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TIPY A TRIKY PRO OVLADANI

JAK POHYBOVAT S OBRAZEM, KDYZ UPRAVUJETE SVET?

Neni potfeba vzdy znovu klikat na ikonu ruky, staci pridrzet me-
zernik a najet nad ikonu ruky - zatimco budete drzet mezernik,
muZete se svétem pohybovat. Poté, co mezernik pustite, vratite
se ihned k nastroji, ktery jste doposud vyuzivali.

Priklad: zvySujete krajinu v nékterych mistech (mate aktivni na-
stroj Vytvoreni kopcl nebo udoli). Chcete-li posunout kameru,
nemusite klikat na nastroj Posunuti kamery, ale pfidrzite mezer-
nik, najedete nad ikonu Posunuti kamery, natocite kameru, jak
potfebujete a mezernik pustite. Vratite se tedy zpét k Vytvoreni
kopcl nebo udoli.

JAK NAJIT v SEZNAMU BAREV TERENU JIZ DRIVE POUZITOU BARVU?

Pracujete s nékolika barvami terénu - tfeba s nékolika typy zele-
né u fotbalové hry? Potfebujete nékterou z dfive pouZzitych barev
znovu najit na paleté? Nachazite-li se v reZimu Obarveni, pfidani
nebo vymazani terénu, stisknéte ALT. Misto standardniho kurzo-
ru se vam zobrazi kuZzel, jeho vrchol vyuZijte pro nabrani barvy
- slouzi jako kapatko.

JAK ZABRANIT, ABY PREDMETY PADALY PRES OKRAJ SVETA?

Také se vasim zakdm stava, Ze jim objekty odpluji za hranice vy-
tvofeného svéta? Pripadné padaji nékteré postavy pres okraj?
MUZe to byt zplUsobeno Spatnym nastavenim. Vyberte nastroj
Nastaveni svéta a zapnéte funkci Sklenéné stény (Glass walls).
Usnadni vam programovani nejen fotbalové hry a postavy vam
jiz nebudou utikat.

JAK VYTVORIT TELEPORT?

Postavy se v KODU mohou teleportovat tfeba z jednoho ostrovu
na druhy. U postavy, ktera chce vyuZivat teleportu, staci zménit
nastaveni postavy na Vytvofitelny. Do hry je také potfeba vlozit
NPC a naprogramovat je.

Prvni NPC: When - narazi$ do (postava) - Do - zmiz to (nachazi se
v bojovych akcich). Nasledujici fadek odsadite a When nechate
prazdné (podminkou je predchazejici Fadek), Do - pficti A je rovno
7. Na zacatku hry je samozrejmeé skére A automaticky rovno nule.
Druhé NPC: When - skdrujes A je rovno 1 - Do - vytvor vytvofitelné
jednou (a zvolte postavu, které jste nastavili vytvoritelnost). Pokud
byste i pres podminku Jednou méli problém s mnohonasobnym
vytvarenim postav, pridejte dalsi podminku - opét odsazenou -
Do - pricti A 1 bod. Tim se skére dostane na dva body.
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PRUREZOVA TEMATA V HODINE INFORMATIKY

Pfemyslite obcas, jak dostat do hodin informatiky prirezova té-
mata? A jak ji obecné skloubit s ostatnimi pfedméty? Pojdme se
podivat na nasleduijici lekce.

ENVIRONMENTALNI VYCHOVA

PrestoZe vyuka k Setrnému a ekologickému chovani se mUze zdat
jako tvrdy oriSek, s kolegy Danem Volrabem a Petrem Vaskem ze
SS Delta vas jisté pfesvédcime o opaku. Pojdme spole¢né vyistit
mésto a zbavit jej odpadkd.

ZACHRAN SVET PRED ODPADKY

Programatorovym uUkolem bude vytvofit svét, ktery je zaplave-
ny odpadky (mincemi, jablky a kamenim). Hrac¢ poté bude mu-
set svét vycistit. Za kazdé sebrané smeti dostane hrac hvézdicku.
Tim ale jeho Ukol jeSté nekondi - hvézdicky je potfeba recyklovat
na srdicka. S hvézdickou dobéhne do recyklacni tovarny, do kte-
ré hvézdicku vhodi a vypadne mu srdicko, které si odnese do
domecku. Vitézstvi docili sesbiranim Sesti srdicek.

STAVBA TERENU

Jaky terén si vytvofite, zaleZi jenom na vas. V pfikladu mdzete
vidét jednoduché prostredi sloZzené z nékolika ¢tvercl. Doporu-
Cujeme vSak pridat do mapy i rybniky s rybami, nakreslit nékolik
strom(, pfipadné pridat také silnice s obcas projizdéjicimi mo-
torkami - prestoze je vSe jen na okrasu, vypada hra podstatné
lépe. Fantazii se meze nekladou.
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RozLoZeni NPC
Nebude to nic tézkého, ale bude potreba jich vytvofit nékolik:
- 4 tovarny

Udd prapram mide mi: 5t ceardict

Tri, které vraci hvézdicky a kazda z nich sbira (ji) néco
jiného - jedna kameny, druha mince a treti jablka S
Jednu recyklacni, kterad proménuje ziskané hvézdic-
Ky na srdicka - Zivoty

- 1 domecek, kam bude hrac srdicka ukladat

- 1 véz, ktera hraci fekne, jak ma hru ovladat

- 1 kandn, ktery hrace na zacatku hry prosi o pomoc.

Stejnym zpUsobem naprogramujte tovarny i pro kdmen a minci
a dokonce i recyklacni tovarnu, ktera ji hvézdy a dava srdicka.

ZAKONCENI HRY

Domecek je findlni misto, kam je tfeba donést srdicka. Co ma
umét? Kdyz do néj narazi srdi¢ko, tak ho domecek sni a zapocte
_ body. Musi také hlidat, Ze kdyZz uz ma hrac¢ bod hodné (nastavte
& > ' SN e AT si na Cislo, jaké chcete), tak skondi hru vitézstvim.

o o @

PROGRAMOVANI TOVAREN

Zacnéte tovarnou, ktera ji jablicka a vraci hvézdicky. Kod je jed-
noduchy:

When - narazis do jablicka - Do - snéz to. JelikoZ se na stejné pod-
mince ma dit dalSi ¢innost a v KODU do stejného rfadku uz nelze
dal psat, radek cislo 2 vnorte pod prvni fadek (tim pro néj bude
také platit ta podminka When z prvniho radku). Do pfikazu Do
vepiste vytvor hvézda Cervend.)

Aby hrac poznal, ktera tovarna co ji, je potfeba mu informaci sdé-
lit, tedy nékam napsat. Naprogramujte proto dalsi Fadek. Jelikoz
chcete, aby text nikam nemizel, nepiste Zzadnou podminku a pou-
ze do prikazu Do zadejte fekni (a napiSte patficny text), pfipadné
do prikazu Do vloZte pofad.

Domecek také mUZe néco hezkého Fict, kdyZ hrace uvidi.
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OSOBNOSTNIi A SOCIALNIi VYCHOVA

Do tématu osobnostni vychovy spada mimo jiné kreativita. Uspo-
radejte s détmi soutéz o nejoriginalnéjsi hru. Vymyslete pfibéh
nejprve na papire ¢i v textovém dokumentu a poté se pokuste jej
implementovat do hry. Zapojte environmentalni téma a nechte
zaky vytvofit ekosystém, kdy jeden organismus (NPC) zavisi na
druhém.

KATEGORIE SOUTEZE

Hra pro jednoho hrace.
Hra pro vice hraca.
Biotop / ekosystém.
Fantasy world.

MULTIKULTURNI VYCHOVA

V ramci multikulturni vychovy bychom méli ucit zaky k respektu
vUdi ostatnim lidem, zabyvat se jedinecnosti, pfedsudky, kulturou
i postavenim narodnostnich mensin. Proc i tato témata nezahr-
nout do informatiky?

Mnoho studentl ma vlastni zkuSenosti s hranim her a pro mno-
hé z nich nebude cizim pojmem ani RPG, tedy role-playing game,
Cesky nazyvané jako hrani roli ¢i hrani na hrdiny, pfi némz hraci
prejimaji roli fiktivnich postav. Pojdme RPG vyuZit jako nastroj pro
vyuku multikulturni vychovy v programovani.

JAK VYMYSLET HRU?
Pokud neni vymysleni her vasi silnou strankou, Ctéte dale.

SCENAR A STAVBA TERENU

Dobry scénar je zakladem. Inspirujte se u deskovych ¢i jinych her.
Nejprve vytvorte pestry svét plny kopcl, stromU, vodnich ploch,
rostlin a vSemoznych predmétl. Predstavte si jej dost podobné,
jako funguje ten nas - je v ném spousta odlisnych lidi a kazdy umi
néco jiného. Mohou si byt tak velmi uzitecni, jelikoZ kdyZ se kazdy
bude specializovat na néco jiného, dohromady budou moci tvorit
kvalitni vyrobky.

PRikLAD ROZLOZENi NPC A PosTAV

- 4 tovarny, které reprezentuji obchodniky z ciziny

- 4 motorky obchodujici s rliznym typem zbozi

- 1 véz, ktera hraci fekne, jak ma hru ovladat

- 1 svétlo, které ovlada ¢asomiru a hlida pocet bod(

PROGRAMOVANI

Naprogramujte tovarny tak, aby zpracovavaly rtizné zboZzi. Urce-
te si podminky podobné tém, které plati v naSem realném svété.
Tak jako Saty nelze usit bez toho, aniz by byla latka zpracovana z
prirodni suroviny, napriklad baviny, nemUZete vydélat penize bez
toho, aniz byste vyménili hvézdicky za srdicka (a ta nasledné za
mince).

Naprogramujte kazdou motorku (reprezentujici jinou kulturu)
tak, aby mohla prenaset jen urcité druhy zboZi. Pfijméte hrace
spolupracovat s jinymi narody.

Casto vyuZijete pFikazy:

When - narazi$ do - Do - snéz to / vytvor.

ZAKONCENI HRY

Zakoncete hru poté, co dojte k obchodu s nékolika rliznymi naro-
dy a vSichni budou spokojeni. Pfipadné nastavte casomiru.
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HRY SE SPORTOVNI TEMATIKOU

U mnohych student jsme zaznamenali Uspéch s programova-
nim fotbalového zapasu. Pfinasime vam proto dalSi inspiraci pro
tvorbu her, jeZ se inspirovaly ve sportu.

GOLF PRO ZACATECNIKY

Programator bude mit za ukol vytvorit hraci plochu s nékolika
jamkami. Hrac - klika - bude mit za ukol pfemistit mi¢ do spravné
jamky. Pokud se nestrefi, hra se vyresetuje a hrac se ocitne opét
na zacatku.

STAVBA TERENU

Inspirujte se nami vytvorenym terénem - vytvorte hristé, které
obsahuje nékolik "Spatnych" jamek a jednu spravnou, do nizZ je
potfeba mic dostat. Jamky, jimz se hra¢ musi vyhnout, vybarvéte
Cervené (tedy jejich dno) a vitéznou jamku fialove.

RozLoZeni PC A NPC

Tato hra je velmi nenaroc¢na, budete potfebovat jen dvé postavy:
- 1 kliku, ktera reprezentuje hrace

- 1 mi¢ (NPC)

Obé postavy umistte na zacatek herniho pole. | pokud jste zvolili

Ve wevs

sebe. Nasimulujete tak nejlépe golfovou hru.

PROGRAMOVANI

Zacnéte programovanim hrace (kliky). Hra¢ se mlze pohybovat
bud pomoci gamepadu (v pfipadé, Ze hra bude hrana na X-Boxu)
nebo klavesnice. Prvni Fadek podminky tedy bude patfit zpUso-
bu ovladani.

When - gamepad L stick/keyboard arrows (Sipky na kldvesnici) - Do
- move (jdi).

Pokud hrac spadne do jakékoli jamky, hra se vyresetuje.

When - on land type (typ zemé; zde zadejte typy pUldy) - Do - reset
world (vyresetuj svét).
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ZAKONCENI HRY

Naprogramujte mic tak, aby vyresetoval svét pokazdé, kdyz skon-
i ve Spatné jamce. Naopak po spadnuti do spravné jamky konci
hra vitézstvim.

% 8 O “@%

type resat world
ﬂ'ﬂ @4 * o d
0 type
Tip

Hrajte si ¢lenitosti terénu, velikosti hrace i micku. A co udéla rtz-
né nastaveni odpalu?

WHEN

Programator pfipravi pro hrace hraci plochu, jez bude simulovat
zavodniterén. Hrac se poté bude muset co nejdfive dostat do cile
- tedy dfive, nez protihradi.

STAVBA TERENU
Vytvorte libovolny terén, ktery bude predstavovat zavodni trasu.
Pro cil zvolte jinou barvu podkladu nez pro ostatni krajinu.

RozLoZeNi PoSTAV
- 2 motorky vyrovnané na startu

PROGRAMOVANI

Kazdy z hracl je ovladan jinym zpldsobem (doporucujeme WASD
versus Sipky na klavesnici pro hru na PC).

When - Sipky na klavesnici (WASD) - Do - jdi.

Jakmile se jeden z hracd dostane do cile, tedy dotkne se jiného
povrchu, vyhrava. Nezapomente prifadit kazdému hraci barvu.
When - (se zméni typ) zemé (zde zadejte typy pUdy v cili) - Do -
vitézstvi hradce.

Tie

Pridejte do hry jesté pocitalem ovlddané postavy, které se po-
hybuji po cesté (nastroj Pridani nebo odebrani cesty). Pohrajte si
také s nastavenim rychlosti pohybu jednotlivych hracd - a budte
spravedlivi.

Nastavte spravné cely svét, pouzijte sklenéné stény, abyste za-
mezili padu postav pres okraj svéta. ZvétSete pripadné herni plo-
chu a vymodelujte okoli. Motorky se mohou prohanét udolimi
nebo na vrcholcich hor. Pokud vybodi z trasy, odectéte jim body
¢i omezte rychlost.

Orientacni béh - bludisté patfi do kategorie her pro jednoho hra-
Ce. Je mozné jej hrat dvojim zplsobem - jednodussim a tézsim.
Spolec¢né se na oba zplsoby podivame. Lisi se totiZ pouze nasta-
venim toho, co vidi hrac, tedy jestli se diva oCima postavy (tézsi
verze) i vidi celou herni plochu shora (lehdi verze).

Vytvorte bludisté plné jablicek. Hracovym Ukolem bude vysbirat
vSechna jablicka dFive, nez jej sni protihrac. Pokud si vzpominate
na devadesata léta, své prvni pocitace a hru Pacman, jisté vite,
kterou hru budete programovat.
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STAVBA TERENU

Nejprve vytvorte mensi Ctverec a zvyste jej nastrojem Vytvoreni
kopcl nebo Gdoli. TimtéZ nastrojem, ale pravym tlacitkem mysi,
vytvorte v povrchu prohlubné - cesty v bludisti. MGZete doplnit
také slepé cesty a nezapomente na startovni plochu.

Po vytvoreni bludisté vyplrte jeho prostor jablicky. Usnadnéte se
praci, vytvorte jen jedno jablko a kopirujte jej. Nezapomente mit
spocitané, kolik jablicek do prostoru umistujete.

PostAvy
- 1 postava hrace (KODU nebo motorka)
- 2 protihradi (stejni jako hrac, tedy KODU &i motorky)

PROGRAMOVANI

Jako prvni naprogramujte hraci moznost ovladani.

When - Sipky na kldvesnici (WASD) - Do - jdi.

Pokud hrac narazi do jablka, sni jej. Tedy staré znamé:

When - narazis do jablko - Do - snéz to.

A jak naprogramovat konec hry? Mame dvé moznosti. Pamatuje-
te si celkovy pocet rozmisténych jablek? Pridavejte hraci za kazdé
snézené jablko body. Jakmile dosahne maximalniho poctu bodd,
vyhrava.

Po When - narazis do jablko - Do - snéz to bude nasledovat odsa-
zeny radek bez vyplnéného When (podminku nam udava pred-
chozi fadek) s Do - pricti Cervené (zvolte si barvu dle libosti) bod (1).

When - skdrujes Cervené je vétsi nebo rovno neZ (pocet vsech jablek)
- Do - vitézstvi Cervend.

Druhou moznosti, jak naprogramovat ukonceni hry je pak:
When - vidis jablko ne - Do - vitézstvi hrace.

Hrac vidi i skrz zdi, proto kéd urcité bude fungovat.

g0 > B

cervené stinénebo véléinel bodu

Itvi cefvena

Nyni se mdzete pustit do programovani protihract (ovliddanych
pocitacem). V prikladu uvaddime motorku, stejnym zplsobem se
da naprogramovat napriklad KODU. Protihraci maji za ukol pro-
nasledovat hrace a snazit se mu prekazit snahu dostat vSechna
jablka.

Kéd obou protihracd bude totozny. USetfete si praci, naprogra-
mujte jen jednu postavu a zkopirujte ji.

When - narazis do motorka (barvy vaseho hrdce) - Do - prohra.
When - pofdd - Do - jdi bloumej rychleji.

When - sly$is motorka - Do - jdi smérem k.

TEZSi VARIANTA

Vepiste do kédu postavy jesté jeden radek, kterym nastavite po-
hled kamery a vyrazné ztiZite hru.

Pozor, pokud zvolite tuto variantu, zauvazujte nad nastavenim
rychlosti jednotlivych postav, abyste nenaprogramovali hru, jiz
neni mozné Uuspésné dokoncit.

When - pofdd - Do - (pohled kamery) prvni osoba.

Tie
Nakreslete si se studenty nejprve bludisté na papir.
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Brozuru pro vas pfipravila Pavla Randakova z Akademie
programovani ve spolupraci s Danem Volrabem a Petrem
Vaskem z pardubické Stfedni Skoly informatiky a ekono-
mie DELTA. V pripadé jakychkoli dotaz(i a nejasnosti nas
prosim kontaktujte na paja@czechitas.cz
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