislosti s vyvojem pro-
gramu provadéji.

Ke kazdému pracovnimu listu jsem vytvorila kratké video zachycujici pribéh hry,
které ma slouzit pro zaky jako tvodni inspirace bez ukazky hotového kodu. Prace je také

doplnéna o hotové ukazkové projekty, které obsahuji nejen zakladni zadani z pracovnich
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listd, ale také vSechna zminéna rozsifeni. Na zavér jsem kratce zhodnotila alternativni
prostiedi, ktera by pro praci s pracovnimi listy mohla byt vyuzita. Zatimco Kodu Game
Lab by vyzadovalo velkou miru aprav ptivodnich pracovnich listi, prostiedi Code.org a

Tynker by bylo mozné vyuzit s pracovnimi listy témét beze zmény.
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4

podklad pro ucitele i pro samotné zdky.

ravé se Vam dostal do rukou pracovni list ze série ,Scratch IT'l Tato série se zaméF‘uje\

na vyuku programovdni v programovacim jazyce Scratch a pracovni listy slouzi jako

Privodce kaZzdym listem je chlapec Igndc, zkrdcené Iggy, kterého ze vdeho nejvic bavi

\pFevddéT zkuSenosti z kazdodenniho Zivota na pocitacové hry.

/

\

KaZdy pracovni list je oznaleny podle obtiZnosti riiznym
potem hvézdicek. Cim vice hvézdiek md, tim je
obtiznéjsi.

\_ .
(¢ )

azdy pracovni list obsahuje seznam krokid, které pro
vypracovdni projektu jsou potfeba. Kazdy list také uvddi

jednotlivé oblasti dovednosti nezbytné pro dokonceni

\pr'ojek’ru. V ndvrzich vSak mohou byt i dalsi. )

Problematické sekce jsou popsané v Eerveném rdamecku.

V zeleném ramelku jsou uvedené moznosti, jak projekt

vylepsit, ¢i co do néj pridat.

) G GA A

Zlaté rdmecky jsou
mistem pro razné tipy,
které mohou Zdkim
pomoci s vypracovanim
projektu. Také se zde
objevuji obecné rady
pro tvorbu projektl

v prostredi Scratch.



Fe Fe e te sk
IT DBezeday kesik?

/Iggy spolu s rodici sklizel jablka, a ‘rakb
to bavilo, Ze se rozhodl naprogramovat si
hru Bezedny kosik. Zkus si takovou hru
naprogramovat spolu s nim. Co bude$ do

koSiku chytat je dplné na tobé. Iggy si
ber'al jablka a hrusky. Co si vyberes Tyy

Co budes v tomto projektu potirebovat?
- cykly pro opakované paddni predmétt

- pohyb kosiku pomoci Sipek

- proménné pro uchovdvani skére hrace

@ na to?

. Vyber si, co budes chytat a do Eeho.

1

2. Priprav si pozadi hry.

3. Naprogramuj kosik tak, aby se pohyboval jen doleva a doprava.

4. Naprogramuj padajici predmét tak, aby se objevoval na ndhodné pozici na
hornim okraji obrazovky a padal postupné dold.

5. KdyZ se padajici objekt dotkne kosiku, musi se vrdtit zpét nahoru na
obrazovku a za¢it padat znova. Nezapomen, ze hrda¢ by mél dostat néjaké
body za chyceni objetu.

6. Rozhodni, kdy hra skoné&i - kolik musi hra¢ posbirat objektl nebo kolik musi

&ziska‘r bodl. Skonéi hra, pokud hrd¢ nechyti padajici objekt?




skof nax.  nahodngé cislo od do @ v @

opakuj dokud nenastane  dotjkiSse okraje v 7

kdyZ doljkiisze Miska= 7 _fak

Zkus pouzit VLASTNI BLOK pro scéndr
paddni objektu.

(

\-

Kdyz vnori$ dva cykly do sebe, mizes
jednoduse nastavit chytdni objektd a
kontrolu, zda nespadly mimo kosik.

~N

J

Nedovol kosiku utéct z obrazovky!

~
Misto spousténi hry jen zelenou Sipkou naprogramuj tlaitko pro start hry. Mizes také
pridat tlac¢itko ,Hrdt znovu" pro opétovné spusténi hry, kdyz skonéi.
J
e N\ N
Neboj se vytvorit vice drovni, kdy bude Dej hrdci zivoty. Ubirej mu pomoci
hrdc¢ sbirat jiné predméty! kostymd treba srdicka.
\. J v,
. N )
Pridej predméty, které budou hrdci ' , e
body ubirat, tfeba Spinavé ponozky nebo Upvr'avu\l PZChIVOST padu pr'oedmeTu podI?
o ;. o < v poctu bodu - &im vice bodu, tim rychleji
cervivd jablka. Také muze kazdy ,
pFedmét ddvat jing poet bodt. ovoce padd.
\_ AN /

[ Tady najdes inspiraci, jak hra miZe vypadat: https://youtu.be/MwcfA9f3BeY ]



https://youtu.be/MwcfA9f3BeY

Fod Yotk
1T Petop sel

/Na dovolené u more se Iggy po‘répéB
hledal v pisku poklady. Kdyz se vrdtil
domd, chtél si potdpéni uZit znova, a tak si
naprogramoval hru Potop se. Dokdze$

také naprogramovat honi¢ku se Zraloky?

Qyzkouéej to spolu s Iggym. /
/

Co budes v tomto projektu potrebovat?

- cykly pro objevovadni minci
- pohyb potdpéce sledujici kurzor mysi

- pohyb Zraloka, ktery ndsleduje potapéce

\— proménné pro uchovdvdni minci /

Jak na to?

. PFiprav si postavy pro potdpéce, Zraloka a minci.

. Priprav si pozadi hry.

. Naprogramuj potdpéée tak, aby po spusténi hry ndsledoval kurzor mysi.
. Naprogramuj Zraloka tak, aby s malym zpoZdénim ndsledoval potdpéce.

. Nastav hru tak, aby hra skoncila, kdyz se Zralok dotkne potdpéce.

pm-hwmn-

Naprogramuj minci tak, aby se objevovala na ndhodné pozici. Kdyz se
potdpél dotkne mince, mél by dostat body, a mince by se méla premistit na
dalsi ndhodné misto.

7. Nezapomefi hru nastavit tak, aby méla konec. Hrd¢ prohrdvd, kdyz se

dotkne Zraloka, a naopak vyhrdvd, kdyz nasbird dostateny polet

bodi/minci.




scéndf pro. Mince Zkus pouzit VLASTNI BLOK pro objevovdni mince.

skoé na  ndhodnd pozice -

‘¢okej dokud nepastane ~  dotykdSse Potapec v 7
Zmenl Body = o

zacnihratzvuk Coin =

dotykasse Zralok v ?

kdyZz . ne  dolykaSse ukazatelemysiv 2 tak

nastavsmerk ukazateli mysi =

dopredu o @ krok

PFi nastavovdni orientace postavy mizes
také vyuzit pozici kurzoru mysi a dalsich

postav.
opakuj dokud nenaslane . dotykaSse Potapec v ?
Nezapomeh nastavit poéet bodd, nasiav smérk Potapec v
které hrd¢ musi nasbirat, aby

dopredu o o kroki

vyhradl.

4 )
Misto spousténi hry jen zelenou Sipkou naprogramuj tlaéitko pro start hry. Mizes také
pridat tlacitko ,Jak hrdt?" nebo tlacitko pro opétovné spusténi hry, kdyz skonci.

\_ J
4 R
Nastav mince tak, aby se po urcité dobé premistily Pridej mincim rizné hodnoty

jinam, ikdyz je potdpéc nesebere. a kostymy.
\_ J

Pridej do hry hladinu kysliku potdpéce. Stejné jako mince se mohou objevovat bublinky kysliku,
které potdpéc musi sbirat, aby se neutopil. Musis také vytvorit novou proménnou pro kyslik,
kterd se bude automaticky s casem snizovat.

[ Tady najdes inspiraci, jak hra miZe vypadat: https://youtu.be/7mEABSTi258 ]



https://youtu.be/7mEABSTi258

Yo Yo v Yook
EEXESO

IT

ﬁ:ko maly Iggy miloval hru Pexeso. Cvas%

se mu

a tak hru nemohl dohrdt. Oblas si tuto
hru rdd zahraje i nyni a aby se nemusel

bat, Ze nebude mit vSechny karticky,

pexeso

také?

o 0o

Sl

ale nékteré karticky poztrdcely,

si naprogramoval. Zvlddnes to

/

(o

-

budes v tomto projektu potrebovat?
nékolik lokalnich a globélnich proménnych pro ovlddani hry
operatory pro porovndvdni hodnot proménnych
seznamy jednotlivych poloh karticek

cykly a podminkové bloky

odesilani a prijimani zprav

1.

2.

3.

4.

5.

ﬁk na to? Cast prvnN

Priprav si dvé kartic¢ky, které budou tvorit padr.

Priprav si pozadi hry.

Naprogramuj karti¢ky tak, aby kazdd méla vlastni (lokdlni) proménnou pro
stav otoceni a po kliknuti na né se zménil jejich kostym a stav otoceni na
otoleno.

Pridej proménnou, kterd bude politat pocet aktudlné otolenych karticek a
tuto vlastnost karti¢kdm pride].

Kdyz je splnénd podminka pouze dvou otolenych karti¢ek, nezapomeni

kartickam nastavit kontrolu toho, zda jsou otolené karticky, které tvori
par.




/6. Karti¢ky se vzdjemné nevidi, musi$ jim tedy nastavit posildni zprdv tak, abm
védély, Ze se jiz maji otolit zpét, a také kdyz hrdé najde sprdvny pdr.

7. Pro kontrolu sprdvnosti pdru miZe$ pouZit blok &islo kostymu postavy.
Karticky v jednom pdru si musi vzdjemné tuto hodnotu zkontrolovat.

8. Dodélej dalsi karticky a umisti je na hraci plochu tak, jak chce$, aby byly

rozmistény. MiZes zkopirovat prvni dvé, aby v sobé jiZ obsahovaly potiebné

K scéndre. Je dobré si karti¢ky oéislovat (1, 2, 3, 4, ...). /

otoceneKarticky = o tak

zaslav lenfo scénafi »

HE Pri  kontrole, zda miZze hrdé¢ danou
karticku otoéit, je treba pouzit nékolik
podminek. Pomoci logickych operdtori je
muzes$ viechny vloZit do jednoho bloku.

Pouzij zpravy pro komunikaci mezi
jednotlivymi karti¢kami.

otoceneKarlicky = o tak

Pro kontrolu, zda hrdé otocil sprdvny
pdr, muzes pouzit napriklad zobrazeny
blok vnimani.




Jak na to? Cdst druhd

/7

Pro tuto &dst si miiZes vytvorit pomocnou postavu pro uloZeni vsech scéndra,
které slouzi pro ovlddadni hry.

1. Vytvor si 3 seznamy (pozice X, pozice y a seznam pro ndhodné prirazeni
hodnot x a'y).

2. Do seznamll pro pozice x a y napi$ jednotlivé hodnoty, které opises z
pripravenych a umisténych karticek.

3. Naprogramuj cyklus, ktery naplni seznam pro ndhodné prirazeni poloh Cisly

od 1 do x, kde x je polet karticek, které mads pripravené.

4. U kazdé karticky priprav krdtky scéndr, ve kterém karticce nastavis polohu,

na kterou md skocit podle seznamu.

Pouzij operdtor <ne>, aby se do
seznamu nhedostalo zddné ¢islo
dvakrdt. Tento scéndr je treba
opakovat tak dlouho, dokud seznam
nema délku rovnu poctu karticek.

scénar pro  generace mista

pouzita cisla v obsahuje = pozice

pridej @ pozice k pouzitacisla =

1

Na zacdtku kazdé hry nezapomen
tento seznam pozic vymazat a
vyplnit znovu.

Kazdou karticku naprogramuj tak, aby si na za¢atku hry
vzala sprdvnou pozici ze seznamu. VSimni si, Ze
pouzivdme dva bloky pro prdci se seznamy vloZenymi
do sebe.

s \_ J

mm o - Wﬂ@

skofnax: prvek pofadi o ve pouzitacisla = Z poZiceX w y: prvek pofadi o ve pouzitacisia = Z pozZicey =




pozice x pozicey pouzita cisla

180 s CHED s
g0 | ' G
(e | 1 (I o
s aikats = [z Glkats S| |2 Galia 18 .

Zde muze$ vidét priklad, jak by mohly vypadat tFi seznamy. V seznamu
pouzita cisla uz jsou vygenerované hodnoty 1-16 v ndhodném poradi.
Hodnoty v seznamech pro pozice x a y jsou vlozeny tak, aby na stejnych
rddcich byla éisla, kterd k sobé patri.

Misto spousténi hry jen zelenou Sipkou naprogramuj tlacitko pro start
hry. MiZe$ pridat také ndvod, éi tlalitko pro opétovné spusténi hry,
kdyz skonéi.

Pridej do hry pocéitadlo otoceni. Na konecné Stopuj hrdéi cas, za jaky hru
obrazovce pak muze$ hrdéi vypsat, kolik tahi na dokonéi. Na konci hry mu
dokonceni hry potreboval. tento ¢as pak ukaz.

[ Doplri hru o zvukové efekty. Mizes pridat zvuk tieba ke kazdému otoéeni karticky. ]

[ Tady najdes inspiraci, jak hra miZe vypadat: https://youtu.be/dVa6KY1Iqf4 ]



https://youtu.be/dVa6KYlIqf4

Yo Yo e e e
IT DPBrick Breakers

@ysi ddvno chodily d&ti hrdt hry do Level !
C_JC_ 1 1C_1C_ 1

arkddové herny. Hry se hrdly na

podobnych pristrojich, jako jsou dnes S S S S S T—(—
vyherni automaty. Iggyho tatinek mu

vyprdvél o hre, kde kulicka rozbijela ®
cihlicky, a Iggymu se hra tak libila, Ze se
Jji pokusil vytvorit sam. Zkus to takél /

/Co budes v tomto projektu potrebovat? \

klonovani postav
proménné pro ovlddani hry
operdtory pro porovndvdni hodnot proménnych

cykly a podminkové bloky

odesilani a prijimani zprav /

k o
ﬁk na to? \

1. Priprav si pozadi hry a postavy pro cihlicku, kuli¢ku a platformu, od které

se bude kuli¢ka odrdzet. Dej si pozor na velikost cihlicky! Musi se ti jich
vedle sebe vejit nékolik do radku.

2. Naprogramuj platformu tak, aby sni mohl hrd¢ pohybovat pouze
horizontdlné.

3. Naprogramuj kulicku tak, aby se po spusténi hry rozpohybovala a odrdzela
se od platformy a od hran herniho pole.

4. Pridej do postavy cihli¢ky kéd pro generaci tirovné pomoci klonovdni postavy.

\Véimni si, Ze se urlité akce stdle opakuji. /




/5. Pridej do hry omezeni, Ze se kuli¢ka nesmi dotknout spodniho okraje herni
obrazovky. MiiZe$ vyuZit tFeba ¢dru, kterou umistis pod droven platformy.
Pokud se kuli¢ka této édry dotkne, hra konci.

6. Nastav kuli¢ku tak, aby se odrdZzela i od klont cihli¢ek. Pro tento krok pouZij
treba zprdvu, kterou jednotlivé klony kuli¢ ce poslou.

7. Vytvor scéndr pro klony cihli¢ky tak, aby se po srdzce s kulic¢kou skryly.

8. Nezapomeri nastavit konec hry, kdyz hrdé zni¢i vdechny cihlicky. Mizes

pouzit napriklad proménnou, kterd bude pocet cihli¢ek poéitat, a podle ni

\ muze$ pocet zbyvajicich cihli¢ek kontrolovat. /

Pro ovldddni platformy ma
pouzit kldvesy nebo kurzor mys

zes

v
I.

Nezapomer vsem postavdm nastavit
dvodni pozici, kde budou vzdy
zacinat.

Pouzij zprdvy pro komunikaci
mezi klony cihli¢ky a kuli¢kou.

Odrdzeni kuli¢ky od klond cihliéek miZe byt obtiznési.
Aby se daly dodrzet fyzikdlni zdkony, musely by byt
hrany cihlicek odlisené a pri odrdzeni kulicky by se
musela brdt v potaz hrana cihlicky i smér, kterym
\kuliéka leti.




scendr pro.  Klonovani  opakovan| scénar pro. Pohyb bez kionovan/  opakovani scénar pro. Novy fadek  pozice

opakuj opakovani  keat

opakuj opakovani | rat

Klonuj sebe =

Zmen rcks »+ o o

dopfedu o BT Kokl

dopiedu o @ kroku nastav x na pozice

Zkus pouzit vlastni bloky pro
jednotlivé akce potrebné pro generaci
drovné.

scenar pro Move

opakuj dokud nenastane
kdyZ narazis na okraj, odraz se
kdyz y S -169 tak

zmei  lives v no

Pro omezeni dotyku kulicky se
spodnim okrajem midze$ vyuZit vice
moznosti nez jen Edru. Tady na o 4 o
. Oy v iva v w1 , Klonovani
obrdzku muzes vidét reseni pomoci
detekce hodnoty pozice Y. Novy fadek (L

Tady muzes vidét priklad scéndre
na generaci Urovné.



Pridej do projektu dalsi urovne.
Inspiraci  kuspordddni  cihlicek
muze$ najit tFeba na obrdzcich tady.

Pridej do hry kompletni moZnost ovldddni tlaéitky uvnitf hry. Mdzou to
byt napriklad tlaéitka pro instrukce kovldddni hry, spusténi hry, Ci
ndvrat na dvodni obrazovku.

\

Pridej hrdci zivoty a moznost Pokud si na to troufds, pridej do hry riizné kostymy
udélat chybu. Zivoty mizes pro kuliéku a platformu, ze kterych si mize hrdé
zndzornit treba jako srdicka vybrat, nebo které se mu zpFistupni po splnéni uréité
v rohu obrazovky. drovné.

\ /

Doplfi hru o zvukové efekty. Mizes pridat zvuk tFeba ke kazdému zniéeni cihli¢ky
nebo zvuk pro konec hry.

[ Tady najdes inspiraci, jak hra miZe vypadat: https://youtu.be/vD5TSNUGTks ]



https://youtu.be/vD5TSNUSfks

PR WK

1T Naprogramuj si
viastni lhwrwd

@gy chce byt hernim programdtorem. %
futo prdci vSak musi mit spoustu

origindlnich ndpadl na nové a zajimavé
hry. Jednu takovou hru si Iggy zkusil
vytvorit. Vyzkousej si také, jako to je byt

hernim vyvojdfem a vytvor svou zcela

kriginélnf a super hru. j

Co budes v tomto projektu potirebovat?

e dovednosti ziskané pri tvorbé predchozich her

e svoji vlastni predstavivost a kreativitu

e skvély napad na hru
- /

Ak na to?

1. Zamysli se nad tim, jaky typ hry by mél byt vysledkem tvé prdce. Skakac ka?

Bludisté? Pribéhovd hra? Nebo treba od kazdého néco?

2. Zkus si na papir nartnout, jak budou vypadat jednotlivé drovné tvé hry a
jaké postavy v nich budou vystupovat.

3. PFiprav si jednotlivd pozadi a postavy pro svou budouci hru. Mize$ je vybrat
z hotové nabidky, nebo si vytvorit vlastni.

4. Na chvili se zamysli a zkus si vybavit rizné scéndfe a bloky, které uz

z predchozich projektl umis pouZit a které by se ti mohly do hry hodit.

QZGE ni vytvdret vlastni scéndre pro postavy ve tvé nové hre. /




/5. Nezapomen Cas od Casu otestovat, zda scéndre funguji a délaji presné To\

co chces.

6. Pokud ti néktery scéndr nefunguje, nebo se ti nedari vymyslet, jak danou
véc naprogramovat, zkus si napsat, co chces, aby postava délala a podle toho
zvol bloky, kterymi toho docilis.

7. Nezapomeri, Ze tvorba hry nekonci tim, Ze hra funguje. Prohlédni si cely kéd
znovu a zkus najit zplsoby, jakymi by se daly jednotlivé scéndre vylep$it ¢i

zjednodusit. Chceme preci, aby hra byla co nejefektivnéjsi.

\8. UzZij si programovani i ndsledné hrani vlastnorucné vytvorené hry! /

[ Podivej se, jak vypadd Iggyho hotovd hra: https://youtu.be/F3ffS9vzsnk ]

Mize$ svou hru postavit tFeba na
myslence bludisté, kde hrd¢ musi
splnit rdzné (koly, aby se z néj
dostal ven!

Budes mit ve hre postavicky ovlddané nastay smér @)

Ve . 4 . o;) ol A
Sipkami na klavesnici: dopredso (@) Kook soprio Q) oo

Nezapomen vsem postavdm natavit
Uvodni pozici, kde budou vzdy
zacinat.

Budou néekteré postavy
automaticky prondsledovat
jiné?



https://youtu.be/F3ffS9vzsnk

= . ) Pouzij zpravy pro komunikaci mezi
‘ jednotlivymi postavami.

Pouzij vlastni bloky tam, kde
by se ti jinak ¢dst kédu
opakovala na vice mistech.

Dej do hry vice pozadi a vice
drovni. V kazdé drovni miZe mit
hrd¢ treba jiny dkol, nebo hrdt
jinou minihru.

Tady mdzes vidét dva typy tkolu,
které TIggy vyuzil ve své hre.
V jedné drovni carodéjnice chodi
bludi$tém, ze kterého se mize
dostat do krdli¢i nory, kde musi
sbirat mrkvicky.




AR, Pridej do hry body, které hrd¢ musi
| ziskat, nebo véci, které musi
posbirat. DAs tim hrdci dalsi cil.

Vlezl jsi do kralici nory!
Najdi 10 mrkviek &~

Klike) na Tuzne veci a odkryj tak veechna
tajematvi
Sipkou Zpet 2{@ Se Vratie Zpatky do bludiete.

Tokud odejdes. kKosik se vyprazdni a budee
muset Veechny it znovu! =
&y

Vite) v kouzelhem bludisti!

Tvym cileim Je dostat se skrz padaci dvere.

~L 7, ~%
INTKVe hq)

Svau postavu “ ovlade) sipkami.

(; To ceste ngjdes uziteche Predinety a
¢ & Schopnosti adle take nastrahly. '1k-

Pridej do hry postavy nebo pozadi

s instrukcemi, jak hru hrdt. Pomuzes
hréci se Iépe orientovat, zejména
pokud je hra slozité jsi.

Uel}{em mas S zZivoty na dokonceni hry
Pro zobrazeni napovedy stiskni H.

Toto okno Zavres pomoci klavesy E.

Pridej do hry kompletni moZnost ovldddni tlaéitky uvnitf hry. MaZou to
byt napriklad tlacitka pro instrukce k ovldddni hry, spusténi hry, Ci
ndvrat na dvodni obrazovku.

\

Pridej hrd&i zivoty a moZnost Pokud miZe hrd¢ ziskat rdzny pocet bodi béhem hrani
udélat chybu. Zivoty miizes hry, miZes pouzit cloudové proménné a uklddat nejvyssi
zndzornit treba jako srdi¢ka skdre vSech hrdld, ktefi si tvoji hru zahrdli. Hré&i pak
v rohu obrazovky. mezi sebou mohou soutézit o co nejlepsi vysledek.

/

[ Doplfi hru o zvukové efekty nebo hudbu. Hra tim bude zase o néco zajimaveé jsi. }




