Pedagogicka Jihoceska univerzita
fakulta v Ceskych Budé&jovicich

Jiho&eska univerzita v Ceskych Budé&jovicich
Pedagogicka fakulta

Katedra informatiky

Bakalarska prace

Tvorba algoritmickych uloh

v programovacim prostredi Kodu

Vypracoval: Patrik Reindl|
Vedouci prace: Mgr. Michala Kotlasova

Ceské Budéjovice 2018



Ve

Prohlaseni

Prohlasuji, ze svoji bakalarskou praci jsem vypracoval samostatné pouze s pouzi-

tim prament a literatury uvedenych v seznamu citované literatury.

Prohlasuji, ze v souladu s § 47b zakona ¢. 111/1998 Sb. v platném znéni souhlasim
se zvefejnénim své bakalarské prace, a to v nezkracené podobé - v tiprave vzniklé
vypusténim vyznacenych c¢asti archivovanych pedagogickou fakultou elektronic-
kou cestou ve verejné pristupné éasti databaze STAG provozované Jihoceskou
univerzitou v Ceskych Budéjovicich na jejich internetovych strankach, a to se za-
chovanim mého autorského prava k odevzdanému textu této kvalifikac¢ni prace.
Souhlasim déle s tim, aby toutéz elektronickou cestou byly v souladu s uvedenym
ustanovenim zakona ¢. 111/1998 Sb. zvefejnény posudky Skolitele a oponenti
prace i zdznam o pribéhu a vysledku obhajoby kvalifikaéni prace. Rovnéz souhla-
sim s porovnanim textu mé kvalifikaéni prace s databazi kvalifika¢nich praci
Theses.cz provozovanou Narodnim registrem vysokoskolskych kvalifika¢nich

praci a systémem na odhalovani plagiatu.

Datum Podpis studenta



Abstrakt

Tato bakalarska préace se vénuje aplikovani algoritmickych tloh ve vymodelova-
ném mikrosvété ve 3D prostiedi Kodu. Prace ma za cil, pomoci aloh, rozvijet lo-
gické uvazovani u déti na druhém stupni zakladnich skol a zaroven efektivné na-
udit déti zaklady programovéani. Dale mé prace za tkol popsat vSechny moznosti,
které se daji ve 3D prosttedi Kodu aplikovat: jak vytvorit mikrosvét, dale jak vy-
tvorit tlohy v daném prostredi, seznameni s programovacim jazykem, ktery se v

prostiredi Kodu aplikuje a na jakych zarizenich se tyto ,,hry“ daji uplatnit.

Préace by méla tudiz pomoci i dalsim uzivateltim, jak s timto programem pracovat.
Jelikoz veskeré navody a manualy ohledné prostiedi Kodu jsou v angli¢ting, je
tato prace pro ¢eské uzivatele pfinosem a budou si moci vytvaret vlastni mikro-

svéty a déle je aplikovat dle vlastni potteby.
Klicova slova

Algoritmické ulohy, efektivita, mikrosvét, prostredi Kodu, reSeni problémii, kre-

ativni vyucovani



Abstract

This thesis will focus on applying algorithmic tasks reshapes the microworld in
3D code. The Aim of thesis is develop logical thinking in children at primary
school level, while effectively teach children the basics of programming . Further
work is intended to describe all the options that can be in 3D Kodu to create .
How to create a microcosm , as well as to create jobs in a given environment,
familiarity with the programming language that is in the environment Kodu ap-

plies and which devices these " games " can be applied .

Work should therefore help other users with both the program work .Since all
instructions and manuals regarding environmental Kodu are in English, will this
work for the benefit of Czech users and will be able to create their own microuni-

verses and apply it according to their needs.

Key words

Algorithmic tasks, efficiency, microworld, environment Kodu, problem solving,

teach creativity
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1. Uvod

Téma bakalarské prace ,, Tvorba algoritmickych tloh v programovacim prostiredi
Kodu“ jsem si vybral z toho diivodu, Ze mé zaujalo, jakym zptisobem lze rozvijet
logické uvazovani a zaroven efektivné naucit studenty na druhém stupni zaklad-

nich skol, zaklady programovani, a to predevsim zdbavnou formou.

V dnesni dobé je vyuka zakladi programovani nedilnou soucasti vyucovani na
kazdém druhém stupni zakladni Skoly nebo na viceletych gymnéaziich. Dité je
schopno abstraktné myslet jiz od 10 roku zivota. Rozviji si a vytvari rtizné hypo-
tézy, dokaze nahradit konkrétni éisla jinou veli¢inou a rozviji si své kombinaéni

vlastnosti.

Prosttedi Kodu jsem si vybral prave proto, protoze je idealnim néstrojem pro vy-
uku programovani. Kodu je pro vSechny uzivatele zdarma a je podporované na

vétsiné zarizenich. Instalace je velmi jednoduché a zabere par minut.

Vyhodou je predevsim 3D svét, ve kterém se mtizeme pohybovat a vytvaret ob-

jekty, ulohy, které naptiklad v prosttedi Scratch nemiiZzeme, nebot je pouze 2D.

Nejvétsi prekazkou pro vyuku programovani nejsou déti, ale spiSe nedostatek
ochotnych uditelti schopnych déti naudit zakladni softwarové dovednosti. To je
velka skoda, protoze pokud se déti nauéi programovat, tak se zaroven nauci vy-
tvaret. Pokud tyto dovednosti nau¢ime déti v raném veéku, posilni je to vtom

smyslu, Ze nebudou pouze tcastniky nasi digitalni spole¢nosti, ale také tviirci.



1.1.Cile prace

Popis prostiredi Kodu

Teoreticka ¢ast bakalarské prace charakterizuje programovaci prostiedi Kodu.

Popisuji veskeré moznosti a nastroje, které prostiredi Kodu Game Lab nabizi.
Vybér algoritmickych aloh

Néasledné jsem vytvoril sadu algoritmickych dloh pro zaky druhého stupné za-
kladnich $kol nebo viceletych gymnazii. Ulohy uéi zaky zaklady programovani a
schopnost fesit vznikly problém samostatné. Ulohy nejsou piili§ slozité, aby

kazdy zak dosahl pozadovaného cile.
Aplikovani algoritmickych tiloh

Vytvoril jsem vlastni mikrosvéty, ve kterych tyto tlohy aplikuji. Cilem kazdého
mikrosvéta je, aby se Zaci sezndmili s prostfedim a nasledné splnili veskeré ukoly,
které jsou pro né& pfipraveny. Ukoly na sebe navazuji a jsou vzestupné fazeny od
kami a napovédami, diky nimz dojdou az k cili. Vysledkem je tedy vytvoreny mi-
krosvét, graficky a konstrukéné dobie vypracovany, s rozmisténymi napovédami

po celém tomto svété a spravné aplikovanymi algoritmickymi tlohami.



1.2.Metody prace

V prvni fazi jsem se zaméril na charakteristiku programovaciho prostiedi Kodu.
Prace charakterizuje moznosti a nastroje daného prostredi. V této ¢asti jsem Cer-
pal z nastudované literatury, z videotutorialti na portalu Youtube.com a piede-
v§im z anglického manuélu Kodu for kids. Nejprve jsem popsal jednotlivé kroky,
jak lze postupovat pfti vytvareni daného mikrosvéta. Tj. pridavani nového Gzemi,
pridavani objekti nebo postav a jejich nasledné upravovani, obarveni terénu

nebo jeho odebirani, vyhlazovani nebo vytvareni kopcti a tak dale.

Prace poukazuje nejen na vytvoreni daného mikrosvéta, ale i na dal§i moznosti
vytvareni. Ulohy, které jsem v bakalai'ské praci aplikoval, jsou dobfe promyslené,
aby splnili veskeré cile. Vhodné umisténi napovéd pro ,hrace“, spravné napro-
gramované pohyby a reakce téchto napovéd. Student se bude muset dostat pres
riizné prekazky, aby splnil zad4ani dané alohy. Vse je fadné popisovano a vysledné
srozumitelné zdokumentovano. Tim padem vytvoreni mikrosvéta, nastroje, které
byli pfi vytvareni pouzity, aplikované algoritmické tlohy s didaktickou témati-
kou, kde Zaci budou muset premyslet pri jednotlivych krocich, aby splnili cile vy-

tvorené ,hry*“.



2. Teoreticka c¢ast

Teoreticka ¢ast bakalarské prace charakterizuje programovaci prostredi Kodu.

Popisuji veskeré moznosti a nastroje, které prostredi Kodu Game Lab nabizi.

2.1.Kodu Game Lab

Kodu Game Lab je vizualni programovaci jazyk od Microsoft Research Lab, po-
bocky firmy Microsoft, vytvoreny specialné pro tvorbu her. Kodu je navrzen tak,
aby byl ovladdnim ptistupny pro d€ti, a umoznuje tak vytvaret hry i bez znalosti

programovani. [1]

Jadrem projektu Kodu je programovaci uzivatelské rozhrani. Jazyk je jednoduchy
a zalozeny na skladani ikon. Programy se skladaji ze stranek, které jsou ¢lenény
na pravidla, ktera se dale d€li na podminky a ¢innosti. Podminky jsou vyhodno-

covany soucasneé. [1]

Jazyk Kodu je urcen specialné pro vyvoj her, kde se vytvareji herni scénaie v pod-
staté jakéhokoliv typu. Programy jsou vyjadreny ve fyzikalnich terminech, pouzi-
vaji koncepty jako vidéni, sluch a ¢as pro ovladani charakteristického chovani.
Pouzity programovaci jazyk neni univerzalni jako klasické programovaci jazyky
(napriklad Java, C++ nebo JavaScript). Kodu ale dokaze, vysvétlovat pokrocilé

koncepty herniho designu jednoduchym, pfimym a intuitivnim zptisobem. [1]

Herni engine (jadro) je prakticky neomezeny. MiiZete tedy vyzkousSet témér libo-
volny herni zanr a scénar. Miizete napsat akéni sttilecku, simulator, zcela nena-
silnou hru ve stylu arkady nebo zkratka to, o co ma uzivatel zijem. Do hry dale
mizete vlozit hlavniho robota Kodu nebo nékolik dalsich robotii. Poté naprogra-

mujete ¢innost roboti podle vasi predstavy a vami zvoleného herniho zZanru. [12]
Hlavni vyhody prostrredi Kodu

Microsoft Kodu Game Lab (MacLaurin, 2009) je dlazdicovy jednoduchy, vizualni,
programovaci jazyk, ktery umoznuje uzivateli vytvaret, naprogramovat a hrat vi-

deohry. Grafické uzivatelské rozhrani je podobné jako u jinych komercnich her,



které se objevili pro mladsi publikum. Existuji dalsi podobné komercni softwa-
rové nastroje, jako je napriklad Alice (Dan a kol., 2009), Scratch (Resnick a kol.,
2009) a Game Maker (Overmars, 2004). Kodu Game Lab se 1isi od téchto na-
strojii v nékolika zptisobech. Znaménko + znamend, Ze software nebo funkce
v daném prostiedi je mozno aplikovat a znaménko -, ze software nebo funkce

v daném prostiedi neni mozné aplikovat. [1]

Software/ funkce Alice | Scratch | Game Maker | Kodu Game
Lab
Izometrické 3D + - - +
Xbox 360 - - - +
Integrovany rezim hry + - + +
Integrované zarizeni pro - + - +

sdileni her v ramei soft-

waru
Integrovany tutorial + - - +
Cena Zdarma | Zdarma Zdarma Zdarma

Pouzivani pocita¢ovych her ve vzdélavani je v dnesni dobé bézné. Pocitacové hry
jako Microsoft Flight Simulator, Quake, Doom a Americk4d armada byly pouzi-
vany k vyuce ¢innosti, které by byly prilis tézké, drahé anebo nebezpecné v real-

ném svete. [1]

Zatimco se Kodu Game Lab vyrazné lisi od ostatnich proudi programovacich ja-
zyki, tak umoznuje uzivateli prozkoumat mnoho zékladnich programovych kon-
ceptll pocinaje: Booleovskou logikou (booleovska logika znamena, Ze pracujete s
vécmi, které jsou bud PRAVDA nebo NEPRAVDA), objekty a dédic¢nosti. [17]

Kodu Game Lab byl také vytvoren kviili potencidlni izometrické 3D prezentaci a



pouziti ovladace konzole Xbox 360 kviili mladsimu publiku. Bohaté vizualni, slu-
chové a kinestetické atributy tohoto softwaru maji velky potencial v tom, aby byl

atraktivni a odli$ny pro studenty. [1]
Pozadavky na software

Pomoci Kodu Game Lab si miiZete postavit vlastni svét se scénarem, ktery si sami
zvolite. At se jedn4 o vyuku zaklad programovani, tak i rozvijeni logického mys-
leni, a predevsim na zamysleni se nad problémem, ktery je potreba vyftesit, a to

nejlépe samostatné bez pomoci vyucujiciho.

Kodu je urcéeny pro konzoli Xbox 360 a systémy Windows 10, 8, 7, XP a Windows
Vista. Dalsi specifikace je graficka karta podporujici DirectX 9.0c, Net Frame-
work 4.0 a novéjsi a XNA Framework 4.0 a novéjsi. Program vam v rezimu tvorby
pomoci indikatoru na pravé strané obrazovky napovi, kolik objektt muZete jesté
vlozit. Tento tdaj se da samoziejmeé vypnout, ale tim hrozi pretizeni Vase zatizeni.
Jako jediny nedostatek se da vnimat absence jakéhokoliv hlubsiho praktického

programovani, vse je zde feSeno pomoci vztahu ,.kdyz — tak®. [16]



2.2.Pridani herniho ovladace

Kodu Game Lab miizete vyuzivat jak s klavesnici, tak s hernim ovladacem. Poci-
taé jiz obsahuje klavesnici, ale nemusi mit nutné herni ovladac. Vlastnite-li herni
ovladac a chcete jej pouzit k navrhu a hrani her v Kodu, stac¢i pouze pripojit ovla-
da¢ do volného portu USB do Vaseho pocitace. V operac¢nich systémech (Win-
dows 10, 8, 7, Vista a XP) jsou ovladace jiz nainstalované, takze sta¢i pouze pri-

pojit a miiZete se pustit do navrhu a hrani.

2.3.Zakladni uzivatelské ovladaci prvky a na-
stroje

Nyni je ¢as skutec¢né oteviit Kodu a vyzkouset jej. Cheete-li to provést, poklepejte

na ikonu hry Kodu Game Lab.

Po spusténi se VAm zobrazi hlavni menu s n€kolika moznostmi. Po pravé strané
miiZete vidét ikonu Kodu, které vypad4, jako kdyz plave a tancuje. Hlavni nabidka

nabizi nasledujici volby:

1) Resume (Pokracovat): Tato volba otevie Kodu Game Lab v misté, kde byl Kodu
naposledy vypnut. Pokud jste byli poslednim uzivatelem, tak jakakoliv hra, kte-
rou jste navrhli béhem vasi predchozi navstévy, se otevie a bude pripravena k dal-

$im ipravdm nebo spusténi.

2) New World (Novy svet): Zvolte tuto moznost, pokud chcete zacit vytvaret no-
vou hru. Kodu otevie prazdnou hru s prazdnym svétem. Tato mozZnost se pouziva,

pokud chcete vytvaret novy svét aplné od zacatku.

3) Load World (Nacdist svét): Pokud mate jiz vytvoreny svét, tak sis jej miizete
stahnout kamkoliv do Vaseho pocitace. Tato volba umoziuje nacist diive uloze-
nou hru a otevtit ji v Kodu Game Lab. (Otevrete konfigurac¢ni nastroj Kodu, ktery

sd€luje, kde jsou uloZeny herni soubory.)

4) Community (Komunita): Zvolte tuto moznost pro nacteni a prehravani her vy-

tvorenych jinymi uzivateli Kodu. Mtizete také ziskat pristup k vyukovym lekcim a



zobrazit ukazkové hry, které jsou skvélym zdrojem napadt nebo zaskoleni s pro-

gramem Kodu.

5) Options (Nastaveni): Zvolte tuto moznost, chcete-li upravit ovladaci prvky
Kodu Game Lab (napiiklad zobrazovani tipii, kdyz umistite ukazatel mysi na tla-
¢itko, polozky nabidky nebo zvySujete ¢i snizujete zvukové efekty a hudbu, ktera

hraje béhem hry).

6) Help (Napovéda): V napovédeé se dozvite nejdiilezitéjsi informace, jak praco-
vat s prosttedim Kodu. Jsou zde vysvétleny zakladni néstroje a jejich pouziti.
Népovéda obsahuje celkem deset stran, takZe se dozvite opravdu jen ty nejzaklad-

n€jsi informace. Tato moznost také obsahuje seznam vSech jmen autorti Kodu,

kteri pomohli prostredi Kodu vytvorit.

7) Quit Kodu (Ukoncit): Tato volba zavie prostiedi Kodu.

MiiZete vybrat nékterou z téchto moznosti jednim z nasledujicich tii zptisobu:

A) Mysi (levym tlacitkem mysi)

B) Pomoci Sipek nahoru / dolti na klavesnici a nasledné potvrzenim klavesy Enter

C) Pomoci joysticku a naslednym stisknutim tlaéitka A aktivujte vybranou moz-

nost

V hlavnim menu miizete také Cist zpravy o aktualizacich. Tuto moznost najdete
v sekci Zpravy. Pokud kliknete na tlacitko Vice, rozbali se Vam toto okno se vSemi

zpravami o aktualizacich.

2.4.VVytvoreni nového sveta

Kdyz zvolite moznost Novyj svét nacte se Vam zcela prazdny svét pouze s kouskem
terénu ve tvaru ¢tverce. Neexistuji zadné stromy, vozy, voda ani hory. Mate k dis-
pozici pouze prazdny svét. Zalezi jen na Vas, abyste vytvorili svét, jak uznate za
vhodné. V horni levé ¢asti obrazovky, mate ndpovédu. Ta se méni podle toho, jaky
pouzivate nastroj nebo jestli pracujete s mysi a klavesnici nebo s hernim ovlada-

¢em. V pravé ¢asti obrazovky, mate ikonu teplomeéru. Teplomér ukazuje, jak moc



zaplnény mate svét. Pokud zacinate, teplomér nema zadnou barvu. Déle se méni
na zelenou (idealni), na zlutou (lehce zaplnény), na oranzovou (stredné zaplnény)
a ¢ervenou (vysoce zaplnény). Pracujte tak, abyste se drZeli maximalné v oran-
Zové barvé. Pokud byste méli ¢ervenou barvu, tak by se mohlo stat, ze se svét za-
¢ne sekat, nebot by byl moc ptrehlceny. Pod ikonou teploméru méate zobrazeny
kompas. Kdyz budete posouvat nebo otacet kamerou, tak se bude ménit smér

kompasu. Obrazek 2.4.1. zobrazuje V&S novy svét.

3. Nastroje a jejich pouziti

V této kapitole se dozvite vSe o nastrojich, které jsou pro Vas dostupné v prostiedi
Kodu. Néstroje jsou zobrazené na spodni strané obrazovky. Obrazek 3.1. ukazuje
dum (Hlavni menu), tlac¢itko Play (Spustit), ruku (Posunout kameru), ikona Kodu
(Objektovy néastroj: Pridat nebo upravit objekty a postavy), nastroj cesty (Pridat
nebo odebrat cestu), Stétec terénu (Obarvit, pridat nebo vymazat terén), nahoru
/ dolit (Vytvorit kopce a tdoli), srovnat (Vyhladit nebo srovnat terén), zdrsnit
(Vytvorit zubaty nebo kopcovity terén), nastroj vody (Pridat, odebrat nebo obar-

vit vodu), vymazat objekty a jako posledni nastaveni svéta.

$ 28
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Obrazek 3.1: Ukazka nastrojit prostiredi Kodu

3.1.Nastroj Posunout kameru

Néastroj umoziuje zmeénit misto zobrazeni kamery pomoci kliknuti na terén a po-
drZenilevého tlacitka mysi. Kliknéte na libovolné misto v terénu nebo tésn€ mimo
n€j a podrzte levé tlacitko mysi. Nyni za¢néte hybat mysi a méli byste vidét, jak se
pohled kamery pohybuje. KdyZ uvolnite levé tlacitko mysi, kamera zlistane na da-
ném misté, kde jste skoncili. Obrazek 3.1.1. ukazuje, pretazeni kamery do pravé

¢4sti svéta od terénu.



Pomoci kolecka na mysi a klavesy CTRL miizZete pohled kamery priblizovat a od-
dalovat. Pokud stisknete klavesu CTRL a koleckem budete to¢it dold, pohled ka-
mery se bude piiblizovat. V opa¢ném pripadé, kdyZ budete koleckem tocit na-
horu, pohled kamery se bude oddalovat. Maximalni priblizeni a maximalni

zvétSeni muzete vidét na obrazku 3.1.2. a 3.1.3.

Pokud pouzivate herni ovladac, vyberte objektovy nastroj (ikona Kodu) a stisk-
néte tlacitko A. Potom mizete pribliZit pravym zadnim tla¢itkem a oddalit po-

moci levého zadniho tlacitka.

3.2.Nastroj Otoceni kamery

Pomoci funkce posunout kameru mutzete posunout pohled kamery na terén pre-
taZzenim doleva, doprava, nahoru a dolti. Ale co kdyZ je na obrazovce naptiklad
né€jaka hora, jako na obrazku 3.2.1.? Jak miiZete zjistit, zda se za ni néco neskryva?
Kodu Game Lab vam umoznuje pohybovat pohledem kamery nejen kolem terénu
na obrazovce, ale i otadet, jako kdyby byla kamera na vrcholu kolotode. Tato
funkce se nazyva Orbit camera (kamera na obézné draze). Pokud pouzivate mys,
vyberte nastroj posunout kameru (ikona ruky), drzte pravé tlacitko mysi a pohy-
bujte mysi. VSimnéte si, jak se pri pohybu mysi otac¢i pohled kamery. MiiZete do-
konce pohybovat mysi dolt a prohliZet terén ze shora. Pokud herni ovladaé, mii-
Zete také pouzit funkci kamera na obézné draze vybérem objektového nastroje
(ikona Kodu) a naslednym pouzitim levého a pravého joysticku pro otoc¢eni. Ob-
razek 3.2.2. ukazuje, zZe se za touto horou ukryvala postava Rover. Jediné, co bylo
zapotiebi, bylo pouziti funkce orbitalni kamery, abyste tuto postavu mohli spattit

a najit.
3.3.0bjektovy nastroj

Vsechny polozky, které umistite na terén (vozidla, kameny, roboty, stromy atd.),
se nazyvaji objekty. Toto je bézné pouzivany termin v poc¢itacovém programovani,
ale prozatim vSe, co potiebujete védeét je, ze kazdy znak, ktery muZete pouzit k

vytvoreni her v Kodu Game Lab, zac¢ina jako objekt. Kazdy objekt ma nazev: rock,
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tree, Rover, Kodu, jablko (a dalsi). V prostredi Kodu mtizete umistit vice objektti
na terén. Dokonce miiZete umistit duplikaty stejného objektu. To znamena, Ze
miiZete mit dvé postavy Kodu, tfi Rovery, ¢tyri jablka, pét skal a Sest kandnd.
Kazdy objekt se chové jinak v zavislosti na zadanych pokynech. Jednou z opravdu
skvélych funkci Kodu Game Lab je schopnost prizptisobit objekty tak, jak potre-
bujete. MliZete zménit jejich velikost, barvu i rychlost. TakzZe mtiZete mit ¢ervenou
postavu Kodu, ktera je napitil modra postava Kodu, ale pohybuje se dvakrat rych-
leji. To vSe se provadi jednoduchym programovanim, ale predtim, nez zménite
barvu objektu nebo rychlost nebo jiné vlastnosti, musite tento objekt umistit na

terén, takze to udeélejte.

3.3.1. Umisténi objektu na terén

Chcete-li umistit objekt na terén, postupujte takto:

1. Spustte Kodu Game Lab a oteviete novy svét, pokud jste tak jeSté neudinili.

Objevi se prazdna obrazovka jako na obrazku 2.4.1.

2. Priblizujte kameru, dokud nemate dobry vyhled na jediny ¢tverec terénu. Po-
kud toto budete délat, tak zjistite, ze jediny blok terénu na obrazovce ve skutec-
nosti neni tak velky. Mizete pridat dalsi terén, vytvorit hory, pridat reky a jezera
a mnoho dalsiho. Jediny blok terénu, ktery existuje prave ted ve Vasem novém

svété, nema dostatek prostoru pro prili§ mnoho objektt.
3. Pro pridani objektu vyberte Objektouvy) nastroj.

4. Kliknéte pravym tlacitkem mysi do terénu. Zobrazi se velké okno s kruhovym
tvarem, které je znazornéno na obrazku 3.3.1.1.

ny o 1

Toto okno se nazyva kolacové menu a sklada se z jednotlivych "fezi", které mii-
Zete vybrat presunutim ukazatele mySi na tento fez. Na obr. 3.3.1.1. si vSimnéte,
jak je ez s postavou Kodu lehce vytaZzen a jeho barva se zménila ze zelené na zlu-
tou. Kdyz vyberete fez s postavou Kodu a kliknete na néj levym tlaéitkem mysi,
tak se tento objekt vytvori na terénu. Stejnym zptisobem to funguje, pokud pou-

zivate herni ovladac.
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Nékteré z objekttt maji jména: Kodu, Rover, jablko, strom a rock. Nékolik dalSich
jména nema. Kliknéte na rez, ktery zobrazuje mince, raketu a hrad a uvidite dalsi
kolac¢ové menu, jak je znazornéno na obrazku 3.3.1.2. Kdyz je k dispozici dalsi
sada nastroji nebo vybéri, dostanete dalsi kola¢ové menu, z kterého muzete vy-
birat. Chcete-li se vratit do predchoziho kold¢ového menu, klepnéte mimo néj,

nebo stisknéte klavesu Esc na klavesnici nebo tla¢itko B na hernim ovladaci.

Ackoli existuji desitky objektii, které miizZete zvolit, tak ne vSechny tyto objekty
mohou byt ovladany hracem. Takze prave ted zvolte ten, ktery se miize pohybovat
po terénu. To znamena vyberte bud Kodu, Rover nebo jednoho z vozidel naleze-

nych na rezu vozidla (napriklad motorku).

5. Pomoci my$i nebo herniho ovladade vyberte vytez vozu a pak levym tlaéitkem

mysi nebo stisknutim tla¢itka A vyberte a umistéte jej na terén.

3.3.2. Zména vlastnosti objektu

Nyni, kdyZ jste na terén umistili vozidlo, pojd’te zménit par véci.

Chcete-li objekt zménit po umisténi do terénu, postupujte takto:

1. Vyberte objektovy nastroj

2. Presurnte ukazatel / kurzor na objekt, ktery chcete upravit, dokud se nerozsviti.

3. Klepnéte levym tlac¢itkem mySi nebo pravym tlaé¢itkem mysi na objekt podle

toho, co chcete provést s objektem.

Nejprve zménte barvu. Cheete-li zménit barvu, pouzijte objektovy nastroj. Zména
barvy objektu je snadna. Presunite ukazatel mysi nebo kurzor mysi na objekt, do-
kud se kolem predmétu neobjevi nepatrna zare, jak je zndzornéno na obrazku
3.3.2.1. Nad objektem se nachazi fada barevnych bodii. Nejvétsi z nich predsta-
vuje aktualni barvu objektu. Pro uzivatele, kteri pouzivaji mys a klavesnici, pou-
zijte klavesy se Sipkami vlevo nebo vpravo pro pohyb mezi barvami. Kdyz jste
spokojeni s barvou, premistéte ukazatel mysi nebo kurzor smérem od objektu.

Poté objektu ziistane barva, kterou jste vybrali.
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Miizete také zménit velikost objektu. Chcete-li to provést, vyberte objektovy na-
stroj a presunte ukazatel mysi na objekt, dokud se nerozsviti. Nyni kliknéte pra-
vym tlac¢itkem mysi a zobrazi se mal4 nabidka moznosti, jako je zndzornéno na

obrazku 3.3.2.2.

Chcete-li zménit velikost objektu vyberte moznost Zménit velikost a pod objek-
tem se objevi tazn4 lista, jak je zndzornéno na obrazku 3.3.2.3. Kliknéte na zele-
nou liStu a premistéte ji doleva nebo doprava, dokud nebudete spokojeni s novou
velikosti objektu. Obrazek 3.3.2.4. ukazuje pretazenou listu tplné doprava a diky
tomu vidite zna¢nou zménu velikosti objektu. Musite oddalit i kameru, abyste vi-

dé€li cely objekt.

Miizete také zménit vysku objektu. To neznamen4, zZe objekt je vyssi, ale Ze se
objekt zvedne ze zemé nahoru. PouZijete moznost Zmeénit vysku. Jak je vidét na
obrazku 3.3.2.5., objevi se tazna lista, kde mtizete ménit vysku objektu budto pre-
tazenim doprava nebo doleva. Nasledné nastavte vySku na 0,00, abyste bezpecné

vratili predmét na zem.

3.3.3. Otaceni objektu

Posledni véc, kterou Vam v této kapitolu ukazu, je otaCeni objektu. Existuje
mnoho objektii, které miizete umistit na terén; stromy, jablka a skaly. Ale tyto
objekty nemaji "oblicej". To znamena, Ze obvykle nemaji piredni, zadni a levé /
pravé strany. Je jedno, jak si nastavite kameru, protoZze vétSinou vypadaji z kazdé
strany stejné. Mnoho objektti ale oblicej méa, napriklad Kodu nebo alespoii iden-
tifikovatelnou predni a zadni stranu. U predméti jako jsou naptiklad kanony, tak
predni a zadni stranu rozeznate. Proto tyto objekty, jako je kanén musite umistit
jak na terén, tak ale i otocit smérem, kam chcete, aby stiilel. Chcete-li zménit

smeér, postupujte takto:
1. Vyberte objektovy nastroj a presurte ukazatel mysi nad objekt.

2. Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na objekt a v rozbalovaci nabidce vyberte moz-

nost Otacet (viz obrazek 3.3.2.2.).
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3. Zobrazi se tazna liSta pro otaceni, jak je znazornéno na obrazku 3.3.3.1. Pretah-

néte listu vlevo nebo vpravo pro otoéeni objektu.

V této kapitole jste se toho spoustu dozvédéli. Nejenze se miiZzete pohybovat po
terénu, pribliZzeni, oddaleni a otaceni po celém obvodu, ale nyni také vite, jak
snadné je pridat predmeéty do terénu. Bez predmétt by byla vase hra sloZzena z

hraci, kteri jen ziraji na hezky, rovny terén.
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3.4.Pfidavani terénu (nastroj Stétec terénu)

V pristich nékolika kapitolach se dozvite, jak zménit terén riznymi zptisoby. Na-

ucite se pridavat vodu, hory a mnoho dalsiho, ale nejprve pridejte vice terénu.

1. Oddalte pohled kamery, abyste vidéli okolni prazdné misto kolem motorky a

jeho jediného terénu.
2. Z nastrojové listy zvolte nastroj Stétec, ktery je znazornén na obrazku 3.4.1.

3. Po vybéru stétce pouzijte mys, abyste presunuli zarici Sté€tec na obrazku 3.4.2.
tam, kde chcete polozit trochu nového terénu, a levym tlac¢itkem mysi pridejte

novy terén.

3.4.1. Pfebarveni terénu (nastroj Stétec terénu)

Vsimnéte si obrazku 3.4.1.1., Ze terén zcela neodpovida terénu, ktery je jiz ve
svété. Jak toto opravit? Velmi snadno. VSimnéte si, Ze v levém hornim rohu ob-
razovky mate moznost Vybrat barvu z terénu. Chcete-li tak uéinit, presunte uka-
zatel mysi na ptivodni terén a podrzte stisknutou klavesu Alt na klavesnici. Na
terénu se objevi maly kuzel. Presuiite jej pres terén, ktery checete kopirovat a klep-
néte levym tla¢itkem mysi. Budete slySet zvuk, ktery znadi, Ze byla barva zkopiro-
vana. Nyni premistéte ukazatel mysi na terén, ktery chcete piebarvit. Pokud se
podivate na tipy, uvidite moznost Shift + levé tlac¢itko mysi, ktera znaci Obarvit
terén. Pretahnéte ukazatel mysi nad novy terén, podrzte klavesu Shift a levé tla-
¢itko mysi a terén se prebarvi na Vami zkopirovanou barvu, jak je znazornéno na

obrazku 3.4.1.2.
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3.4.2. Zména barvy / materialu terénu

Pridejte novy terén, abyste mohli prozkoumat a zménit material nebo barvu te-

rénu.
Postupujte takto:
1. Zvolte nastroj Stétec.

Vsimnéte si, Ze kdyz vyberete Stétec, tak ze jsou nad nim dvé malé ikony (jedna

vlevo a jedna vpravo, jak je znazornéno na obrazku 3.4.2.1.).

2. Zacnéte s ikonou pro zménu materidlu na levé strané. Tuto moznost vyberte
pomoci mysi a ziskate ocislovanou fadu malych kostek, z nichz ma kazda jinou
barvu a material. Pomoci kolecka mysi, nimi mizete prochazet. Téchto kostek
materiald je vice jak 100. Nésledné staci kliknout mysi na ten, ktery se vam libi a
jakmile zaénete pridavat terén, bude se pridavat praveé ten, ktery jste vybrali. Vy-
berte si tedy barvu a vyzkousejte pridat dalsi terén. Tento ¢tvercovy vzor vsak ne-
vypada prilis ziveé, Ze? Nastésti existuje zptisob, jak zménit tvar nového terénu ze

¢tverce na kruh:

1. Znovu vyberte nastroj Stétec, ale tentokrat vyberte moznost Tvar stétce (viz

obrazek 3.4.2.1.).

2. Kdyz tuto moznost vyberete, mlizete zménit tvar Stétce ze ¢tvercového Stétce
na tvrdy kulaty Stétec, rovny ¢tvercovy Stétec, linearni tvrdy kulaty Stétec nebo na
kouzelny stétec. Vyberte tvrdy kulaty Stétec, ale nevahejte experimentovat s dal-
$imi tfemi moznostmi.

Zbylé tti tvary nabizeji pti vytvareni nového terénu rtizna chovani. Kouzelny Sté-
tec VAm umozni jednoduchou zménu barvy stavajiciho terénu. Nejdiive vyberte
novy material nebo barvu a nasledné prejed’te ukazatelem mysi nad terén, ktery
se cely prebarvi Vami zvolenou barvou. Dalsi dva linearni Stétce se pouzivaji ke
snizeni terénu mezi bodem A, a bodem B. Nejdrive kliknéte na bod A, kde chcete

pridat trochu terénu a premistéte mys na bod B a kliknéte znovu. Nasledné se
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terén prida mezi témito dvéma body. Linearni Stétce jsou mnohem presnéjsi (po-

kud jde o kresleni napriklad primek v terénu).

Pokud kliknete na libovolné misto, terén se piida. MiiZete také podrzet levé tla-
¢itko mysi. V tomto pripadeé se aplikuje terén v§ude, kde pohybujete mysi. Obra-

zek 3.4.2.2. ukazuje, pouziti tvrdého kulatého stétce.

3.4.3. Zména tvaru nastroje Stétec

Pfedtim, neZ si vyzkousite vSechny zplisoby, jak funguje Stétec terénu, budete
muset provést ne€kolik aprav. Za prvé, pokud pouzivate klavesnici a mys, mtzete
zménit velikost Stétce pomoci klaves se Sipkou vlevo a vpravo. Pokud klepnete na
tla¢itko Sipka vlevo, tvar $tétce se zmensi. Pokud klepnete na tladitko Sipka

vpravo, tvar Stétce se naopak zvétsi.

Chcete-li zménit tvar Stétce, miizete zvolit ¢tvercovy, kruhovy, linearni ¢tvercovy
Sté€tec, linearni kulaty Stétec nebo kouzelny St€tec. Tvar ¢tverce a kulaty Stétec
funguji stejné. MiZete vytvorit terén nebo zmeénit barvu pomoci kruhové ¢i ¢tver-
cové hlavy. Tvary linearnich $tétcti umoznuji vybrat pocatec¢ni a koncovy bod a
potom aplikovat terén na vSechny body mezi nimi. Napriklad na obrazku 3.4.3.1.
je zvolen Linedrni kulaty stétec a presunutad hlava stétce z jednoho konce na

druhy pomoci pridrzeni levého tlacitka mysi.

Sledujte, co se stane, kdyz pridate dalsi ¢tverec nového terénu v prostor, kde jiz
terén mate. Obrazek 3.4.3.2. ukazuje, ze ¢ast vétsiho (zeleného) terénu byla na-
hrazena novou barvou. Jakykoliv pohyb ¢étvercovych, kulatych nebo linearnich
Stétcli nahrazuje stary terén za novy. Ale existuje zptlisob, jak tomu zabranit. Po-
kud pridrzite klavesu Ctrl na klavesnici, zatimco pretahujete Stétec pres terén,
stavajici terén se nezméni. Misto toho se novy terén zac¢ne vytvaret kolem, jiz pii-
daného terénu. Obrazek 3.4.3.3. ukazuje pridany terén, kolem stavajiciho terénu

pri drzeni klavesy Ctrl.

Pokud se pozorné podivate na obrazek 3.4.3.3., tak v levém dolnim rohu, uvidite
moznost Zpét (2). Kodu Game Lab sleduje zmény, které provedete, a umoznuje

Vam vratit zpét urcité akce, jako je napriklad zména barvy terénu nebo vytvareni

17



hory. Chcete-li zrusit posledni tipravu, kterou jste provedli, klepnéte na moznost
Zpét (2). V tomto pripadé Kodu zrusi posledni dvé apravy. Toto ¢islo se méni

v zavislosti na tom, kolik tprav jste doposud provedli.

Co kdyz budete chtit nahradit néjaky existujici terén novou barvou, ale pritom
nechcete pridat zadny novy terén? V takovém pripadé podrzte stisknutou klavesu
Shift, zatimco pretahujete Stétec nad stavajicim terénem. Jak vidite na obrazku

3.4.3.4., puvodni (zeleny) ¢tverec terénu ma nyni zcela novou barvu.

Pokud mate vybrany ¢tvercovy nebo kulaty stétec, kliknéte pravym tlacitkem
mysi na terén. Pokud toto udélate, Vami zvolena plocha se vymaze. MiZete pouZit
Sipku vlevo nebo vpravo na klavesnici pro zvySeni nebo sniZeni velikosti hlavy
Stétce, abyste mohli kontrolovat, kolik terénu vymazete. Na obrazku 3.4.3.5. je

snizena hlava stétce na maly ¢tverec a nasledné vymazany kousky terénu.

3.4.4. Nastroj Kouzelny Stétec

Nez se presunete k dalsSimu nastroji, ukazeme si, jak funguje nastroj Kouzelny
Stétec. NeZ vyberete Kouzelnyj stétec, kliknéte na néstroj Stétec a vyberte jiny te-
rén. Potom kliknéte na Kouzelny stétec (posledni moznost na pravé strané, tésné
za Linedrni kulaty stétec) a presuiite ho na libovolny kousek stavajiciho terénu.
Je to obtizné ukazat, ale jakykoliv terén, ktery jste si vybrali, bude pti pouZzivani
nastroje Kouzelny stétec opakované svitit a ztmavovat se. Potom muZete upravo-
vat jakykoliv terén, ktery zati, pomoci nastroji, o kterych jste se jiz dozvédéli.
Vybrali jste novou barvu terénu, takze klepnéte na levé tlac¢itko mysi a nasledné
bude barva aplikovana na jakykoliv blikajici terén. VSimnéte si, Ze na obrazku
3.4.4.1. je zménéna celkova barva terénu pomoci kouzelného Stétce, ale Zze mensi

¢tverce nebyly zménény.

V predchozi kapitole jste se dozvédéli, jak pridavat terén pomoci klavesy Ctrl. Po-
kud byste pouziji Kouzelny stétec pomoci klavesy Ctrl na velké ploSe terénu, zmé-

nilo by to i malé ¢tverce.
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3.5.Prubézné ukladani hry

Nezapominejte Vas svét priibézné ukladat, aby nedoslo k vymazani veskerého po-
kroku, ktery jste podstoupili. Kliknéte na nastroj Hlavni Menu (domovska ikona)

a vyberte moznost UloZit svét, ktery je znazornén na obrazku 3.5.1.

Jak vidite na obrazku 3.5.2., miizete sviij svét pojmenovat jakkoliv (naptiklad Se-
zndment s ndastroji prostredi Kodu). MuZete to kdykoli zménit. Do popisu miizete

pridat text, abyste si napriklad vzpomnéli, co jste v tomto svété vytvareli.

V této kapitole jste toho vytvareli pomérné€ mnoho. Hry, které vytvorite, nebudou
zaviset pouze na tom, jak naprogramujete objekty ve hte, ale i jak hezky bude V4s
svét vypadat. MiZete navrhnout ten nejlépe vypadajici terén, doplnény horami,
mésty a jezery, ale pokud na vrcholu tohoto terénu neni nic zabavného, tak hrac,
ktery bude tento svét hrat se za¢ne brzo nudit. Proto zkoumejte vSechny néstroje,

experimentujte se vSemi tlacitky a kolacovymi seznamy.

3.6.Vytvareni hor a obarvovani terénu

V této kapitole se dozvite, Ze neni vSechno pouze o objektech. Seznamite se, jak
pouzivat nastroj pro vytvareni hor a kopci, jaké v§echny moznosti mate k dispo-

zici a mnoho dalsiho.

Kodu Game Lab mé spoustu zajimavych a zabavnych objekti. Zaéneme naptiklad
s postavou Kodu, motorkou a roverem. V predchozich kapitolach jste jiz narazili
na nepohyblivé objekty, jako jsou stromy a skaly, ale existuje spousta dalSich, jako
jsou mince, hvézdy, hrady a tovarny. Budete navrhovat hry, takze bude na Vas,
abyste priradili dilezité role Vasim objektim. Ale nesmite zapomenout na tu

v podstaté nejdulezitéjsi postavu a tou je prave svét sim o sobé.

Ano, je to skuteény terén, ktery definuje hranice Vasi hry, poskytuje prekazky, aby
se hraci pohybovali nebo se schovavali za sebou, a dava hra¢iim nové a vzrusujici
mista k prozkoumani. Bez moznosti pridavat a upravovat terén by Vase hra exis-
tovala pouze na pocate¢nim plochém ¢tverci ptidy, zobrazeném na obrazku 2.7.1.,

ktera se objevi pri vybéru nového svéta z domovské nabidky moznosti.
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Profesionalni herni designéri ¢asto stravi delSi dobu vytvarenim prostredi, nez
naprogramovanim samotného herniho scénare. Jednim z tajemstvi skvélé hry je
jistota, Ze terén (budovy, kopce, feky a dalsi) zvysuji zabavu a poskytuji hra¢tm
vizualné prijemné pozadi. To znamen4, ze mlizete pouzit terén k vytvoreni pravi-
del, které délaji hru narocnéjsi. Predstavte si napriklad hru nazvanou ,Ztstan
mimo travu®, ktera penalizuje hrace, kteri se toulaji po zelené travé. Ve vétsiné
her, neni terén cilové misto, ale pridava slozitost, zvysuje nebezpeci, nebo jen pri-
dava zabavné vizualizace. A protozZe interakce s terénem neni obvykle zpiisob, jak
vyhrat hru, tak se hra spoléha na dalsi aspekty, jako je programovani objekt.
Klicem je naucit se manipulovat s terénem tak, aby mohl Vasi hru udélat vice za-
bavnou. A v pravé této kapitole se naucite o dostupnych nastrojich, které Vam

umoznuji pridavat, upravovat a odstranovat terén.

Podivejte se na obrazek 3.6.1. VSimnéte si, Ze je terén barevny a plochy. Nékdy
hra musi byt pouze na rovném povrchu, nebot Vase pravidla hry nebo naprogra-
mované postavy, nemusi byt vhodné pro svét s kopci, horami a jezery. Pokud vSak
nechcete mit pouze plochy terén, pridani kopcili je pomérné snadné. Nastroj
vpravo od $tétce se nazyva nastroj Nahoru / Dolit a umoznuje pridavat kopce a
udoli. Stejné jako v pripadeé Stétce terénu, miizete pomoci Sipek vlevo a vpravo na

klavesnici, zvysit nebo snizit velikost nastroje.

Pri vytvareni kopce nebo hory postupujte takto:

1. Vyberte nastroj Nahoru / Dolil a nastavte velikost Stétce.

2. Presunte kurzor na Vami zvoleny terén a podrzte levé tlacitko mysi.

3. Drzte levé tlacitko mysi, dokud nedosahnete poZadované vysky kopce nebo
hory.
5. Uvolnéte levé tlac¢itko mysi, jakmile budete spokojeni s vyskou kopce nebo

hory.

Obrazek 3.6.2. ukazuje pridani malého kopce uprostred terénu. VSimnéte si, ze
barva kopce nebo hory je stale stejna. Pokud se Vam nelibi vytvoreny kopec nebo

hora, staci stisknutim a podrzenim pravého tlac¢itka mysi prejet pres vytvoreny
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kopec. Kopec se za¢ne postupné sniZzovat nebo tiplné zmizi, jak je zndzornéno na

obrazku 3.6.3.
Moznosti tvaru Stétce u nastroje Nahoru / Dola

Tvar $tétce u nastroje Nahoru / Dolit miiZete zménit stejné jako u nastroje Stétec

terénu, avsak tento nastroj ma odlisné tvary, jak je ukazano na obrazku 3.6.4.
Ctvercové a kulaté $tétce

Ctvercové a kulaté stétce aplikuji zvedaci a spoustéci efekt rovnomérné po celé
plose tvaru sStétce. Se strednim stétcem a mékkym kulatym stétcem je na vnéjsich
okrajich néastroje efekt zvedaci nebo spoustéci jemnéjsi, nez u ¢tvercového nebo
kulatého stétce. Obrazek 3.6.5. ukazuje pridani dalSiho kopce, ale tentokrat je

cerveny terén (obklopujici vnitini zeleny terén) hladsi a méné Spicaty.
Strakaty stétec

Strakaty Stétec (druha volba vpravo, hned vedle kouzelného $tétce) umoznuje na-
rist terénu ndhodnéjsim zptisobem. Predstavte si kopec, jezero nebo jiny pfi-
rodni terén. Tento terén je vétS§inou ndhodny a nemé zadné primé hrany nebo
pravé thle. Strakaty stétec VaAm umozni dat Vasemu terénu stejné piirozeny a
realisti¢téjsi vzhled.

Kouzelny stétec

Pomoci kouzelného Stétce miizete vybrat jeden typ terénu a poté jej zvedat nebo
snizovat. Obrazek 3.6.6. ukazuje vytvareni kopce pomoci kouzelného kartace
pouze na svétle-modrém terénu kolem vnitfniho zeleného terénu. VSimnéte si, ze
na rozdil od nahodnosti rozriistajiciho se kopce nebo hory pti pouziti ostatnich
tvard, tento terén vyrostl v konzistentni rychlosti, coz umoznilo vytvorit plot ko-
lem vnitini oblasti. Po kliknuti pravym tla¢itkem mysi na zvednuty terén se terén
rovnomeérné snizuje nebo uplné zmizi. Obrazek 3.6.7. ukazuje pouziti kouzelného

Stétce k vytvoreni efektu "narozeninového dortu" se tfemi typy terénu.

21



3.7.Vyhlazeni, srovnani nebo zdrsnéni

Pouzivate-li mys s rolovacim kole¢kem ve stfedu, stisknéte a podrzte rolovaci ko-
lecko, vyberte néstroj Srovnat (napravo od nastroje Nahoru / Dolil) a piejizdéjte
kurzorem pres zvednuty terén. Uvidite, jak se terén za¢ne vyhlazovat. Na obrazku
3.7.1. vidite, jak se z ,narozeninového dortu“ stal pouze maly kopecek. Pokud po-
uZzijete pravé tla¢itko mysi, terén se zacne srovnavat do stejné vysky mezi sebou.
Pokud chcete zménit tvar Stétce, mate na vybér mezi ¢tvercovym, tvrdym kulatym
a kouzelnym sStétcem. Vsechny tyto tvary funguji naprosto totozné jako u pred-

choziho nastroje Nahoru / Dolil.

Nakonec je nastroj Zdrsnéni (napravo od nastroje Srovnat), ktery se pouziva k
ristu terénu rychlejsim a houzevnatéjsim zptisobem. Rozviji terén rychleji a dava
ndhodny kopcovity vzhled (v zavislosti na zvoleném terénu). Obrazek 3.7.2. uka-

zuje pridani kopcovitého terénu kolem vnitiniho kopce.

3.8.Nastroj vody

Pri vytvaret rek, potokli nebo jezer budete pouzivat Ndstroj vody. Manipulace
s timto nastroj je pomérné jednoducha. Mate na vybér z 10 druht, které mutizete
pridat do Vaseho svéta. Pired tim, nez budete vodu pridavat je zapotiebi mit feku
nebo jezero obklopeno vyvysSenym biehem. Pii aplikaci vody do neohrani¢eného
terénu by zptisobilo celkové zatopeni svéta, coz by nebylo ve vétsiné pripadi
vhodné. Na obrazku 3.8.1. miiZete vid€t, Ze vrchol kopce byl snizen, diky ¢emu se
vytvorili okraje a nasledné po vybrani Ndstroje vody byla pomoci levého tlacitka

mysi pridana voda do tohoto terénu.

3.9.Nastaveni svéta

V posledni kapitole v teoretické ¢asti se dozvite o nastroji Nastavent svéta, ktery

miiZete pouzivat pri vytvareni svého svéta. Pomoci tohoto nastroje mizete:

1) Zobrazovat svoji historii tprav, které jste provedli.
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2) Nastavit rezim kamery, zda ma byt umisténa na pevné pozici nebo volné po-
hybujici.

3) Nastavit tvodni kameru pii spusténi hry a jeji intenzitu.

4) Zobrazeni kompasu nebo mérice zdroji (teploméru na obrazovce).

5) Povolit nebo zakazat omezeni zdroju.

6) Nastavit vySku vln a prithlednost pridané vody.

7) Nastavit barvu oblohy nebo zda ma byt den ¢i noc.

8) Nastavit miniméalni a maximalni vitr ve Vasem svété.

9) Nastavit ¢im m4a hra zacit (ni¢im, ndzvem svéta, popisem svéta, odpocitava-
nim nebo popisem a odpocitadvanim).

10) Nastavit ladéni cest, kolizi nebo zraku a sluchu.

11) Nastavit troven efektt a hlasitost hudby.

12) Nastavit viditelnost pouzitych tladitek ve svété (Bilé, cerné, Sedé, cervené, ze-
lené, modré, oranzové, zluté, fialové, rizové a hnédé)

13) Nastavit zobrazeni skore (Oznadit verejne, vysoké, potichu oznadit, nizké nebo

uplné vypnout).
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4. Prakticka cast

Prakticka ¢ast se sklada z vybéru vhodnych algoritmickych tloh, vytvoreni 3D mi-

krosvéta a nasledné aplikovani téchto tloh.

4.1.Sada algoritmickych uloh aplikovanych
v prostredi Kodu

Tato sada tloh je uréena jako pomiicka k vyuce zakladi programovani na druhém
stupni zakladnich $kol nebo na viceletych gymnaziich. Cilem algoritmickych tloh
je seznamit zaky se 3D prostfedim Kodu, naucit zaky jak si vytvorit vlastni svét,
jaké pritom pouzivat vytvareci nastroje, jak vytvaret bloky kodd, jejich nasledné

aplikovani do mikrosvéta a splnéni pozadovaného cile zadané alohy.

Znalost zakladniho programovani, naptiklad v programovacim prostiredi Scratch
je vyhodou, ale neni nutnym predpokladem. Pied spusténim algoritmickych aloh
by mél uéitel pomoci Zakiim se fadn€ zorientovat v prosttedi Kodu. Poté by méli
byt Zaci schopni, eSit zadané algoritmické ilohy samostatné za pomoci napovéd,
které jsou pro né pripraveny ve vytvoreném mikrosvété, popripadé s napomoci
vyucujiciho.

Kazda z uloh obsahuje zadkladni popis svéta, cile dané ulohy a zadani ukolu, kte-

rého musi zak dosahnout.

Prvni a druha tloha slouZi k sezndmenti se s prostifedim Kodu, nauci zaky, jak si
vytvorit sviij vlastni svét, jaké nastroje mize pouzit pii vytvareni a nasledné jak
spravné€ naprogramovat postavy ¢i objekty ve vytvoreném svéeté.

Ulohy jsou vhodné pro uéitele k vjuce zdkladi programovani a rozvijeni logic-
kého mysleni u svych studentt. Uditel si saim rozhodne, které tlohy jsou pro jeho
zaky vhodné. Pokud usoudi, Ze nékteré ulohy jsou pro jeho zaky prilis jednodu-

vvvvvv

losti, co se tyka zakladd programovani, je vhodné, aby studenti zacali jiz od prvni
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ulohy. Ucitel miize Zakiim napiiklad predlozit popis ¢i zadani v bodech a sdm po-
drobné provést vyklad a vysvétlit veskery postup. Druhou moznosti je nechat stu-
denty at sami prijdou na feseni téchto tloh podle navodu a za pomoci jiz vytvo-

fenych napovéd v daném mikrosvéte.

Pri vytvareni algoritmickych tiloh, jsem se nechal inspirovat z portalu www.hou-
rofcode.com. Tento portal se zabyva jak vyukou studentd, uditeld, tak i jednot-
lived, kteri se chtéji dozvédét a naucit zakladim programovéani. Vyhodou tohoto

portalu je, Ze ucitelé zde miizou sami usporadat hodinu pro své studenty.

Vsechny algoritmické ulohy jsou vytvoiené zvlastni iniciativy, jelikoz veskeré
svéty, tutoridly nebo vyukové programy slouzi pouze k vyuce naprogramovani ob-
jektd ¢i postav. Diky tomu jsem usoudil, Ze by bylo vhodné zaky naudit, jak
spravné naprogramovat postavy ¢i objekty, ale také, aby byli schopni vytvorit si

sviyj vlastni svét a nasledné do néj aplikovat své vlastni napady a myslenky.

25


http://www.hourofcode.com/
http://www.hourofcode.com/

4.2.Seznam algoritmickych uloh

4.2.1 Vytvor si své mésto — ¢ast prvni

- Seznameni s prostifedim Kodu Game Lab (vytvoreni, ukladani, nactenti jiz
vytvoreného svéta)
- Pouiti nastroje Stétec (vybér materialu, tvaru a nasledné ptidavani nebo

odebirani terénu)

4.2.2 Vytvor si své meésto — ¢ast druha

Pouziti nastroje Srovnat (vyhlazeni nebo srovnani terénu)

- Pouziti nastroje Zdrsnit (vytvotreni kopcovitého nebo zubatého terénu)
- Pouziti nastroje Cesta (ptidani nebo odebrani cesty, zdi, roviny a flory)
- Pouziti nastroje Voda (ptidani, odebrani nebo obarveni vody)

- Pouziti nastroje Nahoru / Dolit (vytvoreni kopce nebo tidoli)
4.2.3 Programovaci dlazdice ,WHEN"“ a ,DO*

- Seznameni s programovacim jazykem (jak programovat postavy a objekty)
- Moznosti dlazdice ,WHEN*“
- Moznosti dlazdice ,,DO*

4.2.4 Dostan se domti se vSemi jabli¢ky

- Naprogramovani pohybu postavy Kodu (chiize, zrychleni, skakani)
- Naprogramovani podminky pro sebrani objektu (jablicka)
- Naprogramovani podminky pro skoére u postavy Kodu a objektu Chyse

- Naprogramovani podminky pro klonovani postav ve svété
4.2.5 Motorka, letadlo a ponorka
- Naprogramovani pohybu objektu Motorka (pohyb, skok, prevtéleni)
- Naprogramovani postavy Kodu (prepinani mezi strankami, prevtéleni do
jiného objektu)
- Naprogramovani pohybu objektu Letadlo (pohyb, stoupani, klesani)
- Naprogramovani pohybu objektu Ponorka (pohyb, stoupani, klesani)
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4.2.1. Vytvor si své mésto: Cast prvni

Prvni dloha ,, Vytvor si své mésto — ¢ast proni“ ma za cil, seznamit zaky s prostte-
dim Kodu Game Lab. Uloha ,,Viytvoi* si své mésto — &ast proni® se jmenuje pravé
proto, protoze si studenti za pomoci vyucujiciho vytvori své vlastni mésto. Ucitel
by mél zakiim vysvétlit jednotlivé nastroje, které budou pii vytvareni pouzivat.
Dale jaké prvky by méli pii vytvareni aplikovat (vytvoreni dostate¢ného terénu,
kopcii, objektl, postav atd...). Vzhled mésta si vytvoii kazdy podle svého, ale mél
by splnovat urcita kritéria, ktera vyucujici predlozi jako inspiraci. Cilem této
ulohy je, aby byl kazdy zak schopen se orientovat v prosttredi Kodu, a aby byl scho-

pen splnit dalsi tlohy, které jim ucditel zada. Tuto Glohu mizete brat jako tutorial

pro praci v prostfedi Kodu Game Lab.

Cil algoritmické tlohy:

- Seznameni s prostfedim Kodu Game Lab (vytvoreni, ukladani, nacteni
svéta)
- Seznameni s nastrojem Stétec (pridavani terénu, zména materialu terénu,

obarveni terénu, odebirani terénu a zmeéna tvaru Stétce)

Zadani:

Tvym dne$nim tkolem bude vytvorit ¢ast mésta. Jak by mélo vypadat? Predstav
si napriklad mésto, ve kterém Zijes. Jsou zde silnice, kiiZovatky, kruhové objezdy,
parkovisté, spousta domi nebo dokonce mrakodrapi. Kazdé spravné mésto by
meélo mit i své namésti a néjaké klidné misto napriklad park, kam si lidé mohou
jit odpocinout, projit nebo zasportovat. Pokud bydlis v né€jakém veétSim mésté, ur-
c¢ité zde nebude chybét ani feka, ktera jim proplouva. Ostatni uz je pouze na tvé

fantazii. V dnesni c¢asti bude tvym hlavnim cilem vytvorit meéstskou infrastruk-

27



turu. Pridani dostate¢ného terénu s riiznym materialem, nasledné vytvoreni sil-
nic, dalnic nebo kruhovych objezd{ a samoziejmé zde nesmi chybét ani par par-

kovist, kde budou moci parkovat vozidla.

Co se zak naudi:
- Naudi a seznami se s prostredim Kodu Game Lab

- Naucdi se pouzivat nastroj Stétec (pridavani terénu, zména materialu te-

rénu, obarveni terénu, odebirani terénu a zména tvaru Stétce)

Poznamka pro uditele:

Po dokonceni této tlohy, by mél byt kazdy zak schopny, umét pouzivat nastroj

Stétec. Mél by byt schopny:

- Pridavat terén do svéta

- Pridavat libovolné druhy terénu

- Odebirat jakykoliv terén, ktery jiz ve svété vytvoril
- Prebarvovat terén na rtizné tvary a barvy

- Umét pouzivat vechny druhy tvarf $tétcli nastroje Stétec
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Vytvor si své mésto: Cast prvni - zadani v krocich:

A. Pres zastupce na plose spustte program Kodu Game Lab

B. V nabidce menu kliknéte na ,,Novy svét“

C. Po spusténi vyberte na spodni list€ moznost ,Stétec” a za¢néte s pridavanim
terénu

D. Na vytvoreném terénu zacnéte vytvaret infrastrukturu (silnice, kiizovatky
nebo kruhové objezdy)

E. Na vytvorenych silnicich dale vytvorte jizdné pruhy, které budou oddélované
plnymi nebo prerusovanymi éarami

F. Nyni vytvorte nékolik parkovist, ktera budou slouzit jako odstavné plochy pro

vozidla
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Vytvor si své mésto: Cast prvni — podrobny postup:

A. Spustte program Kodu Game Lab

Program Kodu Game Lab spustite jako klasicky program pomoci dvou kliknuti na
levé tladitko mysi. Po spusténi se zobrazi tabulka, kde vyplnite svoje prihlasovaci
jméno a PIN, pod kterym se budete vzdy prihlasovat do tohoto programu. Po vy-

plnéni se zobrazi hlavni menu.

Creator : Patrik Reind|

NOVY SVET
NACIST SVET
KOMUNITA
NASTAVENI
NAPOVEDA
UKONCIT KODU

www.KoduGamelab.com

° ) Microsoft o 54 cuemo
£ FUSELAF Research _Studios xna ETR R @ smo(inesun

Obrazek 4.2.1.1: Ukazka hlavnitho menu

B. V nabidce menu kliknéte na ,Novy svét®

V nabidce menu se zobrazi veskeré moznosti, které miizete vyuzit. Pokud jste jiz
zacali s vytvarenim vlastniho svéta, miizete zvolit prvni moznost ,pokracovat®.
Dale miiZete vytvorit aplné novy svét, nacist svét, ktery jste jiz vytvoril nebo je
volné dostupny od jinych uzivateldi, vyhledat a spustit libovolny svét, ktery byl jiz
vytvofen komunitou Kodu, projit kompletni nastaveni Kodu Game Lab (zménit
jazyk programu, precist licencni smlouvu pro koncové uzivatele EULA, zkontro-
lovat aktualizaci programu pfti startu programu atd...), pre¢ist napovédu, ktera je
poskytnuta autory tohoto programu a jako posledni ukoncit program Kodu. V na-
Sem pripade, jelikoz budete vytvaret aplné novy svét, vyberte moznost ,Novy

svet”.
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Po vybrani této moznosti se Vam spusti tplné prazdny svét. Je zde pouze kousek
terénu, ktery mtizete vyuzit. Dale u pravého okraje mate teplomeér, ktery méri, jak
moc mate svét zaplnény. Nyni se samoziejmé prazdny, protoze nemate pridané

zadné objekty ani postavy.

@> P sxsvaenesay N\

Obrazek 4.2.1.2: Ukdazka nového svéta v Kodu Game Lab

C. Po spusténi vyberte na spodni li§té moZnost ,Stétec” a za¢néte
s pridavanim terénu

Po spusténi kliknéte tlacitko ESC pro tpravu svéta. Po stisknuti tlacitka ESC se

Vam zobrazi spodni lista s nastroji pro Gpravu svéta. Ikona baracku reprezentuje

hlavni menu, kde po zvoleni miizete uloZzit vytvoieny svét, upravit svét, sdilet svét

s ostatnimi uzivateli Kodu Game Lab, nacist jiny svét, vytvorit novy svét, vytisk-

nout zdrojovy kod svéta nebo se navratit do hlavniho menu.

Druhé ikona zleva reprezentuje spusténi svéta. Tudiz pokud byste jiz méli vytvo-
Feny svét a naprogramované postavy, pomoci tohoto tlac¢itka mtZete zacit hrat
Vami vytvoreny scénar. Jako dalsi nastroj je zde zelené ikona ruky. Pomoci tohoto
nastroje muzete posouvat, oddalovat nebo pribliZzovat kameru kam jen potiebu-
jete. Ctvrta ikona zleva reprezentuje objektovy nastroj. Diky tomuto nastroji mi-

Zete pridavat nebo upravovat postavy a objekty. Pomoci paté ikony zleva miizete
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pridavat zdi a cesty ve Vasem svété. Sesta ikona zleva je stétec, diky kterému mi-
Zete ptridavat nebo vymazat terén. MiZete vyuzit i dalsi nastroje, jako je vytvoreni
kopcti a tdoli (sedmé ikona zleva), vyhladit nebo srovnat terén (osma ikona
zleva), vytvorit zubaty nebo kopcovity terén (¢tvrta ikona zprava), pridat, odebrat
nebo obarvit vodu (tieti ikona zprava), vymazat objekty ve svété (druhé ikona
zprava) a jako posledni miiZete zvolit nastroj ,Nastaveni svéta“, kde miiZete upra-
vovat nastaveni svéta. V nasem p¥ipadé zvolte nastroj s ikonou stétce (Stétec te-
rénu: Obarvit, pridat nebo vymazat terén®), abyste mohli zacit pridavat vice te-

rénu (pracovni plochy).

€ % |
BPrUICI P »omeAY
Suiuee terénus Obarvt, Pl ncbe wmaze Erén

Obrazek 4.2.1.3: Ukazka nastroju svéta

Kolik terénu pridate je pouze na Vas. Vhodné je neprilis zahltit svét terénem, ne-
bot pokud chcete zastavét celou plochu, tak velmi pravdépodobné se Vase presy-
paci hodiny za¢nou zabarvovat do ¢ervena. Pokud se tak stane, nebudete moci
pridat jiz viibec zddné objekty nebo postavy, ¢i zastavét dalsi plochy terénu. Jako

inspiraci, miiZete terén usporadat nasledovné.
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Obrazek 4.2.1.4: Ukazka pridant terénu
D. Na vytvoreném terénu zaénéte vytvaret infrastrukturu (silnice, kii-

zovatky nebo kruhové objezdy)

Jakmile budete mit vytvotreny terén, mtizete se pustit do vytvareni infrastruktury.
NavrZeni silnic, kruhovych objezd® nebo kiiZovatek je samoziejmé na Vas. Jde o
to, abyste se dostali nejlépe do kazdé c¢asti svéta. Silnice miizete vytvaret dvéma
zplisoby. MiiZete pouZzit nastroj cesty a levym tlacitkem pridavat uzly na terén.
Jakmile budete mit uzly na vSech mistech, kde chcete, aby cesta vedla, miizete si
vybrat barvu, typ a vysku cesty. Problém je, Ze mate pouze par typi, jak miize
cesta vypadat, tudiz diky tomu Vam viibec nemusi sedét do svéta, jak tvarove, tak
barevné. Nastésti zde mate i druhou moznost, jak vytvorit cesty nebo silnice. Tato
moznost je sice 0 néco naroc¢n€jsi, ale vysledek je mnohem hezci a realn€jsi, nez
kdyz pouZzijete prvni moznost. Sta¢i vybrat nastroj ,Stétec terénu®, zvolit si
z mnoha nabizenych druhti (napf. ¢ernou barvu kostek) a miiZete zacit obarvovat

Vami pridany terén do tvart silnic nebo délnic.

33



E. Na vytvorenych silnicich dale vytvorte jizdné pruhy, které budou

odd€lované plnymi nebo preruSovanymi carami

Nyni prichazi na radu znaceni silnic. Ve méstech se vétSinou nachazi silnice, kde
jsou jizdné pruhy oddélené budto prerusovanymi nebo plnymi ¢arami. Na Vami
vytvorenych silnicich ud€late to samé. Existuji dva zptisoby, jak tyto ¢ary vytvorit.
Miizete pouzit nastroj ,Stétec terénu”, snizit velikost Stétce na miniaturni ¢tverec
a ruc¢né po jednom obarvovat terén. Tento zptsob by byl opravdu velmi zdlou-
havy. Nastésti mtizeme zvolit nastroj ,,kouzelny stétec”, ktery Vam praci zkrati na
minimum. Jakmile vyberete tento nastroj, prejedete kurzorem na Vami obarveny
terén. Vybere se Vam cela obarvena plocha (napt. ¢erna barva kostek). Pomoci

Sipek miiZete ménit velikost vybrané plochy.

Levou Sipkou ubirat a pravou zase pridavat vybranou plochu. V nasem pripadé,
budete snizovat do té doby, dokud nebudete mit vybrané pouze prostiedni kostky

terénu. Kouzelny Stétec nasledné prebarvi pouze vybrany terén.

F. Nyni vytvorte ne€kolik parkovist, ktera budou slouzit jako odstavné
plochy pro vozidla

V Zadném mésté by neméli chybét odstavné plochy pro vozidla. Pti vytvareni par-

kovist budete opét pouzivat nastroj ,,Stétec terénu” a prebarvovat Vami vytvoreny

terén. Jak by mélo parkovisté vypadat a kolik jich vytvorite je pouze na Vasi fan-

tazii.
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Obrazek 4.2.1.5: Ukdzka vytvorenych silnic a parkovist
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4.2.2. Vytvor si své mésto — ¢ast druha

Druha tloha ,,Vytvor si své mésto — ¢ast druhd® ma taktéz za cil, seznamit zaky
s prostiedim Kodu Game Lab. Uloha ,,Vytvor* si sué mésto — édst druhd* se jme-
nuje prave proto, protoze si studenti za pomoci vyucujiciho dotvori své vlastni
meésto, které maji rozdélané z predchozi hodiny. Ucitel by mél zakim vysvétlit
jednotlivé nastroje, které budou pti vytvareni pouzivat. Dale jaké prvky by méli
pri vytvareni aplikovat (vytvoreni kopcti, objektii, postav atd...). Vzhled mésta si
vytvori kazdy podle svého, ale mél by spliovat uréita kritéria, ktera vyucujici
predlozi jako inspiraci. Cilem této tlohy je, aby byl kazdy zak schopen se oriento-

vat v prostiedi Kodu, a aby byl schopen splnit dalsi tlohy, které jim ucitel zada.

Tuto tlohu miizeme brat jako tutorial pro praci v prostiedi Kodu Game Lab.

Cil algoritmické tlohy:

- Seznameni s nastroji svéta (pridavani terénu, vytvoreni kopcti, srovnani
terénu, zdrsnéni terénu, pridavani vody, pridavani cest a zdi)
- Seznameni a pouziti objektového néstroje (pridavani nebo upravovani po-

stav a objekti)

Zadani:

Tvym dneSnim tkolem bude pokracovat ve vytvareni tvého vlastniho svéta, se
kterym jste zacali predchozi hodinu. Na libovolném misté vytvotr nameésti, které
by mélo obsahovat charakteristické prvky, aby bylo kazdému jasné, Ze je to prave
nameésti (kasna, dlazba okolo kasny, domy kolem nameésti, stromy a dalsi). Zalezi
na tvé fantazii. Dale budes vytvaret feku, ktera by neméla chybét v kazdém mésté.
Jako dalsi bod vytvoris baraky nebo mrakodrapy, aby bylo vidét, Ze je to opravdu

meésto a jako posledni véc by v kazdém mésté nemél chybét park. Pust se do prace!
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Co se zak naudi:

- Naudi se pouzivat nastroj Srovnat (vyhlazeni nebo srovnani terénu)

- Naudi se pouzivat nastroj Zdrsnit (vytvoreni kopcovitého nebo zubatého
terénu)

- Naudi se pouzivat nastroj Cesta (pridani nebo odebrani cesty, zdi, roviny a
flory)

- Naudi se pouzivat nastroj Voda (ptridani, odebrani nebo obarveni vody)

- Naudi se pouzivat nastroj Nahoru / Dolii (vytvoreni kopce nebo tdoli)

Poznamka pro ucitele:

Po dokonceni této tlohy by mél byt kazdy zak schopen, umét pouzivat nastroj
Srovnat, Zdrsnit, Cesta, Voda a Nahoru / Dolii. V predchozi tloze se Zaci naucili

s nastrojem Stétec, ktery v této tloze budou také pouzivat.
Student by mél byt schopny:

- umeét vyhladit nebo srovnat terén

- vytvorit kopcovity nebo zubaty terén

- pridat do svéta cesty, zdi a roviny rizného tvaru a vysky

- umét pridat, odebrat nebo obarvit vodu ve svété

- vytvorit kopce, kopecky nebo tdoli

Vytvor si své mésto: Cast druha - zadani v krocich:

A. Na libovolném misté vytvoite naimeésti

B. Na prazdnych mistech mezi terénem vytvorte feku, ktera bude proplouvat

meéstem
C. Zac¢néte vytvaret budovy nebo mrakodrapy po celém mésté

D. Jako posledni ¢ast mésta zbyva vytvorit park
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Vytvor si své mésto: Cast druha — podrobny postup:

A. Na libovolném misté vytvorte nameésti

Nyni se pustte do vytvareni nameésti. Postup bude stejny, jak pti vytvareni silnic.
Vyberte si plochu, kde budete namésti stavét. Zvolte nastroj ,Stétec terénu“ a vy-
berte vhodny material napt. bilé kostky, které budou tvorit dlazebni kostky na-
meésti a nasledné obarvéte terén. Pomoci ,kouzelného Stétce” miizete vytvaret

riizné tvary a prizpusobit si vzhled podle svého.

Dale se muzete pustit do vytvareni kasny. U toho budete pouZzivat novy nastroj
,Nahoru / Dolii: Vytvorit kopce a tdoli“. Vyberete si tvar Stétce, pomoci Sipek si
zvolite velikost tohoto Stétce a nasledné prejedete na urcité misto terénu, ze
kterého budete chtit vytvorit v nasem piipadé kasnu, tedy zvedat terén smérem
nahoru. Pti zvedani davejte pozor, nebot kdyz budete mit zvoleny napiiklad
¢tvercovy rozmeér Stétce, miize se Vam stat, Ze se pti zvedani terénu vybrané pole
posune a zacnete zvedat i terén, ktery chcete, aby ziistal neporuseny. Pokud se
chcete pojistit, Ze se tak nestane, miizete vybrat opé€t rozmér ,kouzelny Stétec”,
ktery vybere pouze Vami zvolenou ¢ast terénu, ktery nasledné zveda. Nevyhoda
je vtom, Ze pokud mate vSude stejny material terénu, Stétec vybere celou tuto
cast, tudiz to budete muset osSetrit naptiklad obarvenim zvoleného terénu na jiny
material. Kouzelny stétec bude poté zvedat pouze urcitou cast, kterou potfebujete

a kasnu méate béhem chvile vytvorenou.

Jako dalsi ¢ast bude pridavat vodu do kasny. Na tuto ¢ast pouzijete novy nastroj
»,Nastroj vody: Ptridat, odebrat nebo obarvit vodu“. Na vybér budete mit z deseti
druhti a barev vody, kterou nasledné budete aplikovat do terénu. Pokud byste
pridali vodu na rovny terén, okamzité by se cely svét, ktery by nebyl vyvysSeny
zaplavil. Proto je pied aplikaci vody diilezité, aby jste méli dané misto ohranicené
napriklad zdi nebo vyvySenym okrajem. Diky tomu, Ze jste pri vytvareni kasny
zvedali terén po obvodu, bude pridavani vody do kasny jednoduché. Staci pouze

vybrat néstroj a barvu vody a levym tla¢itkem mysi poklepat na terén, ktery chcete
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zaplnit vodou. Cim vice budete klikat, tim vy$si bude hladina vody, tudiz davejte

pozor, aby Vam nepretekla pres okraje a nezaplavila cely svét.

Po vytvoreni kasny, miizete do vody pridat objekty (Zivocichy). P¥i pridavani
objektt budete pottebovat novy néastroj a tj. ,,Objektovy nastroj: Pridat nebo
upravit postavy a objekty“. Poté co vyberete objektovy nastroj a levym tlacitkem
mysi kliknete na terén, zobrazi se VAm nabidka objekti nebo postav, které mtzete

zvolit.

Obrazek 4.2.2.1: Ukazka objektit a postav u objektové nastroje

V nasem pripadé vyberte moznost ,strom®. Po vybéru se Vam zobrazi nabidka
typt stromd, které miiZzete do terénu aplikovat. Jaky typ si vyberete, uz je pouze
na Vas. Staci kliknout na urdity typ a objekt se Vam prida do terénu. Stromy se
daji dale naprogramovat, otacet, meénit velikost a jejich wvysku. Jak

naprogramovat objekty se dozvite v dalsi kapitole.
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Obrazek 4.2.2.2: Ukazka typtt stromii

Jako dalsi néstroj, s kterym se naudite pracovat je ,Nastroj cesty: Pridat nebo
odebrat cesty”“. Tento nastroj miiZete pouzivat jak na pridavani cest, tak i na
pridavani zdi nebo ploti ve Vasem svété. MizZete naptiklad ohranicit objekty
(stromy), které jste pridali na ndmeésti pomoci plotu. Levym tla¢itkem mysi
vyberte tento nastroj. Dale kliknéte levym tlac¢itkem mysi do terénu, kam chcete
plot pridat. Vytvori se Vam takzvany uzel, diky kterému tvoftite trasu cesty, zdi
nebo plotu. Pridavejte uzly tak dlouho, dokud nebudete mit ohrani¢eny Vas
pridany objekt (strom). Jakmile jsou uzly vytvoreny a spojeny, miizete ménit typ
a vysku Vaseho plotu. To samé udélejte u vSech objektii, které chcete ohranicit.
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Obrazek 4.2.2.3: Ukazka vytvoreného namesti
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Timto by mélo byt Vase namésti hotové. MiiZete samoziejmé pridat vice objektt,
ktery objektovy néstroj nabizi (napt. skaly, dalsi typy stromd, ryby, Zelvy atd..).

Vse zavisi na Vasi tvorivosti a jak moc realné chcete namésti mit.

B. Na prazdnych mistech mezi terénem vytvorte reku, ktera bude pro-

plouvat méstem

Pokud jste pri pridavani nechali mezi terénem misto, miiZete toto misto vyuzit
pro koridor feky. S nastrojem vody jiz pracovat umite. Nejdrive, ale bude potieba
vyvysit terén, aby se feka nerozlila do celého svéta. V tomto pripad€ budete muset
pouzit néstroj ,Nahoru / Dola: Vytvorit kopce a tdoli“. Poté co vyberete tento
nastroj, tak oznacite terén, ktery chcete zvedat a levym tlac¢itkem mysi, tak prove-
dete. Zde prichazi na fadu dalsi néstroj a tj. ,Srovnat: Vyhladit nebo srovnat te-
rén“, ktery jste doposud nepottebovali. Pokud vytvarite kopce, tak pouze ozna-
ceny terén stoupa nahoru a neoznaceny ziistava ve stejné vysce. Tim padem zde
vznikaji velké nesrovnalosti a piekazky, pies které by se napiiklad postavy ne-
mohly viibec dostavat kuptedu. Pravé proto zde mame nastroj srovnat, ktery tyto
nesrovnalosti srovna do podobné vysky a velké vyskové rozdily mezi terénem se
srovnaji. V nasem pripadé tedy zvednete okraje feky nahoru a poté jej srovnate

s ostatnim terénem, aby zde nevznikali velké vySkové rozdily.
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Obrazek 4.2.2.4: Ukdzka srovnaného terénu

C. Zacénéte vytvaret budovy nebo mrakodrapy po celém mésté

Na vytvareni budov nebo mrakodrapt budete potiebovat jiz zndmé nastroje ,Na-
horu / Dolii: Vytvotit kopce a tidoli“ a ,,Stétec terénu: Obarvit, pfidat nebo vyma-
zat terén“. Nejprve vyberete Casti terénu, na kterych chcete stavét budovy. Po
oznaceni terénu si vyberete material, ktery chcete aplikovat a terén prebarvite do
urcitého tvaru. MuZete si vybrat ze ¢tvercového tvaru, kulatého nebo mitzete
ruéné prebarvovat a vytvorit si tvar podle svého. Po prebarveni terénu vyberete
nastroj nahoru / dolt. Pro presnéjsi a rychlejsi tvarovani budov vyberte ,kouzelny
Stétec” a nasledné uz staci pouze levym tla¢itkem mysi, terén zvedat do vysky.
Budovy miizete tvarovat do rizné vysky, tvart a naptiklad vybirat i jiny material.
Takto postupujte az do té doby, dokud nebudete mit veskeré Vami vybrané bu-
dovy hotové.
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Obrazek 4.2.2.5: Ukazka vytvoreného mésta

D. Jako posledni ¢ast mésta zbyva vytvorit park

Na vytvareni parku budete potfebovat vSechny néastroje, s kterymi jste doposud
pracovali. Objektovy nastroj vyuzijete napriklad pri vytvareni stromi, skal, vod-
nich zivocicht a vodnich rostlin. Nastroj cesty vyuZzijete pri vytvareni cest v parku
nebo pii vytvaieni plotil a zdi. Stétec terénu pii pouziti riznych materialé. Na-
stroj Nahoru / Dol pfi vytvareni kopcti nebo okrajii u jezirek. Nastroj Srovnat
pri srovnavani terénu, aby zde nevznikali velké rozdily mezi terénem, a nakonec

nastroj Vody pro pridani vody do terénu (rybnik ¢i jezirek).

Jak bude park vypadat je na Vasi fantazii. Miizete zde vytvorit park, ktery znate
z realného svéta nebo vymyslet aplné jiny a novy koncept parku. Zde se seznéa-
mite s novym a poslednim nastrojem, ktery jste doposud nepouzivali. Jedna se o
nastroj ,Zdrsnit: Vytvorit zubaty nebo kopcovity terén”. Nastroj se ovlada stejné
jako naptiklad nastroj ,Nahoru / Doli“. Levym tlacitkem mysi vyberete tento na-
stroj, zvolite si tvar a velikost Stétce a pomoci mys$i miZete vytvaret. Pomoci le-
vého tla¢itka mysi se zaéne vytvaret kopcovity terén nahodného tvaru. Pomoci

pravého tlacitka mysi se zacne vytvaret kopcovity terén. Pouziti tohoto nastroje
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je opravdu vyjimec¢né, nebot nasledné Gpravy nebo srovnani tohoto terénu jsou
opravdu naro¢né. Tudiz pokud se rozhodnete pouzivat tento nastroj, predem si

to diikladné rozmyslete.

§ Kodu Game Lab (142220, General)

Posunocutiteren

¢
Bz men tpohedlkamery)

Rriblizit/©ddalit

(MR NSidaisifpostavul

%)Zpét(10)

< {\@MQKK Y N\

Obrazek 4.2.2.6: Ukazka vytvoreného parku

Pri vytvareni mésta jste se seznamili a naucili se v§emi nastroji, které Vam pro-
stfedi Kodu Game Lab nabizi. Naudili jste se pridavat objekty a postavy, pridavat
cesty, zdi a ploty, pridavat terén rtizného materialu a rtznych tvari, vytvaret
kopce a udoli, srovnavat terén, vytvaret kopcovity nebo zubaty terén a jako po-

sledni pridavat, odebrat nebo obarvit vodu.

7

Vytvareni mésta nebo riznych svétd, ale nestaci. Nejdilezitéjsi cast Vas teprve
¢eka. Seznameni s programovacim jazykem Kodu Game Lab a néasledné napro-

gramovani objektl a postav. O tom, jak na to se dozvite v dalsi algoritmické tloze.
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4.2.3. Programovaci dlazdice ,WHEN"“ a ,,DO“

Treti tloha ma za cil, seznamit zaky s programovacim jazykem prostiedi Kodu
Game Lab a naudit je, jak naprogramovat objekty ¢i postavy ve svété Kodu. Stu-
denti se naudi, jak spravné pracovat s programovacimi dlazdicemi ,WHEN*“ a
,DO%, jaké programovaci bloky jim prostiredi nabizi a jak spravné programovaci

bloky spojovat do sebe.

Cil algoritmické tlohy:

- Seznameni s programovacim jazykem prostfedi Kodu Game Lab (jak na-
programovat postavy a objekty

- Seznameni s programovacimi dlazdicemi (, WHEN* a ,DO)

- Seznameni se vSemi moznostmi dlazdice ,WHEN*

- Seznameni se vS§emi moznostmi dlazdice , DO

Zadani:

Nez se pustis do programovani objektii a postav, je potfeba, abys pochopil, jak
funguje programovaci jazyk v prostiredi Kodu. Déle se potfebujes naucit, jak fun-
guji programovaci dlazdice ,WHEN*® a ,,DO“ a jaké moZnosti k naprogramovani

ti nabizi.

Co se zak naudi:

- Seznami se s programovacim jazykem prostiredi Kodu

- Naudi se, jak funguji programovaci dlazdice ,WHEN* a ,DO“

- Seznami se se vSemi moznostmi, které miize vybrat k naprogramovani
v programovacich dlazdicich ,WHEN* a ,,DO“
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Poznamka pro uditele:

Tato tloha slouzi k sezndmeni s programovacim jazykem prostiedi Kodu. Zak by
se mél naucit, jakym zptisobem se programuji postavy a objekty ve svété. Dale
jakym zplisobem se v tomto prostredi programuje (pomoci dlazdic ,WHEN* a
,DO*. Ucitel by mél vysvétlit principy téchto dlazdic (napriklad ,kdyz*“ uvidis ob-
jekt strom, tak ,udélej danou reakci). Dale by se mél zak naucit, jaké vSechny

moznosti a volby mtize v téchto programovacich dlazdicich pouZzit.

Programovaci dlazdice ,WHEN" a ,,DO“ — zadani v krocich:

A. Seznameni s programovacim jazykem prostiedi Kodu (jak naprogramovat po-
stavy a objekty

B. MozZnosti dlazdice ,WHEN*

C. Moznosti dlazdice ,,DO*
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Programovaci dlazdice ,WHEN* a ,DO*“ — podrobny postup:

A. Seznameni s programovacim jazykem (jak naprogramovat postavy

a objekty)

Abyste mohli naprogramovat postavy, bude potieba abyste je pomoci objekto-
vého nastroje pridali do Vami vytvoreného svéta. Urcete si zacatek, kde bude Vas
Kodu v mapé zacinat. Vyberte Objektovy nastroj, kurzorem prejedte na vybrané
misto a pridejte postavu Kodu. Postava Kodu se prida do svéta. Prejedte mysi na
postavu Kodu a pravym tlac¢itkem mysi na ni kliknéte. Zobrazi se Vam nabidka
postavy (naprogramovat, zmeénit nastaveni, vyjmout, kopirovat, zménit velikost,

otacet a zménit vysku). Nyni zvolte moznost ,naprogramovat®.

Naprogramovat

Zménit nastaveni

Vyjmout

Kopirovat

Zmeénit velikost

Otacet

Zmeénit vysku

Obrazek 4.2.3.1: Ukazka moznosti Objektového nastroje u postav

Po kliknuti na moznost ,,naprogramovat“ se Vam zobrazi ¢islem oznadené radky
s dlazdicemi ,WHEN* a ,DO%, v ptekladu, kdyz a d€le;j.

Obrazek 4.2.3.2: Ukazka programovacich dlazdic
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Do téchto dlazdic se vkladaji bloky koédi, které po naprogramovani postava Kodu
provede. Dlazdice ,WHEN* v prekladu ,kdyz“ zna¢i podminku a dlazdice ,,DO*

v prekladu ,,délej“ znaci reakci na danou podminku.
B. Moznosti dlazdice ,WHEN*

U dlazdice ,WHEN" muzZete tedy zvolit napriklad klavesnice, mys, dotyk, vidis,
slysis, narazit do, dojdes na konec, casovac, vezmes, skorujes nebo vice. Kazda
z téchto nabidek se vaze k urcité véci. Pokud budete hrat Kodu na Xboxu, moz-
nost ,ovladac“ se vaze k Vasemu ovladaci (napt. k tlac¢itkim nebo joysticku).
Kdyz budete vytvaret na pocitaéi, vyberete moznost ,klavesnice nebo ,mys“. Po-
kud vyberete moznost ,dotyk“, Kodu zareaguje pti dotyku na n€j. Moznost ,,vidis“
znamena, ze Kodu reaguje pri spatieni objektu vybraného typu nebo barvy. U této
moznosti mizou napiiklad kopce nebo zdi tuto reakei blokovat, tudiz musite za-
jistit, aby postava méla dostateény vyhled. Dale moznost ,,slySis“, pti které po-
stava reaguje na zvuky postav nebo objektli. Vyhoda je, Ze zdi ani ostatni pred-
méty tuto reakci neblokuji. Funkcee ,narazis do“ znamen4, ze kdyz postava narazi
do jiného objektu vybraného typu, zareaguje na ni danou funkei. Funkce ,,dojdes
na konec” udava reakci na to, kdyZ postava dojde na konec cesty. Dale muzete
pouzit funkei ,Casovac®, pri které postava provede reakci po uplynuti stanove-
ného c¢asu. Jako dalsi miizete vybrat funkei ,,vezmes®, u které postava provede
reakci pri sebrani daného predmétu nebo objektu. Pokud budete chtit vytvaret
hru pro vice hrac, bude se Vam hodit funkce ,,skorujes”, pii které postava rea-

guje na zménu skore.
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narazi$ do

Obrazek 4.2.3.3: Ukdzka mozZnosti dlazdice WHEN

Pokud byste zvolili moznost ,vice®, zobrazila by se Vam dalsi podnabidka moz-

nosti a tj. zdravi, zasdhnes, mé vzal, se zméni zem, se zméni voda a porad.

zasahnes$

Obrazek 4.2.3.4: Ukazka moznosti volby vice u dlazdice WHEN
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Po vybéru moznosti prichazi na radu jeji dalsi specifikace. Kazda z predchozich
moznosti méa svoje podtypy a upfesnéni. Pri vybrani moznosti ,ovladac® se Vam

tato volba uloZi do dlazdice ,WHEN". Hned vedle ovladace vznikne novéa volba a
\

tj. tladitko plus .. Pomoci tohoto tladitka déle upiestiujete Vasi volbu. Levym
tlad¢itkem mysi poklepete a zobrazi se dal$i moznosti, které se vazou na ovladac.
MizZete zvolit naptiklad L.packa, P.packa, A tlacitko, B tlacitko, X tlacitko, Y tla-
¢itko, leva spoust, prava spoust, ne a jako posledni hraci, u kterého muZete vybrat

¢islo urcitého spoluhrace (viz obrazek 4.2.3.5.).

Pokud jste vybrali moznost ,klavesnice®, tak po rozkliknuti tlaéitka plus na Vas
vyskodi zcela jina nabidka. Zde miiZete vybrat moznost Sipky, tlac¢itka WASD, pis-
mena, Cisla, ostatni tlac¢itka na klavesnici, symboly na klavesnici nebo moznost ne
(viz obrazek 4.2.3.6.). Pismena, Cisla, ostatni a symboly se daji dale délit na dalsi
moznosti. U volby pismena, miizete zvolit jakékoliv pismeno na klavesnici. U
volby ¢isla mate moznost zvolit ¢islo od 0 do 9 (viz obrazek 4.2.3.7.). U volby
ostatni symboly miiZete zvolit ostatni symboly, které Vam klavesnice nabizi, jako
napiiklad levy shift, delete, levy a pravy alt a dalsi (viz obrazek 4.2.3.8.). Jako
posledni moznost miiZete zvolit jakykoliv symbol na klavesnici, jako napiiklad

tecku, ¢arku, znaménko plus, znaménko minus a dalsi (viz obrazek 4.2.3.9.).

Pti vybéru moznosti ,,mys“ se po rozkliknuti tla¢itka plus zobrazi nasledujici na-
bidka: levé tlacitko mysi, pravé tlac¢itko mysi, kurzor nad, pohyb mysi a jako po-

sledni moznost ne (viz obrazek 4.2.3.10.).

Pii vybéru moznosti ,dotyk® se zobrazi moznosti tlaéitka a gesta (viz obrazek
4.2.3.11.). Tyto dvé volby jsou dale rozd€leny na dalsi moznosti. U volby tlacitka
jsou po rozkliknuti na vybér moznosti jako bilé, cerné, Sedé, Cervené, zelené,
modré, oranzové, zluté, fialové, rizové a jako posledni hnédé (viz obrazek
4.2.3.12.). U volby gesta jsou po rozkliknuti na vybér moznosti jako napriklad do-

tykani mysi, tuknuti, otoceni, protazeni, anebo potahnuti (viz obrazek 4.2.3.13.).

U moznosti ,,vidi§“ se po rozkliknuti tlacitka plus zobrazi nasledujici moznosti:
kodu, cokoliv, ja, boti 1, objekty, boti 2, volby, barvy, emoce, knocked out, squa-

shed a posledni moznost ne. Takze postava reaguje danou reakei, pokud vidi jinou
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postavu kodu, pokud vidi cokoliv (jakykoliv predmét nebo objekt), pokud vidi
sebe, barvy, emoce, knocked out (omraceni postavy), squashed (rozmacknuti po-
stavy) nebo neprovede zadnou akci (viz obrazek 4.2.3.14.). Moznosti boti 1, ob-
jekty, boti 2, volby, barvy a emoce maji dalsi podmnoziny voleb. Kdyz vyberete
moznost ,boti 1%, zobrazi se Vam nabidka typt bott. MtZete zvolit napriklad 1é-
tajiciryba, letadlo, motorka, hvézdice, vzducholod, balon, ponorka, kanon, hazeci

talir, bludi¢ka nebo jakykoliv bot z této nabidky (viz obrazek 4.2.3.15.).

Pokud rozkliknete moznost ,,objekty“, mtZete zvolit z nasledujicich voleb. Venti-
lator, lekniny, leknin, pod vodou, Skeble, hvézdice, chobotnice, tovarna, chyse,
zamek, jablko anebo moznost vice, ve které jsou dal$i moznosti volby, jako napfi-
klad mrak, ledovec, skala, neznama skala, vyvielina, hornina, strom, trubka, bu-

dova, kurzor a hvézda (viz obrazek 4.2.3.16. a 4.2.3.17.).

U moznosti ,boti 2“ Vam vyjedete dalsi nabidka objekt@ a postav. Svétlo, zelva,
rover, klika, druZice, Spalik, buben, mina, mrak, ryba a posledni moznost lod’ (viz

obrazek 4.2.3.18.).

Po rozkliknuti moznosti ,,volby“ se zobrazi nasledujici nabidka: maskovany, po-
hybujici, pobliz, vzdalené, pted, za, vlevo, vpravo, nad, pod, pfimy pohled a na-
bidka vice, u které na Vas po rozkliknuti vyjede dalsi nabidka, jako naptiklad né-

kolik, hodné a shluk (viz obrazek 4.2.3.19. a 4.2.3.20.).

Jako dalsi volbu miizete zvolit ,,barvy“. Po rozkliknuti se zobrazi moznosti barev,
jako napriklad cerné, Sedé, bilé, cervené, oranzové, zluté, zelené, modré, fialové,
rizové a hnédé, pti kterych postava reaguje na urcitou barvu terénu, objektti nebo

postav (viz obrazek 4.2.3.21.).

Jako posledni moznost, ktera obsahuje po rozkliknuti dalsi volby jsou ,emoce®.
Zde postava Kodu reaguje na podnéty jako je Stastny, smutny, nazlobeny, blaz-
nivy, zamilovany, ovénéeny, omraceny, hromzici nebo normalni. Cili pokud bu-
dete potrebovat naprogramovat postavu a pouzijete pri tom volbu vidis, ¢eka Vas

opravdu Siroké spektrum moznosti, které se daji zvolit (viz obrazek 4.2.3.22.).
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Pri vybéru moznosti ,,slysis“ mate na vybér podobné volby jako u predchozi moz-
nosti ,emoce®. Jsou zde akorat pridany volby rekl a zvuky. Pti poklepani na moz-
nost zvuky se Vam zobrazi dalsi nabidka moznosti, které mtzete zvolit. Napiiklad
jakykoliv, udalost, hudba nebo prostiedi (viz obrazek 4.2.3.23.). Udalost, hudba
a prostiredi se déli na dal$i moznosti. Pfi rozkliknuti ,udélosti“ se VaAm zobrazi
vSechny mozné udalosti, které vydavaji zvuky. Napriklad jakykoliv, posetily, ex-
ploze, hudebni, arkadova, ostatni nebo véz (viz obrazek 4.2.3.24.). A opét se tyto
moznosti kromé jakykoliv déli (viz obrazek 4.2.3.25.). Pti rozkliknuti na moznost
posetily, vyskoci nabidka posetily, bang nebo pow. U moznosti exploze vysko¢i
nabidka vybuch, vybuch A, vybuch B, vybuch C, vybuch D a vybuch E. Kazdy typ
vybuchu ma jiny typ zvuku (viz obrazek 4.2.3.26.). Dale u moznosti hudebni vy-
skoc¢i nabidka zvonkohra, gong, pila, sinusova, ¢tvercova, bici (viz obrazek
4.2.3.27.). A pro zménu se tyto moznosti opét déli na dalsi podtypy. Zvonkohra,
gong, pila, sinusova a ¢tvercova ma trinact typt zvuku. U volby bici je devét typii
zvuku. U moZnosti ,,arkddova“ vyskoci nabidka arcade, robot zap, robot vyp,
mince, zdravi +, zdravi -, vystrel, casovac, vyhra, prohra, inkjet vystrel a inkjet
dopad (viz obrazek 4.2.3.28.). Pti rozkliknuti na moznost ,,ostatni“ se zobrazi
dals$i moznosti jako jsou misc, odpocet, alarm odpocet, body, epic stinger a, epic
stinger b, vzniceni, §tit +, Stit -, ukryti, zaméreno a jako posledni vice, které se
opét deéli na dal$i moznosti, jako napriklad ztraceno, dobte, Spatné€, prasknuti,
vynoreni, powerup, servo, caknuti, kapka, tag base, hvizdnuti nebo hvizd rozhod-
¢iho. Pokud zvolite mozZnost ,,véz“ dostanete na vybér z téchto voleb: letecky po-
plach, padajici bomba, mince, preménény nepftitel, Gnik neptitele, umisténi véze,
hvézda sebrani, mince sebrana, omraceni, paralyzér, raketa a shrinker fire (viz

obrazek 4.2.3.29.).

Pokud rozkliknete moznost ,,hudba“ dostanete na vybér s dalSich mozZnosti jako
je nova, tajemna, povzbuzujici nebo napinava (viz obrazek 4.2.3.30.). Tyto moz-
nosti se dale rozdéluji na specificky druh zvuku. Pri rozkliknuti moznosti ,,pro-
stiredi“ Vam vybéhne nabidka zvukl z oceanu, lesa, mésta, louky, marsu anebo
arény. Aréna se déli na dalsi typy, které jsou znacené pismeny. Zde byli popsany

vSechny volby, pokud zvolite moznost ,,slysis“.
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Jako dals$i mate na vybér ,narazis do“, ktera ma naprosto stejné specifikace jako
predchozi ,,slysis“ nebo ,vidis“. Tudiz vSechny moznosti jiz byli popsany vyse.
Dal$i moznost miizete zvolit ,dojdes na konec®, ktera je naprosto stejna jako
predchozi ,,slysis“ nebo ,vidis“, az na jednu piidanou moznost, a to je ,barvy
cesty“. U této moznosti si miiZete vybrat ze v§ech moznych barev, které prostredi

Kodu nabizi (viz obrazek 4.2.3.31.).

Nyni se dostavate ke specifické moznosti ,casovac®, u kterého muizete vybirat
z téchto voleb. Ndhodné, ne, ¢tvrt vteriny, vterina, dvé vteriny, tfi vtefiny, ¢tyri
vtefiny, pét vtefin, deset vterin, dvacet vtefin, tficet vtefin a Sedesat vterin.
Téchto dlazdic muZete pridavat vice a spojovat tak vice ¢asu dohromady. Pouziva
se to napriklad, kdyz chcete, aby postava po uréitém case zacala tikat dany text
(viz obrazek 4.2.3.32.). Jako dal$i moznost mtzZete zvolit volbu ,vezmes*®, ktera
ma opét stejné moznosti jako ,slysis“ nebo ,,vidis“. A jako posledni moznost mii-
Zete zvolit ,skorujes®, ktera nabizi tyto nastroje: bilé, ¢erné, Sedé, cervené, zelené,
modré, oranzové, zluté, fialové, world scores (svétové skore), private scores (sou-
kromé skore) a jako posledni vice, které nabizi rizové a hnédé skore (viz obrazek

4.2.3.33.).
C. Moznosti dlazdice ,,DO*

Dlazdice ,,DO“ reaguje na podminku z dlazdice ,WHEN®. V této dlazdici v pod-
staté volite prislusnou reakei, kterou pottebujete pro naprogramovani postavy
nebo objektu. Kdyz rozkliknete tuto dlazdici zobrazi se Vam nabidka moznosti,
jako napriklad jdi, oto¢ se, snéz, akce, nastaveni, pfepni, inline, vystiel, bojové
akce, drZeni, hra a pohled kamery. VSechny tyto moznosti jsou jednoduse na-
zvany, abyste védéli, co postava po podmince provede. Moznosti jako akce, na-

staveni, bojové akce, drZeni hra a pohled maji po rozkliku dalsi specifikace.
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Obrazek 4.2.3.34: Ukazka moznosti dlazdice DO

Pokud zvolite moznost ,,akce” vyskoc¢i na Vas tyto moznosti: fekni (zobrazi se tex-
tova zprava v okné nebo v dialogu), zvys hladinu vody, sniz hladinu vody, nastav
typ vody, vytvor (naptiklad dalsi objekt), odpal (odpéli cilovy objekt), zamaskuj
(zamaskuje cilovy objekt), odmaskuj (odmaskuje cilovy objekt), emoce (vyjadri
emoce), vybarvi (zméni barvu sebe nebo cilového objektu), zac¢ni zarit nebo vice,

které ma dalsi rozd€leni prehraj, zti§ nebo spust (viz obrazek 4.2.3.35.).

Pokud zvolite moznost ,nastaveni“ zobrazi se Vam nasledujici nabidka krokd.
Zmeén velikost (zméni velikost objektu nebo postavy), zmén velikost ihned, zmén
odstup (zméni odstup od objektu), zmén odstup ihned, rychlost pohybu (nastavi
rychlost objektu), rychlost otaceni (nastavi rychlost otaceni objektu), nasvit svét,
nasvit svét ihned, nastav oblohu (nastavi plynule oblohu svéta) a nastav oblohu

ihned (viz obrazek 4.2.3.36.).

Pii zvoleni moznosti ,,bojové akce” dostanete na vybér z téchto moznosti: posko-
zeni (odebere zdravi sobé nebo cilové postave), vylé¢ (prida zdravi sobé nebo ci-

lové postave), omrac (omraci sebe nebo cilovou postavu), knockoutuj (knockou-

tuje sebe nebo cilovou postavu), squash (rozmackne sebe nebo cilovou postavu),
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vybuchem (neché vybouchnout sebe nebo cilovou postavu) nebo zmiz (necha tise

zmizet sebe nebo cilovou postavu) viz obrazek 4.2.3.37.

Pri rozkliku moznosti ,drzeni” se Vam zobrazi pouze tii moznosti. Vezmi, pust
nebo dej. MozZnost vezmi sebere cilovy objekt v dosahu. V jednu chvili miiZe po-
stava nést pouze jeden objekt (véc). U moznost pust, postava pusti cokoliv, co
prave postava drzi (véc nebo objekt). U moznost dej, postava preda cokoliv, co
prave drzi cilové postavé. Pokud to cilova postava nemiizZe vzit, objekt, ktery praveé

drzite spadne (viz obrazek 4.2.3.38.).

Pokud zvolite moznost ,hra“vyskoc¢i Vam dalsi rozdéleni. Mtzete zvolit dalsi aro-
ven (nacte se dalsi aroven hry, pokud vytvarite viceirovinovou hru), resetuj (re-
setuje priibéh hry nebo postavy), prohra (ukonéi danou hru a zobrazi prohru),
vitézstvi (ukonéi danou hru a zobrazi vitézstvi), pricti (pricte body ke skore), ode-
¢ti (odecte body od skore) nebo nastav skore (nastavi skore na urcitou hodnotu)
viz obrazek 4.2.3.39. A jako posledni moznost miiZete vybrat ,,pohled®, u kterého
Vam naskod¢i nabidka s posunem kamery na nasleduj, ignoruj a 1. osoba (viz ob-

razek 4.2.3.40.).
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4.2.4. Dostan se domu se vsemi jablicky

V predchozi dloze jste se dozvédéli, jak funguje programovaci jazyk v prostiedi
Kodu a jaké vSechny moznosti méate pri volbé moznosti v programovacich dlazdi-
cich ,WHEN" a ,DO*. Ve ctvrté uloze budete s témito dlazdicemi pracovat a vy-
tvaret podminky pro hlavni postavu Kodu, objekt Jablko, objekt Chyse, objekt
Bludi¢ka a dal$i postavu Kodu. Uloha se ukonéi po nasbirani vsech jablicek a

vkrocéeni do objektu Chyse.

Cil algoritmické tlohy:

- Vytvoreni podminky pro pohyb postavy Kodu

- Vytvoreni podminky pro sebrani objektu Jablko

- Vytvoreni podminky pro zmizeni objektu Jablko po jeho sebrani

- Vytvoreni podminky pro nastaveni skore na hodnotu o pii spusténi hry

- Vytvoreni podminky pro nastaveni skore na hodnotu + 1 po sebrani ob-
jektu Jablko

- Vytvoreni podminky pro otevieni objektu Chyse, jakmile postava Kodu se-
bere vSechna jablicka ve svété

- Vytvoreni podminek pro ovéreni skore, kde objekt Chyse sdéli, kolik jabli-
Cek je jesté potieba nasbirat

- Naprogramovani podminky u objektu Bludicka, pro vytvoieni novych po-
stav Kodu

- Naprogramovani podminky pro nasledovani cesty u klonovanych postav
Kodu
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Zadani:

Hlavnim cilem této tlohy je sebrat celkovy pocet jablicek ve svété a dostat se

domt (do objektu chyse). V predchozi tloze jste se seznamili s programovacim

jazykem v prostredi Kodu, jak funguji programovaci dlazdice ,WHEN*" a ,DO* a

jaké moznosti mizete vybrat z nabidky téchto dlazdic. V této tloze pouZijete pro-

gramovaci dlazdice na vytvareni podminek pro postavu Kodu, objektu Jablko,

objektu Chyse, objektu Bludic¢ka a dalsi postavy Kodu. Nasledné seber vsema

jablicka ve svété a dostan se domi (do objektu Chyse).

1)

2)

3)

4)

5)

Je potreba, aby se postava Kodu pohybovala, zrychlovala a skdkala. Pro pohyb
pouZijte klavesy WASD, pro zrychleni levé tlacitko mysi a pro skok klavesu
mezernik.

Je potieba naprogramovat podminku pro sebrani objektu Jablko. JelikoZ po-
stava Kodu nema ruce, je potteba vymyslet jiny zptisob, jak Jablko sebere.
Nésledné by mélo jablko po sebrani zmizet.

Je potfeba naprogramovat, aby se pii spusténi hry nastavilo skére hry na hod-
notu 0. Nasledné budete muset naprogramovat takovou podminku, aby kdyz
postava Kodu sebere objekt Jablko, tak aby se ke skore pricetla hodnota + 1.
Naprogramujte podminku u objektu Chyse tak, aby postavu Kodu pustila
Chyse dovnitt, poté co postava Kodu sebere vSechna jablka ve svété. Pokud
postava Kodu nebude mit dostate¢ny pocet nasbiranych jablicek, chyse se ne-
otevie a pomoci vyskakovaciho okna postavé Kodu sdéli, kolik mu jesté zbyva
sebrat jablicek. Zde budete muset vytvorit podminky pro porovnavani skore.
Priklad: kdyz skoére = 0, tak bud’ zaviena a fekni, Ze zbyva sebrat jesté 7 jabli-
cek.

Je potieba pridat objekt Bludicka a novou postavu Kodu do svéta. Bludicka
bude znacit misto, kde se budou zjevovat (klonovat) postavy Kodu. Postavy
Kodu by se méli nasledné napojit na jednu z cest, ktera je ve svéte jiz vytvorena

a pohybovat se po ni.
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Co se zak naudi:

- Naudi se vytvorit podminku pro pohyb postavy Kodu

- Naudi se vytvorit podminku pro sebrani objektu

- Naudi se, jak vytvorit podminku pro zmizeni objektu

- Naudi se vytvorit podminky pro nastaveni skore na hodnotu o, pri spusténi
hry

- Naudi se vytvorit podminku pro nastaveni skore na hodnotu + 1 po sebrani
objektu Jablko

- Naudi se vytvorit podminku pro otevieni objektu Chyse, jakmile postava
Kodu sebere vSechna jablicka ve svété

- Naudi se vytvorit podminky pro ovéfeni skore, kde objekt Chyse sdéli, kolik
jablicek je jesté potteba nasbirat

- Naudi se naprogramovat podminku u objektu Bludic¢ka, pro vytvoreni no-
vych postav Kodu

- Naudi se naprogramovat podminku pro nasledovani cesty u naklonova-

nych postav Kodu

Poznamka pro ucitele:

Je potieba, aby se postava hlavniho Kodu byla schopna pohybovat pfi drzeni tla-
citek WASD. Déle, aby se pii klikani na levé tlac¢itko mysi postava pohybovala
rychleji smérem dopiedu, a aby pfi klikani na klavesu mezernik, byla postava
schopna skakat. Déle aby postava Kodu byla schopna sebrat objekt Jablko. Tuto
podminku je potreba vytvorit i pro dalsi objekty, jako je Motorka, Letadlo a Po-
norka. Nasledné, aby se pri spusténi sveéta skore nastavilo na hodnotu 0. Déle,
aby kdyz postava Kodu sebere objekt jablko, nastavilo se skére na hodnotu plus
1. Dale se musi naprogramovat podminka pro porovnani hodnoty skore u objektu
chyse, nebot by tento objekt mél pustit Kodu dovnitf pouze, pokud sebere
vSechny jablka. Pokud postava Kodu nema dostateény pocet nasbiranych jablek,

mél by objekt chyse pomoci textového okna oznamit, kolik postavé Kodu jesté

58



zbyvéa sebrat jablek. Zde by se méli zaci naucit vnorovat radky do sebe. Jako po-
sledni se naprogramuje takova podminka, ktera postavu Kodu pusti dovnitt, po-
kud m4 sebran4 vsechna jablicka. Zaci by se zde méli naudit, jak kopirovat fadky
dlazdic, aby si usnadnili praci a nemuseli vSechny radky psat ru¢né. A jako po-
sledni véc by se méli Zaci naucit, jak klonovat postavy a nastavit misto objevovani
se téchto postav. Nasledné, aby se po zjeveni zacéali postavy pohybovat po uréené
cesté. Po sebrani vSech jabli¢ek ve svété a vkroceni do objektu Chyse se tloha

ukondi.

Dostan se domi se v§emi jablicky — zadani v krocich:

A. Naprogramovani podminky pro pohyb (chiize, zrychleni a skdkani) u hlavni
postavy Kodu

B. Naprogramovani podminky pro sebrani objektu (Jablko)

C. Naprogramovani podminky pro zmizeni objektu po jeho sebrani (Jablko), jak
u postavy Kodu, tak i pro dalsi objekty (Motorka, letadlo a ponorka)

D. Naprogramovani podminky pro skore u postavy Kodu a objektu Chyse

E. Zaplnéni mésta postavami (klonovani objektit)
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Dostan se domi se v§emi jabli¢ky — podrobny postup:

A. Naprogramovani podminky pro pohyb (chiize, zrychleni a skakani)
u hlavni postavy Kodu

Jak funguji programovaci dlazdice ,WHEN* a ,,DO%, uz vite a nyni se pustte do

programovani prvni podminky a tj. naprogramovani pohybu Vasi postavy Kodu.

Vyberte objektovy nastroj a pravym tlac¢itkem mysi kliknéte na postavu Kodu a
zvolte mozZnost naprogramovat. Poté kliknéte na dlazdici ,WHEN* a zvolte moz-
nost ,klavesnice“. Nasledné kliknéte na znaménko plus vedle dlazdice a zvolte
moznost , WASD“. Nyni kliknéte do dlazdice ,,DO* a vyberte moznost ,,jdi“. V tuto
chvili mate naprogramovany pohyb postavy. Pokud budete drzet nebo klikat na
pismena WASD na klavesnici, Kodu se bude pohybovat.

Nyni se posunte do druhého radku v programovacich dlazdicich. Kliknéte na
dlazdici ,WHEN" a zvolte moznost ,,mys“. Poté kliknéte na tlacitko plus vedle
dlazdice a vyberte moznost ,levé tla¢itko®“. Nyni kliknéte do dlazdice ,,DO* a vy-
berte moznost ,jdi“. Poté kliknéte na znaménko plus vedle dlazdice a vyberte
moznost ,rychleji“. Od této chvile, pokud budete klikat na levé tlacitko mysi pri
pohybu, bude postava zrychlovat.

Jako posledni pohyb postavy naprogramujte skakani. Posurite se do tietiho radku
v programovacich dlazdicich. Kliknéte na dlazdici ,, WHEN" a opét zvolte moznost
~Klavesnice“. Poté kliknéte na tlacitko plus vedle dlazdice. Jakou klavesu zvolite
je Cisté na Vas, ale pokud jste nékdy hrali néjakou hru, tak vétsina lidi ma zafixo-
vany skok s klavesou mezernik. Tudiz zvolte mozZnost ,,mezernik®. Dale kliknéte
do dlazdice ,,DO“ a vyberte moznost ,akce", poté rozkliknéte moznost ,vice“ a zde

zvolte ,,sko¢“. Pohyb postavy méte nyni naprogramovany.
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Obrazek 4.2.4.1: Ukazka naprogramovani pohybu postavy Kodu

B. Naprogramovani podminky pro sebrani objektu (Jablko)

Cil u této ulohy je sebrat uréity pocet jablicek a dostat se zpatky domti (do chyse).
Pustte se tedy do naprogramovani podminky pro sebrani jablicka. Pfesunte se do
¢tvrtého radku u programovacich dlazdic a rozkliknéte dlazdici ,WHEN®. Zde vy-
berte moznost ,,narazis do“. Rozkliknéte znaménko plus u této dlazdice a vyberte
moznost ,objekty“. Zobrazi se Vam dalsi nabidka, z které vyberte moznost ,ja-
blko“. Dale se ptresunte do dlazdice ,DO“ a vyberte moznost ,,drzeni“ a nasledné
vyberte moznost ,vezmi“. Poté rozkliknéte plusové znaménko u této dlazdice a

zvolte moznost ,,to“.

% 69 s

Obrazek 4.2.4.2: Ukazka naprogramovdani podminky pro sebrant jablka
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C. Naprogramovani podminky pro zmizeni objektu po jeho sebrani
(Jablko), jak u postavy Kodu, tak i pro dalsi objekty (Motorka, le-
tadlo a ponorka)

Po naprogramovani této podminky, kdyZz Kodu narazi do jablka, tak jej sebere.
Hacek je v tom, Ze jej sice sebere, ale bude toto jablko stéale drzet a dalsi jablka
nebude mozné sebrat. TudizZ musite naprogramovat jablka, aby kdyZ je postava
Kodu sebere, tak aby zmizeli. Najdéte tedy vSechny jablka a naprogramujte je.
Rozkliknéte dlazdici ,WHEN" a zvolte moznost ,narazi§ do“. Dale rozkliknéte
znaménko plus a zvolte moznost ,,Kodu“. Dale se presuiite do dlazdice ,DO“ a
zvolte moznost ,,bojové akce®. Zobrazi se Vam dalsi nabidka, z které vyberte moz-
nost ,,zmiz“. Rozkliknéte znaménko plus u dlazdice ,,DO“ a zvolte moznost ,,sebe®.
Nyni pokud do objektu jablko narazi postava Kodu, tak zmizi. Nezapomeiite, Ze
jablka jsou jak na sousi, tak ve vod€ a ve vyskach. K jablkiim na zemi se dostanete
pomoci postavy Kodu nebo motorky, ale k jablkiim ve vodé€ nebo ve vyskach se

dostanete pomoci ponorky nebo letadla. Musite tedy naprogramovat jablicka

spravné, aby reagovali na urcity typ objektu (kodu nebo motorka, ponorka a leta-
dlo).

- |
z"k;; ’Z’ :

narazi§ do  kodu

00

f narazi§ do motorka

Obrézek 4.2.4.3: Ukdzka naprogramovéni podminky pro zmizent jablka

D. Naprogramovani podminky pro skore u postavy Kodu a objektu
Chyse

Abyste splnili cil alohy, musite sebrat vSechny jablka. Ale jak objekt chySe pozna,

Ze jste je vSechny jiz sebrali a muze Vas pustit domu? Nejlepsi zptsob, jak toho

dosahnout by bylo, kdyz budete sbirat jablka, tak aby se Vam pricitaly. A jak na
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to? Pomoci skore. Nejprve nastavte, aby pri spusténi hry bylo skore na rovno nule.
Posunite se do patého radku u postavy Kodu. Dlazdici ,WHEN* v tomto pripadé
viibec nevyuzijete, protoze Zzddnou podminku na nastaveni skore v podstaté ne-
pottebujete. Rozkliknéte tedy dlazdici ,,DO“ a vyberte moznost ,hra“. Zobrazi se
Vam dals$i moznosti, ze kterych vyberte volbu ,nastav skére“. Kliknéte na zna-
ménko plus u dlazdice ,,DO* a zvolte moznost napriklad ,skoére modré®. Jakou
barvu vyberete je na Vas. Dale kliknéte op€t na znaménko plus a vyberte moznost
,body“ a nasledné ,,0 bodi“. Jesté jednou kliknéte na plusové znaménko a vyberte
moznost ,jednou“. Tuto moznost musite vybrat pravé proto, aby se skore nasta-
vilo hned na zac¢atku a pouze jednou. Nyni naprogramujte podminku pro pricteni
jednoho bodu do skére po sebrani objektu jablko. Posurite se do Sestého radku u
postavy a kliknéte na dlazdici , WHEN* a vyberte moznost ,narazis do“. Nasledné
kliknéte na plusové znaménko u této dlazdice a vyberte moznost ,jablko“. Nyni
se presurite do dlazdice ,,DO* a vyberte moznost ,hra“ a z dal§iho vybéru, vyberte
moznost ,pri¢ti“. Nasledné kliknéte na znaménko plus u této dlazdice a vyberte
moznost ,skore modré® nebo zvolte podle toho, jaké jste si nastavili barvu skore.
Dale kliknéte na plusové znaménko a vyberte moznost ,body“. Z vybéru moz-
nosti, vyberte ,,1 bod“. Po tomto naprogramovani se na zacatku nastavi skére na

nulu a pti sebrani objektu jablko se vzdy pricte ke skore hodnota jedna.

GE+-im 0 5 o

nastav skore modre bodu jednou
8o & = qu m
Re) 4 o A S
narazi§ do  Jjablko pricti m°d"9

Obrazek 4.2.4.4: Ukazka naprogramovant skoére

Dale se pustte k programovani chyse. Chyse by se méla oteviit pouze tehdy, kdyz
postava Kodu nasbira vSechny jablka. V nasem pripadé€ jich je sedm. Pokud po-
stava nebude mit sebrany dostate¢ny pocet, chyse se neotevie. Jako napovéda pro

uzivatele by bylo vhodné, kdyby jej chyse vzdy informovala, kolik jablicek jesté
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zbyvéa, pokud by se chtéli dostat dovniti. U této postavy si vyzkousite vnorovani

radki a jejich kopirovani pro usnadnéni prace a casu.

Najdéte objekt chyse ve svété, zvolte objektovy nastroj, kliknéte pravym tlacitkem
mysi na objekt a zvolte moznost naprogramovat. Rozkliknéte dlazdici ,WHEN* a
vyberte moznosti ,,skorujes®. Dale kliknéte na znaménko plus a vyberte moznost
,skore modré®“. Znovu rozkliknéte plusové znaménko a vyberte moznost ,,porov-
nat“. Vyskoéi Vam dalsi nabidka moznosti, ze kterych vyberte volbu ,rovné®. Opét
rozkliknéte plusové znaménko a vyberte moznost ,body“ a nasledné ,,00 bodu“.
Dlazdici ,,DO“ nechte prazdnou. Presurite se do druhého radku a rozkliknéte dlaz-
dici ,,WHEN* a zvolte moznost ,vidi§“, nasledné zvolte ,kodu®, dale ,barvy“, jako
dalsi moznost ,,éerné“ a jako posledni zvolte moznost ,,volby* a z nabidky vyberte
moznost ,,pfimy pohled®. Nyni se presurite do dlazdice ,,DO“ a z néasledujici na-
bidky vyberte moznost ,,akce“ a nasledné potvrdte volbou ,iekni“. Vysko¢i na Vas
textové okno, do kterého miiZete psat zpravy nebo dialogy. V prvnim radku jste
naprogramovali, Ze pokud pocet jabli¢ek se bude rovnat nule, objekt chyse néco
fekne. Diky tomu miiZete do textového okna napsat napriklad ,Jesté sedm jabli-
cek zbyva.“. Aby vSe spravné fungovalo, budete muset druhy fadek vnorit do
radku prvniho. Piejed'te kurzorem na ¢islo druhého radku, levym tlac¢itkem mysi
toto éislo pridrzte a zobrazi se VAm moznosti, co s fAdkem provést. V nasem pri-
padé kliknéte na pravou Sipku na klavesnici a tento fadek odsad’te. Po tomto
kroku je fadek vnoren a reaguje pouze na podminku z prvniho fadku, tudiz pokud
se skore rovna nule. Celkem musi uZzivatel sebrat sedm jabli¢ek, takze je potieba
vytvorit dalsich sedm fadku s jednim vnorenym fadkem. Budete upravovat pouze
¢islo po znaménku rovna se a slogan v textovém okné. Kopirovani radkt prove-
dete nasledovné. Prejed’te kurzorem na ¢islo prvniho fadku a pravym tlac¢itkem
mysi kliknéte na toto ¢islo. Zobrazi se VAm moznosti odstranit fadek, kopirovat
radek a vlozit radek. V nasem pripadé vyberte moznost kopirovat radek. Presunte
se na tteti radek v programovacich dlazdicich a stejnym zptisobem kliknéte na
¢islo rfadku a zvolte moznost vlozit fadek. Po tomto kroku se Vam prvni radek i
s vnofenym radkem zkopiruji a Vy je pouze upravite. Stejnym zptisobem zkopi-

rujte a vlozte zbylé radky, nez se dostanete k podmince ,skoérujes modré rovné
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sedm®. Presunte se do vnoreného radku do dlazdice ,,DO“. Zde vyberte moznost
»akce“ a nasledné ,,otevri“. Dale kliknéte na plusové znaménko a vyberte moznost
»sebe”. Nyni pokud uzivatel nasbira vS§ech sedm jablicek, chysSe se otevi‘e a uziva-
tel splni cil. Pokud nebude mit dostate¢ny pocet jablicek, chySe bude zavicena a

uzivateli zahlasi kolik jabli¢ek mu chybi (viz obrazek 4.2.4.5.).
E. Zaplnéni mésta postavami (klonovani)

Nyni se naucite, jak naklonovat postavy nebo objekty a nasledné, aby se pri spus-

téni svéta tyto postavy zacali objevovat na Vami urcenych mistech.

Na libovolném misté ve svété si vytvorte postavu Kodu. Kliknéte na ni pravym
tlad¢itkem mysi a zvolte moznost ,,zménit nastaveni®. Zde muzete upravovat rych-
lost, otaceni, akcelerace anebo napiiklad klonovani. Kleckem mysi najdéte moz-
nost ,klonovatelny“ a aktivujte. Pod touto moznosti Vam vysko¢i maximéalni po-
cet klonti. Zvolte naptiklad maximalné deset klont. Dale je potieba zvolit misto,
kde se budou klony objevovat. Zvolte objektovy nastroj a vyberte z objektli napti-
klad ,bludi¢ka®“ a umistéte ji na libovolné misto. Kliknéte na bludi¢ku a zvolte
moznost ,naprogramovat®. V dlazdici ,WHEN" zvolte moznost ,c¢asovac¢“ a na-
stavte jej naptiklad na dvé vteriny. Prejed'te do dlazdice ,,DO* a vyberte moznost
»akce* a nasledné vytvor. Nasledné klikné€te na plusové znaminko u dlazdice a
vyberte moznost ,vytvoritelné“ a zobrazi se VAm nabidka postavy Kodu, kterého
jste umistili do svéta a nastavili jej klonovatelnym. Jakmile se hra spusti, tak se
na misté bludic¢ky, ktera nebude viditelna, budou vytvaret postavy Kodu. Je po-
tieba je naprogramovat tak, aby se pohybovali po danych cestach, které jsou jiz
vytvoreny a oznaceny barvami (¢ernd, modra, bila a ¢ervena). Naprogramujte po-
stavy tak, aby se napojili na nejblizsi cestu od nich. Najdéte jednotlivé postavy a
zvolte moznost naprogramovat. Rozkliknéte dlazdici ,,DO“ a jako prvni moznost
zvolte ,,jdi“. Nasledné rozkliknéte plusové znaménko a zvolte moznost ,,po cesté®.
Znovu rozkliknéte znaménko plus a nyni vyberte moznost ,barvy cesty“ a vyberte
barvu nejblizsi cesty (napriklad ¢ernou). Poté rozkliknéte znaménko plus a vy-
berte dvakrat po sob€ moznost ,rychleji“, aby se postavy pohybovali po cesté vétsi

rychlosti (viz obrazek 4.2.4.46.).
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4.2.5. Motorka, letadlo a ponorka

V predchozi tloze jste si osvojili aplikovani podminek. V této tloze budete v pro-
gramovani podminek pokracovat. Je potreba naprogramovat podminky pro po-
hyby objekti Motorka, Letadlo a Ponorka. Nasledné se naucite vytvaret pod-
minku pro prepinani mezi programovacimi strankami, aby postava plnila
podminky pouze dané stranky, na kterou se prepne. Pouzijete opét funkci klono-
vani, s kterou jste se jiz seznamili v prechozi Gloze. Déle budete programovat vy-
streleni objektu Bludicka, diky které budete moci napriklad z objektu Motorka
vyskocit zpatky do téla hlavni postavy Kodu.

Cil algoritmické tlohy:

- Vytvoreni podminky pro pohyb objektu Motorka, Letadlo a Ponorka
- Vytvoreni podminky pro prepinani mezi programovacimi strankami
- Vytvoreni podminky pro prevtéleni postavy Kodu do objektu Motorka, Le-

tadlo a Ponorka a obracené

Zadani:

Hlavnim cilem této tlohy je sebrat celkovy pocet jablicek ve svété a dostat se
dom1 (do objektu chyse). V této tloze pouzijete programovaci dlazdice na vytva-
feni podminek pro postavu Kodu, objektu Motorka, objektu Letadlo, objektu Po-
norka, objektu Bludicka a kopie postavy Kodu. Nésledn€ posbirej vSema jablicka

ve svété a dostan se domi (do objektu Chyse).

1) Je potieba, aby se objekt Motorka pohyboval, zrychloval a skakal. Pro pohyb
pouzijte klavesy WASD, pro zrychleni levé tlacitko mysi a pro skok klavesu
mezernik.

2) Je potreba, aby se objekt Letadlo pohyboval, zvySoval vysku a sniZzoval vysku.
Pro pohyb pouzijte klavesy Sipky nahoru, doli doprava a doleva, pro zvySo-

vani vysky pouzijte klavesu W a pro snizovani vysky klavesu S.
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3) Je potreba, aby se objekt Ponorka pohyboval, zvysoval vysku a snizoval vysku.
Pro pohyb pouzijte klavesy Sipky nahoru, dolt doprava a doleva, pro zvyso-
vani vysky pouzijte klavesu W a pro snizovani vysky klavesu S.

4) Je potieba pridat objekt Bludic¢ka a kopii postavy hlavniho Kodu do svéta. Po
vystreleni bludic¢ky z objektu Motorka, Letadlo nebo Ponorka se kopie hlavni

postavy objevi a budete moci opét hrat za postavu Kodu.

Co se zak naudi:

- Naudi se vytvorit podminky pro pohyb objektu Motorka, Letadlo a Po-
norka

- Naudi se vytvorit podminky pro prepinani mezi programovacimi stran-
kami

- Naudi se vytvorit podminky pro prevtéleni postavy Kodu do objektu Mo-

torka, Letadlo a Ponorka a obracené

Poznamka pro uditele:

U této kapitoly, by se méli zZaci naucit, jak prepinat mezi programovacimi radky.
Pouziji zde opét klonovani postav a vytvori si kopii hlavni postavy Kodu, kterou
budou ovladat, pokud chtéji opustit objekt motorka, letadlo nebo ponorka. Kopii
postavy Kodu, budou vystielovat pomoci objektu bludi¢ka. Po sebrani vsech jabli-

cek ve svété a vkroceni do objektu Chyse se tloha ukondi.
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Motorka, letadlo a ponorka — zadani v krocich:

A. Naprogramovani objektu Motorka (pohyb, skok, prevtéleni)

B. Naprogramovani hlavni postavy Kodu (prepinani mezi strankami a prevtéleni
do jinych objektt)

C. Naprogramovani objektu Letadlo (pohyb, zvySovani vysky, snizovani vysky,
prevtéleni zpatky do postavy Kodu)

D. Naprogramovani objektu Ponorka (pohyb, zvySovani vysky, snizovani vysky,
prevtéleni zpatky do postavy Kodu)
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Motorka, letadlo a ponorka — podrobny postup:

A. Naprogramovani objektu Motorka (pohyb, skok, prevtéleni)

Pokud chcete splnit cil tlohy, budete potfebovat motorku, letadlo a ponorku. Tu-
diZ musite naprogramovat, aby postava Kodu mohla do téchto objektti nastoupit.
V prosttedi Kodu, ale nastupovani nefunguje, takze musite zvolit napiiklad, kdyz
se postava objektu dotkne, tak aby se do daného objektu prevtélila. Pustte se do
programovani. Zacnéte napriklad objektem motorka. Najdéte objekt a zvolte
moznost naprogramovat. Kliknéte na dlazdici ,WHEN® v prvnim radku a zvolte
moznost ,narazi§ do“. Kliknéte na plusové znaménko a zvolte moznost ,kodu®.
Podle toho, jakou barvu Vaseho Kodu si urcite, zvolte v nasledujicim kroku jeho
barvu. Takze napriklad moznost ,,Cerné“. Prejdéte do dlazdice ,,DO* a zvolte moz-
nost ,,prepni“. Nasledné zvolte moznost ,stranka 2“. Zde se naudite, jak snadno
prejizdét mezi vice strankami. Pokud naprogramujete tuto moznost, postava pre-
jde na druhou stranku a bude se Fidit naprogramovanim pouze druhé stranky.
Pokud chcete ovladat motorku, budete to potiebovat. Nelze totiz naprogramovat
prevtéleni a zaroven pohyb postavy na pouze jednu stranku. Postava by totiz ne-

védéla, co m4 délat drive a zkratka by nefungovalo jak prevtéleni, tak ani pohyb
postavy.

V programovacich dlazdicich tedy piejed’te aplné nahoru, kde méte cislo stranky
a prepnéte se pravou Sipkou na druhou stranku. Zde budete muset naprogramo-
vat pohyb, skok, sebrani objektu jablko, pti¢teni skore a zmizeni postavy Kodu po
narazu. Pokud mate naprogramovany pohyb, skok, sebrani jablka a pricteni
skore, naprogramujte zmizeni postavy Kodu. V jakémkoliv fadku kliknéte na
dlazdici ,WHEN* a zvolte moznost ,narazis do“. Poté rozkliknéte znaménko plus
a zvolte moznost ,kodu“. Poté kliknéte znovu na plusové znaménko a zvolte barvu
Vasi postavy, takze napriklad ,,¢erné®. Nasledné se presunte do dlazdice ,,DO“ a
zvolte moznost ,bojové akce* a po zobrazeni nabidka zvolte ,zmiz“. Rozkliknéte

znaménko plus u dlazdice a zvolte moznost ,,to“. Nyni pokud do motorky narazi
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postava Kodu, tak zmizi a Vy se prevtélite do motorky, kterou miZete ovladat

stejné jako postavu Kodu.

Héacek je v tom, Ze pokud seberete vSechny jablicka, tak chyse pusti domi pouze
postavu Kodu. V tom pripadé musite naprogramovat prevtéleni zpatky na po-
stavu Kodu z daného objektu. Nyni budete muset pouZzit moznost klonovani.
S timto postupem jste se jiz setkali, kdyz jste programovali postavy ve mésté. Vy-
tvorte si na libovolném misté novy objekt ,bludicka“ a vytvorte kopii Vaseho
Kodu, abyste nemuseli postavu programovat od zacatku. Nastavte kopii, ze je klo-
novatelny a nastavte maximalni pocet kloni na jednicku. U kopie Kodu nezapo-
merite odstranit fadek s nastavenim skore na zaéatku, jinak by se Vam skoére vzdy
vynulovalo. Déle se presurite k bludicce a zvolte moznost ,zménit nastaveni® a
aktivujte klonovatelnost. Dale zvolte moznost ,naprogramovat® u objektu blu-
dicky. Posuiite se do dlazdice ,,DO“ a zvolte mozZnost ,,akce“ a nasledné ,vytvor*.
Rozkliknéte znaménko plus u dlazdice a zvolte moznost ,,vytvoritelné“ a nasledné
vyberte kopii hlavni postavy Kodu. Posunte se do druhého radku a kliknéte na
dlazdici ,WHEN®. Vyberte zde moznost ,,asovac” a nastavte jej na jednu vtefinu.
Presurite se do dlazdice ,,DO“ a vyberte moznost ,bojové akce” a nasledné moz-
nost ,zmiz“. Rozkliknéte plusové znaménko u dlazdice a zvolte moznost ,,sebe”.
Nyni méate nastavenou navaznost kopie Kodu na objekt bludi¢ka. Pokud se zjevi
bludicka, tak se vytvori postava Kodu, kterou miizete ovladat. Nyni naprogra-
mujte vystreleni bludi¢ky z objektu motorka. Diky tomu budete moci vyskocit

z motorky a ovladat opét postavu Kodu.

Presurite se na druhou stranku postavy motorka. Ve volném radku kliknéte na
dlazdici ,WHEN" a zvolte moznost ,klavesnice“. Nasledné si vyberte libovolné
pismeno, kterym budete vyskakovat z dané postavy, takze naptiklad ,,pismeno Z*.
Dale se presunte do dlazdice ,,DO* a vyberte moznost ,,akce“ a nasledné moznost
,odpal“. Rozkliknéte znaménko plus u dlazdice a vyberte moznost ,vytvoritelné*
a nasledné zvolte bludicku, kterou jste jiz naprogramovali. Znovu kliknéte na zna-
ménko plus a vyberte moznost ,jednou®. Znovu kliknéte a vyberte moznost ,,sil-

néji“, poté znovu rozkliknéte znaménko plus a vyberte ,,siln€jsi“ a jako posledni

vyberte moznost napriklad ,na jih“. Nyni pokud budete hrat za postavu motorky
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a kliknete na pismeno Z, tak vystrelite VaAmi naprogramovanou bludicku, ktera za
vtefinu zmizi, ale vytvori Vam kopii postavy Kodu, za kterou budete moci pokra-
covat v hrani. Abyste mohli znovu nasednout na motorku, budete muset napro-
gramovat radek, ktery postavu motorky opét prepne na stranku jedna. V dané
postavé na druhé strance se posunte na volny radek a rozkliknéte dlazdici
~WHEN" a vyberte moznost ,klavesnice“. Zvolte znovu ,,pismeno Z“. Poté se pre-
kliknéte do dlazdice ,,DO* a zvolte moznost , prepnout a vyberte volbu ,,stranka

1“ viz obrazek 4.2.5.1.

B. Naprogramovani hlavni postavy Kodu (prepinani mezi strankami
a prevtéleni do jinych objektii)

Nyni musite naprogramovat prepinani stranek u Vasi postavy Kodu, aby fungo-
valo prevtélovani mezi postavami. Najdéte Vasi hlavni postavu a sjed’te do vol-
ného radku na prvni strdnce programovacich dlazdic. Rozkliknéte dlazdici
+WHEN®“ a vyberte moznost ,vice* a nasledné moznost ,mé vzal“. Kliknéte na
znaménko plus vedle dlazdice a vyberte moznost ,boti 1“ a nasledné moznost
~motorka“. Prejed’te do dlazdice ,DO“ a zvolte moznost ,pfepni“ a nasledné po
rozkliknuti znaménka plus u dlazdice vyberte moznost ,stranka 2“. Prekliknéte
se na druhou programovaci stranku. Do prvniho fadku u dlazdice ,WHEN*, vy-
berte moznost ,klavesnice” a nasledné ,,pismeno Z“. Presunte se do dlazdice ,,DO*
a vyberte moznost ,,pirepni“ a dale po rozkliknuti plusového znaménka u dlazdice

vyberte moznost ,stranka 1.
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C. Naprogramovani objektu Letadlo (pohyb, zvySovani vysky, snizo-
vani vysky, prevtéleni zpatky do postavy Kodu)

Objekt letadlo musite naprogramovat uplné stejné jako objekt motorka, akorat

pridate navic dvé podminky. Jednu pro nabirani vysky a druhou pro klesani. Na-

jdéte objekt letadlo a naprogramujte programovaci radky stejné jako u motorky.

Pokud si chcete ulehéit praci, miiZzete je nakopirovat. Pro nabirani vysky zvolte

naptiklad pismeno W a pro klesani pismeno S. Poté v dlazdici ,,DO* vyberte moz-

nost ,jdi“ a nasledné moznost ,,nahoru“ nebo ,,doli“ viz obrazek 4.2.5.2.
D. Naprogramovani objektu Ponorka (pohyb, zvysovani vysky, snizo-
vani vysky, prevtéleni zpatky do postavy Kodu)

Objekt ponorka naprogramujte stejné jako objekt letadlo. Budete zde také potie-
bovat plout nahoru nebo dolti do hlubin. Najdéte tedy ponorku a naprogramujte.

Naprogramovani muZete vidét na obrazku 4.2.5.3.
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5.Zaver

Kodu game Lab je ¢im dal tim vice rozsiteny program, ktery se pouziva pro vyuku
programovani na §kolach. BohuZel jeho vyuzivani v Ceské nebo Slovenské repub-
lice neni tak velké, jako napriklad v Anglii, Australii nebo ve Spojenych Statech.
Jeho velka vyhoda je 3D prostiedi a diky tomu maji uzivatelé v podstaté neome-
zené moznosti, jak prostredi Kodu vyuzit. Pfi hledani podpirnych materiali jsem
zjistil, Ze existuje pouze nékolik portalt a prirucek, které mohou uzivatelé vyuzit.
Existuje pouze jedno knizni vydani, a to Kodu for Kids, které je navic pouze v an-
glickém jazyce. TudiZ mé moznosti, co se tyée zdrojii byli omezené. Inspiroval

jsem se piredevsim na portalu www.hourofcode.com, kde je vytvotfena spousta vy-

ukovych sad tloh.

Mym cilem bylo vytvorit algoritmické tlohy, které by méli zaky naucdit zdkladim
programovani a rozvijet jejich logické mysleni. Existuji desitky tutorialt a videi,
kde uzivatelé vysvétluji, jak naprogramovat postavy a objekty. AvSak nikde jsem
nenasel zminku, kde by se Zaci naucili, jak viibec pracovat s prostfedim Kodu, a
jak si vytvorit sviij vlastni svét. Diky tomu jsem jako prvni algoritmickou tlohu
zvolil ,Vytvor si své mésto®, kde se Zaci sezndmi se vSemi dostupnymi néastroji,
které prostredi Kodu nabizi a jejich naslednou aplikaci. Po dokonceni této tilohy
by méli byt Zaci schopni vytvorit si jakykoliv svét na jakékoliv téma, které si urci
nebo jim vyucujici zada. Druha tloha naudi zaky, jak naprogramovat postavy a
objekty. Seznami je se zdkladnimi podminkami, které budou pouZivat. Pohyb po-
stav, pracovani s jinymi objekty, klonovani postav, pfepinani mezi programova-

cimi strankami a dalsi.

Domnivam se, Ze programovaci jazyk Kodu Game Lab ma velky potencial a mohl
by najit na druhém stupni zékladnich $kol nebo viceletych gymnéziich velké
uplatnéni. Instalace je snadna a zabere par minut. M4 jednoduché, prehledné, a
hlavné zabavné ovladani. Programovani je tak pro uplné zac¢atecniky mnohem
jednodussi. Programovani postav a objektl je intuitivni a spociva predevsim ve

vybrani rezu z kolacového menu, které poté zapada do tzv. programovacich dlaz-
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dic. Kodu Game Lab je velmi dynamicky a dovoluje ménit kod. Staéi pouze poza-
stavit hru, upravit a okamzité sledovat vysledky téchto zmén po opétovném spus-
téni.

Na rozdil od ostatnich programovacich prostiedi je velkou vyhodou programu

Kodu Game Lab, Ze je snadno dostupny, jeho plna verze je k dispozici vefejné na

portalu www.kodugamelab.com a predevsim je zcela zdarma.

Prostiredi Kodu Game Lab je vhodné vyuzit k vyuce algoritmizace a zakladt pro-
gramovani na zakladnich Skolach a viceletych gymnéaziich. Pro rozvoj logického

mysleni zakd by to mélo jisté velky vyznam.
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Prilohy
Priloha €. 1: CD-ROM

e Bakalarska prace ve formatu PDF
e Projekty pro uditele a zaky ve formatu (.Kodu2) zkomprimované do jed-
noho archivu zip

e PriloZeny seznam pouZitych obrazki ve formatu PDF
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Priloha ¢. 2: Tutorial ke stazeni a nainstalovani Kodu Game Lab

Stazeni prostredi Kodu Game Lab

Predtim nez zaénete vytvaret a bavit se s prostfedim Kodu, je potfeba si stAhnout
jeho kopii z webovych stranek Kodu Game Lab. Kodu je sice zdarma, ale nainsta-
lované jej v pocitac¢i nenajdete. Nemusi to byt ale pravdivé. MiiZe to mit nainsta-
lovan Vas rodic, uditel nebo napriklad jiny student. Pokud vite, Ze Kodu neni na-
instalovan v pocitaci, jdéte a najdéte jej. Staci otevrit webovy prohlize¢ (napriklad
Chrome nebo Firefox) a zadejte www.kodugamelag.com. Zobrazi se stranka,
ktera vypada jako na obrazku 1.1.1.
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Obrazek 1.1.1: Oficialni stranka Kodu Game Lab
Méli byste vidét velké zelené tlac¢itko v levém hornim rohu obrazovky, které rika
Get Kodu, neboli ziskat Kodu. Pokud chcete ziskat Kodu, musite kliknout na toto

tlacitko. Vas webovy prohlize¢ se poté otevie do centra pro stahovani Microsoft
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Download Center. Na této strance najdete vSe, co potrebujete védét o instalacnim
programu Kodu Game Lab, vcetné jeho cisla verze, jazyka, ktery podporuje a ve-

likosti souboru.

Na obrazku 1.1.2. je ¢ervené tlacitko Download, diky kterému muzete stdhnout
Kodu. Tato webova stranka vzdy obsahuji nejnovéjsi verzi programu a velikost
stahovaného souboru. Vyhodou je, Ze po instalaci aplikace Kodu, miiZete auto-
maticky nainstalovat aktualizace z programu Kodu, aniz byste se vratili zpét do

centra pro stahovani Microsoft Download Center.

Vénujte predevSim pozornost Casti System Requirements (Systémouvé poza-
davky). Tato ¢ast poskytuje minimalni hardwarové a softwarové pozadavky pro
instalaci Kodu Game Lab. VSimnéte si, Ze Kodu aktuilné bézi pouze na systémech
Windows 10, Windows 8, Windows 7, Windows Vista a Windows XP. Kliknéte na
cervené tlacitko Download (Stahnout) v horni sekci stranky Microsoft Download
Center. Nasledné se objevi nové okno s né€kolika moznostmi. Vyberte vSechny
soubory pro stazeni a kliknéte na tlaéitko Next (viz obrazek 1.1.3.) a program se

zacCne stahovat.

Néazev souboru, ktery stahnete je KoduSetup.msi. Vénujte pozornost tomu, kde je
tento souboru ulozen na Vasem pocditaci. Lze jej uloZzit na pracovni plochu nebo
do specialni slozky na pevném disku pocitace. Pokud méte danou moznost, vy-
tvorte slozku v pocitaéi, pojmenujte soubor Kodu Setup a ulozte soubor tam, do-
kud nebudete pripraveni nainstalovat Kodu. Po dokonceni stahovani souboru,
které zabere 15-20 minut podle rychlosti sité, piejdéte do slozky (nebo plochy),
kde jste ulozili soubor KoduSetup.msi. Pokud jste jej ulozili na plochu, uvidite

ikonu, ktera je zndzornéna na obrazku 1.1.4.
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Instalace Kodu

Poklepejte na soubor KoduSetup.msi. (Pfipona .msi nemusi byt viditelna, proto
jednoduse vyhledejte nazev souboru jako KoduSetup.) MiiZzete dostat upozor-
néni, které se Vas pta, zda tento software opravdu znate a zda ho chcete stahnout.
Pokud jste si jisti, Ze je to soubor, ktery jste si stahli pfimo z webu Microsoft

Download Center, pokracujte a kliknéte na tla¢itko Spustit.

Pokud jste Vy (nebo vas uditel / rodic) precetli licencni dohodu a souhlasite s pod-
minkami pouziti, klepnéte na policko I Accept Terms (Prijimam podminky) v li-
cencni smlouvé a potom klepnéte na tlacitko Install (Instalovat). Po klepnuti na
tladitko Instalace se zobrazi dotaz, zda chcete, aby Kodu automaticky stahovalo
nejnovejsi verzi pri spusténi programu. Také se vas zepta, zda spolecnost Micro-
soft mtize ziskavat informace o vyuziti z vaseho pocitace, aby pomohla spole¢nosti
opravit chyby a najit zptisoby, jak zlepsit Kodu. Obeznamte se se svym uditelem,
rodicem nebo jinym dospélym a zjistéte, jakym zptisobem chcete reagovat na tyto
otazky. Poté kliknéte na jedno nebo obé policka (nebo je nechte prazdné, pokud
nechcete, aby aplikace Kodu automaticky aktualizovala program, nebo nechcete
odesilat informace o pouziti spolecnosti Microsoft) a potom klepnéte na tlacitko
Dalsi, které je znazornéno na obrazku 1.2.1. Nasledné zvolite jazyk programu (ces-

tina je dostupna) a dejte dokondit instalaci.
Podivejte se na plochu a pokud zde najdete ikony pro Kodu Game Lab a Configure

Kodu Game Lab viz obrazek 1.2.2., jste pfipraveni zacit.

Vytvareni a hrani Kodu

Slovo hrani zde funguje lépe nez slovo uceni, protoze hra je presné to, co pouziva
Kodu. Kodu je zdbavné, a dokonce i kdyZ se naucite vSechny speciélni rysy a tech-
niky, bude se to vice podobat hrani nez praci. Zde je nékolik jednoduchych rad:
1) Vychutnejte si vylet: Rozhlédnéte se. Udélejte si prestavky. Ukazte svym prate-

Iim a rodiné, co délate. Neni nic Spatného, si sami prozkoumat prostredi Kodu.
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Miizete se rozhliZet a kliknout na tlacitka a nabidky, abyste vidéli, co d€laji. (Pa-
matujte si, Ze existuje skvela funkce Undo (vratit zpét, takze vSechny chyby, které

udélate, mohou byt snadno vraceny zpét.)

2) Prozkoumat: KdyZ se naucite néco nového, zatlacte na limity prostiredi. Pokud
ma nastaveni od 1 do 100, pokracujte a zkuste to s nastavenim 1, 25, 75 a 100.
Podivejte se, co se stane. Pokud se dozvite néco nového o urcité ¢asti programu,
pokracujte a prozkoumejte to. Méjte na pameéti, Ze ¢im vice se dozvite o Kodu pri

prozkoumani kazdého malého koutku a tkrytu, tim lepsi je Kodu herni navrhar.

3) Nenechte se zklamat: Kodu se miize zkomplikovat, zvlasté pokud je vasim ci-
lem navrhnout slozité hry. Budete d€lat chyby. Dostanete se do problému. Tajem-
stvi je v tom, nedovolit, abyste se na tomto problému zasekli. Zhluboka se na-
dechnéte a znovu se podivejte na problém. Zaslete dotaz na forum Kodu nebo se
obratte na jiného Kodu programatora. Nékdo ma odpovéd a pokud to nemiizete

zjistit saim, tak Vam urcité nékdo pomtize nebo poradi.
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Kodu Game Lab

important! Selecting a language below will dynamically change the complete page content to that language.

Language: English Download

Kodu is a visual programming language made specifically for creating games.

@ Details

Note: There are multiple files available for this download. Once you click on the "Download” button, you will be prompted to
select the files you need.

Version: Date Published:
1.4.222.0 5/9/2018
File Name: File Size:
KoduSetup.exe 248.3 MB
KoduSetup.msi 199.7 MB

Kodu is & new visual programming language made specifically for creating games. It is designed to be accessible for children
and enjoyable for anyone. The visual nature of the language allows for rapid design iteration using only an Xbox game
controller for input (mouse/keyboard input is also supported). You do not need to download both files. Regular users should
download and install the KoduSetup.EXE file, The KoduSetup.msi file is system administrators instzlling Kodu viz SCCM.

@ System Requirements

Supported Operating System
Windows 10, Windows 7, Windows 8, Windows Vista, Windows XP

A graphics card that supports DirectX 9.0c and Shader Model 2.0 or higher is required. .NET Framework 4.0 or higher is
required. XMA Framework 4.0 Redistributable is required.

@ Install Instructions

You do not need to download both files. Regular users should download and install the KoduSetup.EXE file. The KoduSetup.mMsI
file is systern administrators installing Kodu via SCCM., Click the Download button on this page to start the download. Do one of
the following: To start the installation immediately, click Run. To save the download to your computer for installation at a later
time, click Save. To cancel the instzllation, click Cancel.

Obrazek 1.1.2. Microsoft Download Center
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Choose the download you want
( File Name
| KoduSetup.exe

| Kodusetup.msi

Obrazek 1.1.3. Stazeni souboritt Kodu

Obrazek 1.1.4. Ikona KoduSetup

7]

I

KoduSetup
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Size

2483 MB

199.7 MB

Download Summary:
KEMEGE

1. KeduSetup.exe
2. KeduSetup.msi

Total Size: 448.0 MB



ﬁ Kodu Game Lab Setup (1.4,222.0) — X

Would you like Kodu to check for updates at startup?

[] Yes, Kodu should check for updates.

Would you like to help improve Kodu by allowing us to gather usage information?

[] Yes, Kodu may send usage information to Microsoft.

View Privacy Statement [ next | | cancel

Obrazek 1.2.1. Upozornéni na aktualizace a zasilani informact spolecnosti Microsoft

o)

&

Configure % Kodu Game
Kodu Ga... Lab

Obrazek 1.2.2. Ikony Kodu
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@ Kodu Game Lab (1.4216.0, General)
@Posunoutiterén)
@7 menit{pohledikamenys
BlPribIiz1t/0ddalit
[IE3JN 5jitld3Sifpostavul

8> P sxsnvenea

[Eosunoudkamerul

Obrazek 2.4.1. Ukazka nového svéta

. ® 8 ,
BPUSI P vomsAP

Steteciterne nuIObanvitipridadnebolymazaitencn

Obrazek 3.1. Ukazka nastrojit svéta
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& Kodu Game Lab (1.42220, Genesal)

Blposuncutiteren|
Ezmenitipohledikameny)
o)
EDINSjiddalsifpostavyl

@> P sxsvensay

[Resunoudkamenul

Obrazek 3.1.1. Presunuti kamery

@ Kodu Game Lab (14.222.0, General)
@lPosunoutteren)
@FZmenitipohledlkamenyl
[B8pib|izit/@ddalit
Najitfdalsifpostavul

© 1

Posunout kameru

Obrazek 3.1.2. Priblizovant pohledu kamery
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@ Posunout terén

@ Zménit pohled kamery
@ Priblizit/Oddélit

[83) Najit dal3i postavu

[@7} ‘EPES Y YT

Posunout kameru

Obrazek 3.1.3. Oddalovant pohledu kamery

b (142220, Geners

Posunoutit
Zmenitpohledikameryl

OZpR)

@8> P srsveneny

Obrazek 3.2.1. Ukazka hory
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@ Kodu Game Lab (14.222.0, General)

@lPosunoutteren|
[@fzmenidpohicd]kameny)
[BRPFiblizit/0ddlit
IN5jit{dalsifpostavu

O 2R

&> ¥ LT L N
Rosunout kameru

Obrazek 3.2.2. Ukazka skrytého roveru za horou

& Kodu Game Lab (142160, General)

Obrazek 3.3.1.1. Ukazka pridant objektu
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6 Kodu Game Lab (16222, Geners)

O Zp3(E)

Obrazek 3.3.1.2. Ukdzka kolaéového menu

§ Kodu Game Lab (142220, General)

ERo-unoutiobieky

B0z nostil
Q[Efzmenidbaryul
(Eflprichytitk{miizcel
[IB3JINitfd3Sifpostavul
Posunoudkamerul
(Havnifmenul
] St
Kolo 1
&
Naprogramovat
OZp(E)

#>e P lsvesneany

[ObjektovyinastrojiRiidadnebolupravipostavylalobjektyl

Obrazek 3.3.2.1. UkGzka vybrani objektu
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§ Xodu Game Lab (142220, General)

[@posunoutebjekt
ERVoznostil
(Q[E}zmenitbaryul
(@flprichytidk{miizcel
(I2JNG]it{dal3ifpostavul
[Bosunouy
[Hlavnijmenul
[EBfSpusud
.
(
Vyjmout |
Zmenit velikost
OEE)

Zménit vysku

gre Flsnenesay \

[@bjektovyinastrojipiidadneboltpravidpostavylalobjekty)

Obrazek 3.3.2.2. Ukazka nabidky moznosti u objektu

@ Kodu Game Lab (1.4222.0, Genessl)

[Q]E3fzmenidhodnotul
[E]eotvrdits

OTAE)

Velikost 1,0 n

Obrazek 3.3.2.3. Ukdzka tazné listy u objektu
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© Kodu Game Lab (1.42220, Genesal)

[K[Gfzmenidhodnotu
& |potvrdit

[ ¥2pet(8)]

Velikost

Obrazek 3.3.2.4. Ukdzka maximalni velikosti u objektu

@ Kodu Gome Lab (1.42220, Generai) - 8 X

ILEIFZmEhidhodnotu
I fPotvrdit

Obrazek 3.3.2.5. Ukazka zmény vysky u objektu
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@ Kodu Game Lab (1.4.222.0, Generai)

[K3[Ea}zmenidhodnotu

IE=JRotvrdit

S ¥zpet(10)

Obrazek 3.3.3.1. Ukazka otacent u objektu

Obrazek 3.4.1. Ukazka nastroje Stétec
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BN Obarvitinebolpridatiterén
s E@obarvititeren

letd]) S Pridatiteren
F‘Vymamt

IQ[E}Zmenitivelikoststetce

{E0)Vybratbarvulziterenu
IETPnchym kimrizce

S|/iPosunoutikameru
I W H avnifmenu

V¥Zpet(10)

i»v@ gﬂ?o%oﬂﬁ

[nebolVymazagteren

Obrazek 3.4.1.1. Ukazka vybéru jiného terénu

@ Obqrvut nebolpridatiterén
Obanvititerén)
Pridatiterén
SRVymazat:
_B Zmenitvelikostistetce
‘ﬁ\\/ybrat banvufz
IEfprichytitkimr
LSS BPosunoutikameru
I B lavnifmenu

IEBJSpustit

i»v@ gﬁfotoﬂv

[nebollymazatercn

Obrazek 3.4.1.2. Ukdzka pirebarvent terénu
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1§ Kodu Game Lab (142220, General)
@ Obarvitinebo pridatiterén
B @ Obarnvititerén
Pridatiterén

]ﬁal Zmenitivelikostistetce!

(E8RVybratibarvufziterénu

|EEPrichytitkimiiz
Posunoutikamerul

Hlavniimenu
ERfSpustit:

S¥Zpet(10))

ina@a@zl AR

fSceteqrerenud fnebollymazadteren]

Obrazek 3.4.2. Ukdzka zaiiciho nastroje Stétec

Zménit material Zmeénit tvar Stétce

®» ¥ 3 g‘g “

nebolVymazaftenen!

Obrazek 3.4.2.1. Ukazka tlacitek pro zménu materialu a tvaru Stétce
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@ Kodu Game Lab (1.42220, Genesal)

BRObanvitinebolpridatiteren
PObanvititeren!
Pridatiteren;
[BRVymazat:

L{J EIfZmenitivelikostistetce

AiVybratibarvulziterenu

Prichytidkimrizce
Posunoutikamenu
Hiavnifmenu!

lb!*@ Jﬂ’f’ THheANY

[piidagnepoltymazatiterenl

Obrazek 3.4.2.2. Ukazka pridavant terénu pomoct kulatého stétce

© Kodu Game Lab (1.42220, General)

@JZmLm{wl\kox( Stetce)

ijbrat barnvufziterenu
Elprichytidkimrizce
Posuncutikamerul
lavnifmenu

[EEJSpustit

B> eSS J%o%o“ﬁ?

arims Qe mﬁmmm

Obrazek 3.4.3.1. UkGzka kulatého linedrniho tvaru Stétce
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@ Kodu Game Lab (14,2220, General)

@iPosunoutiterén
Zmenitipohledikameny,
blizit/@ddalit
Najit{dalsifpostavul

8> W s3svonsay

[Posuncldkamendl

Obrazek 3.4.3.2. Ukazka pirebarvent terénu

@ Kodu Game Lab (1.4.222.0, General) - 8 X%

W Posunoutiterén
Zmeéenit{pohledikameny,
blizit/@ddalit
ajit{dalsifpestavu

8> P s3s55nsap

[Posuncudiamendl

¥

Obrazek 3.4.3.3. Ukazka pridani terénu pomoci klavesy Control
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[@BRPosunoutiterén
enitipohledikameny,

ajit{dalsifpostavul

8> P s3s50nsay

[posuncudikamenal

Obrazek 3.4.3.4. Ukazka piidani terénu pomoci klavesy Shift

[@FPosunoutiterén
@ Zmeénitipohledikamery;
) it/ Oddslit

dal3ifpostavy

Obrazek 3.4.3.5. Ukazka vymazant terénu
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@ Kodu Game Lab (1.4.222.0, General - o X
[@obsnvitlnebolpridatiterent

| Bet@Robarvititeren)

EX8Npridatiterent

By mazat]

[Q|Eafzmenidvelikost:tetcel

(&) Syl Lorelile

(&) S biedEy
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Obrazek 3.4.4.1. Ukazka obarvent terénu pomoci nastroje Kouzelny stétec

§ Xodu Game Lab (142220, Genera - o X

\Vybray Creator : Patrik Reindl

Hlavni menu

Spustit svét

Upravit svét
UloZit svét

Sdilet s ostatnimi

Nacist svét

Novy svét

Vytisknout zdrojovy koéd

Navrat do hlavniho menu

Kdyiolfstisknetell WG fprelnaviaunaltitolobrazovkus

Obrazek 3.5.1. Ukazka ukladani svéta
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@ Kot Game Lab (142220, General) - 8 X

Creator : Patrik Reind|

Nazev : Seznameni s nastroji prostredi Kodu

Popis :

For your online safety do not use your name, email address, or any web
addresses in the world name or description

® Moje svety @ menit
@ uloit

Obrazek 3.5.2. Ukazka pojmenovani nového svéta

§ Kodu Game Lab 142220, Genea) o x
@iPosunoutiterén

8FZmeénitjpohledikameny)

BNPFiblizit/0ddalit

Najitdalsipostavul

[SEzoet(9)

@8> P srsveneany -~

Pesunewt lemery

Obrazek 3.6.1. Ukazka pomocného terénu pro vytvarent kopctt
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@ Kodu Game Lab (14.222.0, General)

[ Posunoutiteren

. e peikilad temery
RPiblizit/©ddalit
[LE3IINGjitdalsifpostavy

S¥Zpet(10)

> W sNsveneny

[Posuncldkamenaf

Obrazek 3.6.2. Ukazka vytvoreného kopce

© Kodu Game Lab (1.42220, Genesal)
8lPosunoutiterén
Zmenitipohledikamery)
Priblizit/@ddalit
INajitidalsifpostavu

Wosrsnvensay

Pesuneut [eme

Obrazek 3.6.3. Ukazka snizovani kopce
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© Kodu Game Lab (1.42220, Genessl) =

Stiednifkulatylsteted

Obrazek 3.6.4. Ukazka tvari Stétce u nastroje Nahoru nebo Dolil

8> P srsveneny ?

[Rosunotgkamenul

Obrazek 3.6.5. Ukazka vytvarent kopce pomoci stiredniho a mekkého kulatého Stétce
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§ ¥odu Gome Lab (142220, Genera]

Posunoutiterent
Zmenigpohledlkamenyl
BINGjiddalsifpostavul

RlEXE e

O ZEAE)

8> P srsvensay

Pesment (emer

Obrazek 3.6.6. Ukazka vytvarent kopce pomoci kouzelného Stétce

@ Xodu Game Lab (14222, General

Bzvysidtecnl

@RV hladitteren}
Esnizitteren]

KLz meniduelikoststetce]

[®flerichytididmiizcel
[EEEiposinoutkamenul
[bome] (VR mem

O ZEA0)

on
BrOS s P oreA

INahenwpeludVytvotiikopcelaludoli

Obrazek 3.6.7. Ukazka zvednuti vsech terénit pomoci kouzelného stétce
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@ Kodu Game Lab (1.4.2220, General)

$EPosunoutiteren

3
FZmenitipohledikameny,
MPribliZit/@ddalit

Najit{dalsifpostavul

8> P srsnsneny

[Posuncudiamenul

Obrazek 3.7.1. UkGzka srovndant terénu

© Kodu Game Lab (1.62220, General)
#iPosunoutiterén
Zmenitipohledikameny;
Priblizit/@ddalit

uEsfiNGjidaaisifpostavy

8> P srsvensay

[Rosunolkamerul

Obrazek 3.7.2. Ukazka vytvorent kopcovitého terénu
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§ Kod GameLab (142220, Genera
(BRPosunoutterén)

@z ménitdpohledlkameny)
GNP bli2it//@ddalit

[IEBING) S fpostava

O ZHE)

Obrazek 3.8.1. Ukazka pridani vody do terénu

§ Kodu Game Lab (142160, General)

-

;E;:g

* GAME LAB *

e

NOVY SVET
NACIST SVET
KOMUNITA
NASTAVENI
NAPOVEDA
UKONCIT KODU

www.KoduGamelab.com

® Microsoft Microsoft [54 sesnio bi X
&% FUSELABS Research Swdos xnd ETR [Bi5edon bt S

Obrazek 4.2.1.1. Ukazka hlavniho menu
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@ Kodu Game Lab (14.222.0, General)

{@Posinoutteren
Ezmenitpohiedlkameny)
[ORPFiblizit/Oddalit
Najit{dalsifpostavul

8> P srsveneny

[Posunougkamerul

Obrazek 4.2.1.2. Ukdzka nového svéta v Kodu Game Lab

L ®g 8
BreSsN H vonsny

Steteciterenug@banviapiidagnebolyymazattencn

Obrazek 4.2.1.3. Ukazka nastroju svéta
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O Zp3E)

1%

@8> P sxsvenesay

[Rosunoutkamerul

Obrazek 4.2.1.4. Ukazka pridant terénu

© Kodu Game Lab (1.4222.0, Genesal)

[BlPosunoutiteren]

B2 menitpohled|
& PHIFR/CAdATR
(BN S)idd3Sifpostavul
O 23]
l Y
8> P sxsvensay N
[Posuncudkamendl

Obrazek 4.2.1.5. Ukazka vytvotenych silnic a parkovist
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strom

Obrazek 4.2.2.1. Ukazka objektit a postav u objektové nastroje
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