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FPS (First Person Shooter) — podzanr akénich her, ve které hrac hraje z pohledu své posta-

vy, za kterou hraje

RPG (Role-Playing Game) — zanr hry, ve které se hrac vtéluje do fiktivni postavy a hraje s ni

podle danych pravidel

Vyvojové prostfedi — program, do kterého se zapisuji programy pomoci programovacich

jazyk(, vétSinou obsahuje vestavény prekladac a dalsi uzite¢né funkce
Prekladac — program, ktery prelozi vytvoreny kéd programovaciho jazyka do strojového

kodu, ktery je nasledné spustén a vykonan, pfi prekladu muize upozornit na chyby

Level — herni uroven, mlze se jim rozumét ¢ast hry nebo uroven samotného hrace, podle
Cisla levelu si muze hrac zjistit, jak daleko uz ve hte pokrocil nebo jak si stoji mezi ostatni-
mi hraci

Tutorial — vyukova ¢ast hry, ktera ma za ukol seznamit hrace se vSemi funkcemi

Mod — (¢esky modifikace) rozsifeni hry nebo programu o funkce, které se v zdkladu hry
nevyskytuji, vétSinou pochazeji od lidi, ktefi se nepodileli na vyvoji
Engine — jadro hry, které nabizi knihovny pro herni funkce, na jednom enginu mGze byt

postaveno vice rliznych her

Trial verze — omezena verze plné hry, vétSinou nabizi nizky pocet Sevell nebo nabizi ¢aso-
vé omezeny pristup ke hre

Vveve

torovi néjakou odménu stanovenou v licenci, shareware mUze poskytovat i trial verzi na

urcity cas
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Uvop

Téma této prace bylo zvoleno na zakladé zajmu o pocitacové hry, které nejsou jen béZnou
odpoledni kratochvili, ale dokazou rozvinout schopnosti hrace, predevsim jeho logické
mysleni. Tyto hry nejen vzdélavaji svého hrace, ale také udrzuji jeho mysl bdélou a neu-
stdle ji cvi¢i a posiluji. Funguji na lidsky mozek podobné jako posilovna na svaly. Stejné
jako ne kazdé cviceni je opravdu efektivni na konkrétni svaly v téle, ne kazda hra rozviji
schopnosti hrace a bystfi jeho mysl tak, jako jiné. Pravé proto se tato prace zabyva jejich

porovnavanim.

Od logickych her se dostaneme aZ ke hrdm zamérenym na vyuku programovani, které
jsou zaloZzené na stejném principu a navic obohacené o prvky dllezZité pri vytvareni pro-
gramu, napfiklad algoritmizace nebo syntaxe skutecnych programovacich jazyk(l. Zamé-

feni téchto her nemusi byt pouze na zacatec¢niky, nybrz i na pokrocilé.

Do této prace bylo vybrano deset her, které nabizeji Siroké spektrum pfistup( k vyuce
programovani. Byly vybrany tak, aby se od sebe liSily a nabizely vidy néco, co ostatni hry
nenabizi, at uZ z hlediska zaméreni na hrace podle véku nebo nabidky programovacich
jazyka. | kdyz se na trhu nachdazeji desitky rtznych her, jejich pfistupy k vyuce programo-
vani se ¢asto podobaji a liSi se pouze tématem a grafickym rozhranim. Pocet vybranych
her v této praci je dostacdujici vzhledem k celkové nabidce, pfi éemz vSechny splfuji krité-

ria, kterd byla zvolena za ucelem dodrZeni témata prace.

Vybér her zpocatku probihal pomoci internetovych vyhledavacl a obchodniho portdlu
Steam, ktery nabizi Siroké spektrum her vSech zanr(. Jakmile jsem ziskal pocatecni pre-
hled o nabidce her, zacal jsem nékteré z nich zkoumat. O tom, které hry zafadim do vy-
sledné prace, jsem se rozhodoval na zakladé vlastnich zkusenosti, které jsem ziskal hranim
hry a po precteni odbornych i amatérskych recenzi. Nékteré hry mé privedly k jinym
hram, nékteré jsem zkoumal na serveru YouTube a Cetl jsem ¢lanky na internetu, které se
zabyvaly stejnou tématikou. Testoval jsem i hry, o kterych jsem se dozvédél od pfratel,
spoluzakd ze skoly i ucitelll. Dozvédél jsem se i o serveru Hour of Code, ktery hry se stej-

nou tématikou sdruzuje a nabizi zdokonaleni v programovani pro kazdého.

Vsechny tyto metody vybéru mé dovedly ke kone¢nému vysledku této prace, veskeré in-

formace obsazZeny v popisech her a v jejich srovnani pochazeji z mych vlastnich zkusenos-
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ti, s recenzemi a nazory ostatnich hracd jsem porovnaval az své vlastni poznatky a vyhybal
jsem se jakymkoliv hodnocenim her, které by mohly ovlivnit m{j dsudek a samotny pti-

stup k vybrané hre.

Tato prace nema za ukol hodnotit, nybrZ pouze porovndavat vybrané hry a poskytnout ne-

zaujaty pohled na nabidku her zamérenych na vyuku programovani.

Soucasti této prace je také prakticky priklad, ve kterém jsem navrhl a naprogramoval svij
vlastni rozsitujici priklad pro vybranou hru. | na tuto ¢ast jsem si zvolil kritéria, podle kte-

rych jsem postupoval.
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Vybér vhodnych her

e Stanoveni kritérii pro vybér — tato kritéria jsou blize popsana v prvni kapitole

Porovnani vybranych her z hlediska programovacich jazyka, zaméreni podle véku a zku-
Senosti hrace a poméru hry a programovani

e Pro dosaZeni tohoto cile musi byt kazda hra podrobné prozkoumana a museji byt
vzaty v potaz ndzory dalSich hracd, ktefi danou hru hrali. Nasledné museji byt vy-
brané hry mezi sebou porovnany a vypsany viechny jejich rozdily.

Poskytnuti navodu a mozného srovnani pro vybér hry

e Tento cil souvisi s predchozim cilem, jelikoZ jeho dosazeni zavisi na stejnych fak-
torech.

Navrh rozsifujiciho prikladu pro vybranou hru
e Vybér hry
e NAavrh pfikladu

e Realizace ptikladu
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1 PoOPIS HLAVNiCH ZNAKU HER PRO VYUKU PROGRAMOVANI

1.1 DEFINICE HRY
»Hra je aktudlni ¢innost volena i uskutecniovana zcela svobodné, neni osobné védomym

,prostfedkem k cili‘, ale spise ,cilem sama o sob&‘.“ (Cacka, 2000, s. 150)

»Existuje ovSem cela fada pokusu o definici hry a o vysvétleni jeji podstaty, jejiho vzniku a
ucelu. Nejcastéji se zdlraznuje, Ze hra je Cinnost (fyzicka nebo psychicka), kterd je vyko-
navana jenom proto, Ze je libd a Ze pfinasi ditéti (i dospélému, pokud si jeSté dovede hrat)
uspokojeni sama o sobé, bez vnéjsiho uloZzeného cile, at je to ¢innost sama o sobé prijem-
na, nebo i vyrazné nepfijemnd (napf. dolovani kamen( pfi stavbé ,domi” nebo dlouhé

¢ekani v kfovi bez pohybu pti hie na schovavanou).” (Langmeier a Krej¢ifova, 1998, s. 100)

Obé definice zminuji, Ze hra by méla prindset uspokojeni sama o sobé. Vyukova hra by
méla k tomu jesté prinést néjaké znalosti, aniz by narusila smysl hry samotné. Jak pise

profesor Josef Manak (2003, s. 127):

,Hra ve vyuce ma své opodstatnéni, nebot edukacni proces by mél rozvijet socialni, kogni-
tivni, kreativni, télesné, volni a estetické kompetence zakl. Role pro ucitele je naroc¢na,
aby pfirozené spojil hru s uéenim. Didakticka hra obsahuje vyrazny seberealizacni prvek
v oblasti poznavacich ¢innosti. Je to hra s pravidly, tudiz ma ucinek i vychovny. Didaktic-
kou hru Ize vymezit jako takovou seberealizacni aktivitu jedinct nebo skupin, kterd svo-
bodnou volbu, uplatnéni zajmu, spontannost a uvolnéni prizplsobuje pedagogickym ci-

[Gm. Didakticka hra si zachovava vétsinu znak( hranych cinnosti.”

Podle slovniku cizich slov je didaktika synonymem teorie vyucovani a vzdélavani. Didaktic-
ka hra by tedy méla vzdéldvat a zaroven si zachovat vSechny prvky, které definuji hru.
S pomoci hry Ize vzdéldvat zZaky ve vyuce zabavnym zpUsobem. V ptipadé, Ze uz ¢lovék
neni Ucastnikem vyuky nebo se chce pomoci hry vzdélavat mimo skolu, mGze vyhledat

vyukovou hru. Definice uéeni jsou nasledujici:

,Uceni je ziskavani zkusenosti a utvareni jedince v pribéhu jeho Zivota. Naucené je opa-

kem vrozeného.” (Cap, 1993)
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,Uceni je proces utvareni zpUsobilosti, jez umoznuji subjektu, ktery prosel u¢enim, chovat
se novym zplsobem a podat jiny vykon, neZ jakého byl schopen na pocatku uceni.”

(Gagné, 1975)

Pokud spojime obé definice, mizeme ziskat definici vyukové hry. Vyukovou hru bych de-
finoval jako hru, ktera pfinasi hraci uspokojeni a seberealizaci a zarovert mu preda zkuse-

nosti, aby mohl podat jiny vykon, nez jakého byl schopen na pocatku hrani hry.

Dnesni hry, které se zaméruji na vyuku programovani, dokazuji, ze vzdélavat se lze i za-
bavné. Nejenze jsou natolik kreativni, Ze se svymi prvky velmi podobaji béZnym hram,
nékteré navic dovoluji hraci, aby prispél k rozvoji obsahu téchto her a tim rozsitil pové-
domi o programovani i mezi ty, ktefi ho ve Skole nikdy nestudovali, a jejich zaméstnani ho
nijak nevyzaduje.

v es

prichdzeji stale nové a nové hry, které vzdélaji a zaroven pobavi. Velky zajem pfivadi nové
kreativni programatory, ktefi maji zajem o vytvareni her zamérenych na vyuku programo-
vani. Her, které pomahaji v mimoskolnim vzdélavani, poskytuji praktické zkusenosti tém,
ktefi je potrebuji (napfiklad béhem studia programovani) a pfinaseji zabavu vsem, ktefi

radi testuji svou mysl logickymi ukoly.

Prvkem, ktery se bude lisit i naddle v kazdé vyukové hre, jsou néjaké skuteéné znalosti.
V pfipadé béinych her veskeré znalosti hrace potrebné ke splnéni ukoll vyplyvaji ze sa-
motného hrani hry, ve zkusenostech s ovladanim a s prvky samotné hry. Dalo by se Fict, Ze
i Uplny amatér by dokazal najit zplsob, jakym v urcité hre dosahnout Uspéchu. U vyuko-
vych her ziskava hra¢ dovednosti uziteéné i mimo samotnou hru a ovladani téchto znalosti

je nezbytné pro dalsi postup ve vyukové hre.

Cim se tedy li$i napfiklad od béZného vyukového programu? Ve vyukovém programu ne-
bo naptiklad elektronickém kurzu naleznete vyukové materidly v psané podobé, pripadné
video predndasku univerzitniho profesora. Obé formy maji za ucel predat uzivateli infor-

mace potiebné ke splnéni dalSich ukoll nebo testa.
V prabéhu kazdého vyukového programu je kazdy clovék sam za sebe, ve hie se mize stat
nékym jinym. At uZ je to rytir ve fiktivnim svété plném nadpfirozenych bytosti nebo vlad-

ce své vlastni kolonie, hra¢ mlze poutzit vlastni fantazii a pfijmout podminky herniho své-
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ta, ve kterém se pravé nachdzi. V takovém svété se mlze hrdac citit jako nékdo s neome-
zenymi moznostmi a ziska tak vétSi motivaci prekonavat své vlastni limity. M(Ze jit o zis-
kani vétsiho poctu hvézdicek za splnéni levelu nebo skok v Zebficku vSech hraca na lepsi
pozici. U vyukovych programi sméfuje uzivatel pouze ke splnéni vSech podminek, posta-
veni mezi ostatnimi ucastniky kurzu nebo uZivateli programu nehraje pfilis velkou roli.
Definice Jana Prlchy (1998) rozdéluje vyukové programy do tfech kategorii:

1. S akcentem na obsahovy efekt - systém peclivé vybranych a promyslené uspora-

danych témat, ktera by méla byt predmétem vyucovani a uceni.

2. S akcentem na cilovy aspekt - systém hierarchicky usporadanych, vnitfné konzis-
tentnich, dobfe vymezenych a relativné kontrolovatelnych pozadavkd, jejichz vy-
ucovani a ueni ma smérovat.

3. S akcentem na regulativni aspekt - systém optimalné spojujici vnéjsi fizeni a auto-
regulaci Zakova uceni tak, aby respektoval zvlastnosti konkrétnich zak(, poznatky
o uceni a strategiich jeho fizeni.

Lze odvodit, Ze vyukové programy maji jediny ucel, ¢lovéka néco naudit. Z porovnani defi-

nic vyplyva, Ze hra se vice sousttfedi na potieby ¢lovéka a vyukovy program na obsah.

1.2 HLAVNI ZNAKY HER PRO VYUKU PROGRAMOVANI

Hlavnim znakem je pfitomnost néjakého programovaciho jazyka a samotného programo-
vaciho procesu. Proces mlze probihat formou ru¢niho zadavani kédu nebo skladani gra-
fickych prvk(. Programovaci jazyk pak muze byt skuteény (JavaScript, Java, Python...) nebo

uméle vytvoreny pro danou hru.

Dal$im znakem je skute€nost, Ze veSkery vas postup zavisi na znalostech programovani.
V ptipadé her, které uci programovat od Uplnych zacatkd, se znalosti potifebné ke splnéni
ukolu rovnaji postupu ve hie a nikdy se neobjevi nic, co by hrac zatim nemél ovladat, po-
kud nejde o néjaky bonus. Ostatni, které vyuZivaji znalosti, jez uz si hrac prinesl z drivéjs-
ka, brani v postupu kazdému, kdo nesplni dany ukol. Nelze to nijak obejit, vSe zavisi na

schopnostech hrace. Hry obvykle nabizi néjakou formu napovédy pro pfipad nouze.

Tretim znakem je vyuzitelnost ziskanych dovednosti i mimo danou hru. Dokonce i mimo
hry obecné. Bézné hry mohou rozvijet reflexy hrace, strategické nebo logické mysleni. V
simulatorech vlakl ¢i letadel se mlze hra¢ seznamit s fungovanim téchto stroju. Obvykle
si hrac tyto zkuSenosti prenasi pouze do jinych her stejného typu. V pfipadé her zamére-

nych na vyuku programovani lze vyuzit zkuSenosti zcela mimo herni sféru, pokud se ne-
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jedna o naprogramovani vlastni hry nebo alespon jeji ¢asti. Nékteré hry tento typ vyuky
pfimo nabizeji. Nemusi se jednat pouze o samotné programovani, nybrZ i o feseni logic-

kych ukol(, které vyukové hry uci, vyuzitelnych v béZném Zivoté.

DalSim neméné dulezitym znakem tohoto typu her je rozvijeni algoritmického mysleni.
Pro kazdy béziny postup v lidském Zivoté existuje algoritmus, i kdyZz o tom béziné nepre-
myslime. Pro zapis algoritmU existuji konkrétni pravidla a vznikla struktura se nazyva dia-
gram. Programator prenasi tyto algoritmy do programovaciho jazyka. Hrac si maze ve hre
vyzkousSet popsat na prvni pohled béZznou ¢innost algoritmem v riznych formach (kod
nebo grafické prvky). Diky témto zkuSenostem se mize posléze naucit premyslet o slozi-
téjSich problémech odlisSnym zplisobem a hledat v nich algoritmy vedouci k jejich vyrese-

ni.

1.3 FUNKCE HRY
Pro zacatecniky

7 v o . 3

Hra urcena hraclim, ktefi nemaji zZadné zkusSenosti s programovanim. Vzdélava hrace
v programovani od nejjednodussich zakladl a vSe musi peclivé vysvétlit. V takovém pfipa-
dé se minimalné hlavni ¢ast hry zamérfuje na jednu vyukovou linii a provazi hrace po pre-
dem definované cesté. Ukoly byvaji ze za¢atku tak jednoduché, e jednotliva Feeni se
prilis nelisi, nékteré hry maji zavedeny systém hodnoceni kazdého ukolu podle poctu rad-
ki kddu nebo jinych aspektll, nabizeji tim hraci moznost stale se zlepSovat a zaroven ho
uci neplytvat paméti pocitace, kdyz by zpracovaval slozité algoritmy. Jak jsou hry propra-
cované a jestli neni tato vlastnost pouze hlidani poctu radk( bez dlsledného provéreni,

zda opravdu neni delsi kdd lepsi z hlediska vyuziti paméti, uz zalezi na konkrétni hre.
Pro pokrocilé

Hra uréena hraclm, ktefi uz maji s programovanim zkusenosti a ovladaji vice neZ vseo-
becné zadklady. Hra nabizi hracidm zdokonaleni v programovacich dovednostech a nevy-
svétluje zakladni programové struktury. Na rozdil od her pro zacatecniky neposkytuje hra-
¢i zddné pevné vedeni, hra¢ ma mnohem vétsi moznost vybéru, jakym smérem se ve hre
vyda. MuzZe si vybirat obtiznost uUkold podle svych schopnosti a sdilet sva feseni

s ostatnimi hradi, jelikoz ukoly nabizi vétsi spektrum moznych feseni. Tato svoboda neby-

va u vSech her uplnd (napfiklad ChecklO nebo TIS-100). Hrac se vzdélava uplné sam jen

10
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tim, Ze hru hraje, neni zde natolik patrné zaméreni na vyuku. Tyto hry musi splfiovat defi-
nici uceni a rozvinout hracovy schopnosti, ¢ehoz lze jednoduse dosdahnout postupnym

zvySovanim obtiznosti nabizenych ukola.

U obou kategorii plati, Ze hra by méla plnit relaxacni a seberealizacni ucel a poskytovat
jistou svobodu pro hrace. Zaroven z hlediska pedagogického prinést nové znalosti a defi-

novat jista pravidla.

1.4 KRITERIA VYBERU

Pritomnost programovaciho jazyka

Jazyk musi byt ve hre pfitomen v jakékoliv podobé. MUzZe se vyskytovat pouze jako zjed-
nodusend verze skutecného jazyka nebo jako jazyk specidlné vytvoreny pro hru. Mlze se
tam nachazet i v podobé grafickych prvkd, pokud jsou pojmenovany jako pfikazy a nejsou
jen v podobé obrazku. Ucelem kritéria je vybrat hry, které ukazuji programovani v jeho

skutecné podobé (i kdyz treba jen zjednodusené).
Postup ve hie musi zaviset na znalosti programovani

U her pro zacatecniky je postup zavisly pouze na tom, co hra hrace v danou chvili naudi,
zadné jiné znalosti nejsou vyzadovany. Nesmi byt mozné dosahnout nejvyssi mozné Urov-

né bez pouziti jakékoliv formy programovani.
Vyznamny rozdil od ostatnich vybranych her

Hry nesmi fungovat na stejném zakladu s rozdilnym grafickym rozhranim. V pfipadé, Ze se
hry podobaji, musi se liSit alespor v jednom zdsadnim aspektu, ktery se tyka programova-
ni nebo zplsobu vyuky. Tento rozdil se netykd programovacich jazykd, tj. nékolik her ma-

Ze fungovat na jazyku JavaScript a presto nabizet Uplné jiné moznosti a formu vyuky.

1.5 HRY NESPLNUJiCI KRITERIA

Na trhu se kromé her obsazenych v této praci nachazi celd fada dalSich her, které nesplni-
ly kritéria vybéru v jednom ¢i vice bodech. V nejvétsi mife neobsahuji tyto hry zadny kon-
krétni programovaci jazyk a zplsob programovani ma podobu skladani grafickych prvka.
Tyto prvky jsou pouze v podobé obrazku a na prvni pohled nepfipominaji skutecny kod.
Tyto hry stale pIni vétSinu funkci her zamérenych na vyuku programovani, predevsim roz-

voj algoritmizace a logického mysleni. Funguji jako startovni bod pro Uplné zacatecniky,

11



POPIS HLAVNICH ZNAKU HER PRO VYUKU PROGRAMOVAN{

ktefi nechtéji pracovat s psanou formou kédu, jelikozZ jim psané prikazy nic nefikaji nebo o
takovou formu programovani viilbec nemaji zajem. Hraci téchto her si mohou zlepsit své
logické mysleni i bez zajmu o programovani jako takové. Stejné tak mohou tyto hry pfi-

vést k zajmu o programovani vSechny, ktefi se s nim zatim nesetkali.

Vyznamné rozdily hraji roli u her, které jsou zaloZzené na stejném zakladu, nalezneme
v nich stejné ukoly, pouze se lisi grafickym rozhranim, nabizeji hraci jiny svét s jinymi po-
stavami, ale nenabizi Zddné nové moznosti z hlediska programovani. Grafické rozhrani hry

pro vybér her nebylo dilezité, i kdyz je u kazdé hry popsano.

Na trhu se nachazeji i hry, které se tykaji spiSe pocitacovych siti, a hrac se vtéli do role
hackera. Pomoci rafinovanych metod pronika do cizich server( a krade z nich penize nebo
dllezité informace. Ke své praci pouziva prikazovy radek, pripadné grafické rozhrani. Tyto
hry se principem podobaji hrdm pro vyuku programovani, nauci hrace, jak se pracuje s IP
adresami, predvedou nazornou ukazku nékterych sitovych Utok( a zabavnou metodou
predaji hraci znalosti, které mize vyuzit i mimo danou hru (nezdkonnou aktivitu nepodné-
cuji). Hrac¢ se zde s programovanim setkava pouze okrajové, programy, které pouziva k

prolomeni zabezpeceni serverl, uz jsou ve hrach hotové.

O poctu her, které se nachazeji na trhu, nelze mluvit v konkrétnich Cislech, ponévadz stale
vznikaji nové a vyuzivaji pro vyuku rizné principy. Komunita hra¢i ma také na vyvoj vliv,
praktickd ¢ast této prace dokazuje, Ze i bézni hrac¢i mohou vytvaret vlastni priklady. Kdyz

ponechdame kritéria stranou a zaméfime se na vyukové hry se zamérenim na programo-

vani v jakékoliv mife, mluvime o desitkach rliznorodych her a velkych moZnostech vybéru.

12
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2 POPIS VYBRANYCH POCITACOVYCH HER ZAMERENYCH NA VYUKU PROGRAMO-
VANI
2.1 HUMAN RESOURCE MACHINE

2.1.1 POPIS HRY

e Jazyk: CeStina.

e Dostupnost: shareware.

e Platforma: PC.
Tato hra neni primarné propagovana jako vyukovd, nybrz jako logicka hra pro pobaveni a
zlepseni logického mysleni, definici vyukové hry vyplyvajici z predchozi kapitoly vsak spl-
nuje. V jednotlivych levelech nabizi logicky problém ftesitelny sérii pfikaz( v grafickém

které staci pro zakladni problémy a postupné s vyssi ndrocnosti prichazeji dalsi.

Hra nabizi pfibéh zaméstnance, ktery pfi splnéni Ukoll postupuje do vyssich pater obfi
kancelarské budovy. V kazdém levelu dostane hrac sérii Cisel, obcas i znak( (vstup), kte-
rou pouzije pro zadany ukol (napf. nasobeni bez pouziti funkce nasobeni) a vysledky posle
na vystup. Kazdy level nabizi bonus za pouZiti omezeného poctu prikazl a poctu krokl

zaméstnance pfi pInéni ukolu.

Pfi plnéni ukolu lze prochazet jednotlivé prikazy a sledovat postup zaméstnance na obra-
zovce. Lze prochdzet programem krok po kroku, vratit se o krok zpét a Uplné na zacatek.

PInéni Ize pomoci posuvniku urychlit nebo zpomalit podle potreby.

13
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Vezméte vidy z INBOXu dvé
poloiky, seététe je a vysledek
vioite do OUTBOXu.

Mate k dispozici novy prikaz
ADD! PRICTE hodnotu
prihradky na podiaze k tomu,
co pravé driite.

”

copyto 0
sinbox
add o
outhox »

Obrazek 1: Human Resource Machine: Priibéh programu
2.1.2 ZAMERENi HRY
Tato hra je vhodna pro Uplné zadatecniky, ktefi nikdy neprogramovali. Vyzvu v ni ovsem
najdou i zkuSeni programatoti. Nepouziva se zde zZadny konkrétni jazyk, celé pInéni ukoll
je feSeno grafickymi prvky, které lIze skladat za sebou do pfipraveného formulare. Kazdy
novy prvek je ve hie popsan a jeho funkce ukdzana na prikladu. Kazdy ukol pfedstavuje
logicky problém, pro jehoZ feSeni je potfeba sestavit univerzalni algoritmus. Tyto algo-

ritmy jsou v pfenesené formé vyuzitelné pro vétSinu zndmych programovacich jazykd.

2.1.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST

Hra nabizi privétivé grafické zpracovani a prehledné rozhrani. Potési i kratké meziscény a
situovani hry do kancelarského prostredi, kde hra¢ svymi algoritmy zlepSuje administra-
tivni dkoly firmy a za splnéni ukolu je vidy povysen. VSechny prvky jsou na obrazovce
dobre viditelné a jejich pouZiti je zfejmé. Kazdy novy prikaz je dobfe vysvétlen a predve-
den na prikladu.

2.1.4 MOZNOST NAPOVEDY

V kazdém levelu mate svého ,vedouciho®, ktery vam na pozadani vysvétli, v ¢em spociva
vas ukol a nabidne vam i priklad vystupu. Pro samotné splnéni Ukolu musi hrac¢ vyuzit

pouze své vlastni schopnosti, zobrazeni vysledku neni mozné béhem ani po splnéni levelu.

14
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2.2 CODEMONKEY

2.2.1 POPISHRY

e Jazyk: nékteré Casti prelozené do Cestiny, zbytek anglictina.

e Dostupnost: trial zdarma, plna verze za poplatky.

e Platforma: webovy prohlizec.
Hra¢ vtéto hfe pomoci kédu ovldadd malou opicku a pomdha ji plnit ukoly. Zacina
s jednoduchymi vyzvami a v dalSich levelech se obtiZznost postupné zvySuje. Kazdy level
mUze byt splnén na jednu, dvé nebo tfi hvézdy v zavislosti na efektivité kddu a poctu za-
branych radek. Béhem hry lze vyuzivat jednoduché preddefinované funkce odpovidajici
ukolu ve hie (napf. pro sebrani bananu pouZijeme funkci grab()). Dalsim prvkem je zde

teckova notace vyuzivana pfi ovladani jinych zvifat nez opicky.

2.2.2 ZAMERENI HRY
UZ na prvni pohled mizZeme zjistit, Ze hra je zamérena pro zaky zakladnich Skol, ktefi se
poprvé chtéji sezndmit s programovanim. Tato hra nevyZaduje zadné zkuSenosti a postu-

pem pfidava nové prvky a uci s nimi hrace zachazet.

Hra je pfimo zamérena pro vyuku a nabizi cenové balic¢ky pro tfidy nebo celé skoly. Do hry
se mohou registrovat také ucitelé. Pouziva se zde jazyk CoffeeScript podobny JavaScriptu

pouzivany primarné ve webovych aplikacich.

Na vyssich drovnich hra udi také poufZiti cykld s pevnym poctem opakovani nebo
s podminkami na zacatku a na konci. Nechybi zde ani proménné vyuzivané predevsim pro

zjednoduseni zapisu. S dalSim postupem pfichazeji i jednoduché funkce a jejich volani.

step 10

3. times =»
step 10
step -10
turtle.step 10

Obrazek 2: CodeMonkey: CoffeeScript

2.2.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST
Tato hra je svym grafickym rozhranim pfijemna a velmi jednoducha na ovladani. Kazdy

program ovlada kreslenou opicku nebo jina zvifatka. Ovladaci prvky jsou na obrazovce
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dobre viditelné a fadné popsané. Samotny kdd lze psat ruéné do pripraveného formulare
nebo ,naklikat“ pomoci grafickych prvkd (s ruénim dopisovanim cisel). Méreni vzdalenosti

mezi opickou a jejim cilem nebo méreni Uhlu, o ktery se ma otocit, mize byt pro nékteré

Vvevs

SR HI 1] CHALLENGE #30 3 —

You have a previous solution for to challenge. Show solution

UDed

Obrazek 3: CodeMonkey: Uzivatelské rozhrani
2.2.4 MOZNOST NAPOVEDY
Hra napovédu nenabizi, pouze tipy v pfipadé, Zze kdd neni v poradku, které se ovsem ne-

museji tykat vaseho problému.
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2.3 CODECOMBAT

2.3.1 POPISHRY

e Jazyk: CeStina (kdéd: anglictina).

e Dostupnost: zakladni verze hry zdarma, premium placené.

e Platforma: webovy prohlizec.
Tato velmi propracovand hra prenese hrace do fantasy prostfedi a poskytne mu vlastni
prizplsobitelnou postavu. Hrac za kazdy splnény ukol ziskdva zkuSenosti a postupné se
zvysSuje jeho Uroven, odemykaji se mu nové predméty, které prinaseji vylepSeni postavy i
funkce, které mliZze pouzit v kédu. Hra nabizi moznost pridat se do klanu, ziskdvat odmény
za Uspéchy i nakupovat specidlni diamanty vyménitelné za nové predméty. Lze ji zaradit

do zanru RPG.

Obrazek 4: CodeCombat: Inventar

V kazdém levelu dostane hra¢ zadany uUkol a pro jeho vyrfeseni musi napsat kod. Kazdy
ukol obsahuje nékolik bodd, které musi pro Uspéch splnit. Postupné se zvySuje obtiznost a
zaroven se objevuji nové moZnosti a programové konstrukce. Pfi plnéni vidi pohyb svého
hrdiny na obrazovce, kde se zobrazuje jeho trasa, veskeré utoky, protivnici a Zivoty. Po
uspésném splnéni vSech bodl muize kod odeslat, ziskat zkuSenosti, nové predméty, od-

meény, drahokamy a predevsim odemknout dalsi level.

Hra nabizi i multiplayer, kde se v nékolika odliSnych mddech hrac utka s ostatnimi hraci.
MuUzZe hrat bud se svym bojovnikem, nebo dostane vsechny dostupné metody, aby zaleze-

lo pouze na kvalité jeho kédu.
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2.3.2 ZAMERENI HRY
Do této hry se lze pustit i bez znalosti programovani, vhodna je pro zacatecniky, pokrocilé
programatory i kazdého, kdo chce zkusit novy pfistup k RPG hie. Na vybér je zde ze 4 ja-

zyk(: Python, JavaScript, CoffeeScript a Lua (jazyk pro skriptovani her).

Hra je pfimo zamérena na vyuku programovani a nabizi moZnost zaregistrovat se jako
bézny hrac¢, student nebo ucitel. Hra je bez vékového omezeni, coz dokazuje i moznost
zaregistrovat se jako rodi¢. U¢elem hry je vyvolat v lidech zadjem o programovani tim, e

kdd pfimo ovlada jejich postavu ve hie a vysledek je tak okamzité viditelny.

2.3.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST

Ukoly se déli do nékolika réiznych svétd, které se li$i vzhledové a podle toho, jaké progra-
mové konstrukce se zde nachazeji. Hrac si vybira pomoci grafického rozhrani a poté se
dostane na mapu s ukoly, kterd se na prvni pohled zda ponékud neprehlednd. Pfi zaklad-
nim postupu se lIze orientovat podle velké Zluté Sipky. Hlavni a vedlejsi ukoly se odlisuji
barevné, nesplnéné oznacuje Cervena vlajecka a zamcené jsou Sedé a létaji kolem nich

tecky vytvarejici dojem ohné.

70DE COMRAEY

CHeETE BYT
PROGRAMATOREM?

Ziw pmea

Obrazek 5: CodeCombat: Mapa postupu ve hie

Yas

Uvnitf tkolu dostane hrac nejprve zadani ukolu a vysvétleni toho, co miZe pouzit (prede-
vsim pfi ziskani nového predmeétu). Poté lze spatfit po levé strané animaci, ktera ukazuje
veskeré déni a pohyb bojovnika fizeného zadanym programem. Samotny program lze
spatfit po pravé strané véetné seznamu metod, které mlze hrac pouzit. Po rozklinuti me-

tody se zobrazi, jak se metoda pouZziva a jakou ma funkci. Samotny kdd lze napsat ru¢né.
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Celé grafické rozhrani je provedeno v pfijemnych barvach a animace jsou provedeny jed-
noduchou kreslenou grafikou s neSkodnou formou nasili, které by omezovalo nékterou
vékovou skupinu. Veskeré ovladaci prvky jsou dobfe viditelné a jejich funkce jsou zfejmé
na prvni pohled.

BACKWOODS STANDOFF

NAPOVEDA

PROGRAMMING LANGUAGE: Python '

SPUSTIT fi«

Obrazek 6: CodeCombat: Usporadani grafického rozhrani

2.3.4 MOZNOSTI NAPOVEDY

Béhem vyukovych levelll dostane hrac¢ popis ukolu, ktery musi splnit a struktura kédu je
naznacena pomoci komentarQ ve formulati. Pti psani kédu se objevuje seznam metod,
které obsahuji zadané znaky, umoznuiji tak rychlejsi zadavani. Po kliknuti na tlacitko ,Na-
povéda“ Ize popis ukolu znovu zobrazit a rovnéz zjistit nékolik dalSich voditek véetné vy-
svétleni konstrukce, ktera je zapotfebi. Pfi ziskani nového predmétu je celd Uroven zamé-
fena na seznameni hrace s moznostmi tohoto predmétu a ukazuje presné, co je treba
udélat. Napovéda k predmétu se rovnéz zobrazi vidy po rozkliknuti pfedmétu v Upravé
bojovnika vcetné popisu schopnosti, které bojovnik s timto predmétem ziska a funkci,

které mize pouzit.
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2.4 CODINGAME

2.4.1 POPISHRY

e Jazyk: anglictina.

e Dostupnost: zdarma.

e Platforma: webovy prohlizec.
Po vstupu do hry lze spatfit dvé hlavni kategorie — procviCovani a soupereni. Prvni z nich
nabizi nékolik kol rozdélenych podle obtiznosti. Po jejich splnéni dostava hrac zkuse-
nosti a zvySuje se jeho Uroven. Na vybér jsou jak ukoly hry, tak Ukoly vytvofené samotny-
mi hrdci. V druhé kategorii soupefi proti ostatnim hra¢lim, dostane urcity ¢as na splnéni
ukolu a vyhrava ten, kdo ho spini prvni. Hra nabizi jak stalé mody, tak i velké turnaje, kte-

ré se konaji vzdy v urcity den a ¢as. Hrac se do nich musi nejprve zaregistrovat.

Kromé dvou hlavnich kategorii Ize vytvaret viastni ukoly. Tyto uUkoly Ize vytvaret jako ko-
munitni priklady nebo pfiklady do soutézZe vice hracd zvané ,Clash of Code’, kde se skupi-
na nejvySe osmi hracl utka v souboji o to, kdo napiSe funkéni kéd pro zadany ukol nej-

rychleji nebo v nejkratsi podobé.

2.4.2 ZAMERENI HRY

Tato hra neni uréena pro Uplné zacatecniky, spiSe jako misto, kde si procvicit svoje znalos-
ti jazyka a zdokonalit se. Nabizi Siroké spektrum jazykd — Java, C++, Python, PHP, Ruby,
JavaScript, Perl a mnoho dalSich. Jazyky jsou zde pouzivany v jejich skute¢né podobé,
v jaké se pouzivaji ve vyvojovych prostfedich treti strany. Funguje jako velkd komunita
programatord, nachazi se zde mnoho diskuzi jak o jednotlivych Ukolech, tak i obecné. Na-
bizi i moZnost vytvaret dkoly a stat se tak nékym, kdo pomahda ostatnim zdokonalit se

v programovani. Lze tak hru hrat a zdroven do ni pfispivat, to vSe zcela zdarma.

2.4.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST
Rozhrani této hry je velmi jednoduché, na hlavni obrazovce si vyberete Ukol, coz vas pre-
sméruje k detailnimu popisu problému, ktery je potfeba vyresit a jaké oblasti si pfi plnéni

procvicite.

Vzhled uzivatelského rozhrani se lisi ukol od ukolu. V nékterych se nachazi animace, ktera

ukazuje vysledek vaseho programu, jiné obsahuji pouze detailni popis ukolu véetné vzoro-
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vych vystup(. Pochopit, jak ma program fungovat, nemusi byt jednoduché, zalezi na zku-

Senostech v této hie, na zkuSenostech s programovanim i na kvalité zadani ukolu.

Grafické ovladaci prvky jsou prehledné umistény a jejich funkce je zfejma. K orientaci v
usecich kodu, které uz jsou pripraveny, slouzi komentare v kddu. Kéd se piSe ru¢né a fun-
guje zde skuteény prekladac, ktery ukazuje chyby.

Mars Lander - Episode 1

Obrazek 7: CodinGame: Plnéni prikladu
Jednotlivé Ukoly jsou napadité a zajimavé reSené. Pro kazdého je dostupna diskuze, kde se
Ize poradit o postupu pfi pInéni Ukolu. Po odeslani néjakého reseni Ize prohlédnout feseni

ostatnich hraca v jazycich, které poutzili.

2.4.4 MOZNOSTI NAPOVEDY
PFi pInéni nékterych Ukolu mate moznost zobrazit si feSeni v pseudokddu a skutecné fe-

Seni ve vami zvoleném jazyce. Jiné nenabizeji feSeni vibec.
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2.5 CHECKIO

2.5.1 POPIS HRY
e Jazyk: angli¢tina (v jednotlivych Ukolech moZnost popisu v ¢estiné).
e Dostupnost: zdarma.
e Platforma: webovy prohlizec.

Po vstupu do hry se hra¢ nachazi na mapé jednotlivych ostrovi, na kterych se nachazeji
ukoly, jejichz splnéni otevira pristup na dalSi mista. Po rozkliknuti ostrova nebo jednoho
z jeho pfistupovych bodu se objevi seznam ukol( s oznaenim obtiznosti a prvky, se kte-

rymi se v Ukolu pracuje (¢isla, cykly, podminky atd.).

Po rozkliknuti daného ukolu se objevi detailni popis, ukazka vystupu a moznost napovédy.
Pti samotném plnéni ukolu se objevi formuldr pro zadani kddu, ktery je nasledné prelozen
a spustén podobné jako v jakémkoliv jiném vyvojovém prostiedi tfeti strany. Pro kontrolu
ma hra¢ moznost zadat vlastni vstup, spustit pfeddefinovany vstup nebo kéd rovnou ode-
slat, pokud si je jisty jeho funkénosti. Po spinéni Ukolu lze zobrazit feSeni ostatnich hraci

nebo publikovat vlastni feseni pro dalsi hrace.

2.5.2 ZAMERENI HRY
Hra je urcena pro kazdého, kdo ma zkusSenosti s programovacimi jazyky Python a Ja-
vaScript. Nabizi zdokonaleni programatorovych znalosti pomoci hry v dobfe vybaveném

formulafti s prekladaéem, ktery dokaze vypsat chyby.

2.5.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST
UZivatelské rozhrani je velmi prosté. Na herni mapé lze spatfit jednotlivé ostrovy s jejich
jmény, z nichz odemcené jsou v plnych barvach a zamcené Sedé s malym zameckem vedle

zamku.
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Obrazek 8: CheckIO: Herni mapa

s ’

Po vybrdni ostrova lze vybrat z jednotlivych ukoll, kde jsou prehledné vidét oznaceni ob-
tiznosti, konstrukce, se kterymi se hrac pfi feseni ukolu setka a v pfipadé, Ze existuje ¢esky
preklad, tato informace se také nachazi pfimo zde ve vybéru. Po vybéru ukolu se objevi
obrazovka s popisem ukolu, vstupy a pozadovanymi vystupy. Pokud zadani ukolu existuje

v nékolika jazycich, Ize si libovolné vybrat z jejich seznamu.

Formulaf pro tvorbu programu je téZz velice prosty, vSechny prvky jsou na obrazovce
dobre vidét a jejich funkce je zfejma. Hrac si mize vybrat mezi nékolika moznostmi spus-
téni, prekladac vypisSe pripadné chyby.

M of Check () Resctcode | Task. 4 Uselocaledtur P relp - @ reereenz -

/s tikalem Je nast ftpa mocnimy prvk pols s imdexem . Pokud J2 N mimo rozssh
2 prvni prvek pole ma vady indes 0

Lhavene sea bow fo st solying, s mussion

Run Gutput & Console

Obrazek 9: ChecklO: Tvorba programu
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2.5.4 MOZNOSTI NAPOVEDY

UzZ z detailniho zadani ukolu ma hra¢ moznost prohlédnout si napovédu, kterou dodava
autor ukolu. Postupné kliknutim na tlacitko ndpovédy se objevuji detailnéjsi informace o
postupu plnéni Ukolu. Po rozkliknuti vSech ndpovéd dostava hrda¢ moznost prejit na dis-
kusni férum a pozddat o pomoc. Tyto napovédy Ize nasledné vidét i v samotném reseni

ukolu.
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2.6 EMPIRE OF CODE

2.6.1 POPIS HRY

e Jazyk: anglictina.

e Dostupnost: zdarma.

e Platforma: webovy prohlizec.
V této hfe se stanete majitelem své vlastni kolonie, ktera se mlzZe kdykoliv stat teréem
utoku a zadroven sama utocit pomoci vojakl. Jako ve vSech hrach tohoto typu lze stavét
nové budovy, vylepSovat stavajici, téZit a sbirat suroviny, vytvaret vojaky a zbrané, utocit

na jiné hrace, nicit jejich budovy a krast jim suroviny.
Utoc¢it na jiné hrace Ize ve tfech kategoriich:

1. Trénink —hrd¢ ma moznost otestovat své strategie a silu vojska pred vkrocenim do

skutecné bitvy.

2. Kampan — v nékolika desitkach misi dostdva hra¢ moznost projit celou herni ma-

pou, ziskdvat zkusSenosti a suroviny.

3. Dobyvani — v této kategorii se hra¢ mlze postavit jinym skute¢nym hracam, znicit

cizi kolonie a ukrast jim suroviny.

Od jinych her se lisi dvéma podstatnymi rozdily. K vylepSovani budov je potfeba splnit
ukol naprogramovanim algoritmu pro reseni zadaného problému. Pro utoky vojakl lze
napsat vlastni algoritmus jejich chovani v bitvé a pro obranu taktéz (napf. pro obranna

déla).

2.6.2 ZAMERENI HRY

Hra je urcena pro kazdého, kdo ma zkusenosti s programovacimi jazyky Python a Ja-
vaScript. Nabizi zdokonaleni programatorovych znalosti pomoci hry v dobfe vybaveném
formulafti s prekladacem, ktery dokdaze vypsat chyby. MoZnost ovladat pomoci kédu uUtok i

obranu umoznuje rozvijet strategické mysleni.

2.6.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST

Hra nabizi na pohled prijemnou grafiku s ovladacimi prvky ve tvaru Sestiuhelniku. Pfi roz-
kliknuti jednotlivych budov se objevi nabidka s moZnostmi zobrazeni informaci o budové,
vylepseni budovy pomoci délnikd nebo pomoci splnéni Ukolu a také moZnost zbourani.

Nékteré moznosti se lisi podle typu budovy. Pfi najeti na tyto ikony se nezobrazi zadny
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text, hrac si musi nejprve vyzkouset, které tlacitko k ¢emu slouzi, jejich funkce nemusi byt

podle obrazku kazdému jasna.

ﬁ‘ Builders

+

BRI

Obrazek 10: Empire of Code: Kolonie
Ve formuldfi pro tvorbu kddu nalezneme po pravé strané srozumitelné zaddni a testovaci
vstupy, po levé strané prostor pro kod a nahote tlacitka pro preklad programu, kde se
vypiSou pripadné chyby, pro kontrolu zadaného programu v pfipadé, ze ho hrac chce ode-
slat a ziskat vylepsSeni (v pripadé neuspéchu opét vypiSe prekladac chyby) a tlacitko pro
uloZeni rozpracovaného ukolu, ke kterému se lze kdykoliv vratit. UloZeni na disk hra neu-

moziuje, kopirovani kédu ano. Vyuziti externiho vyvojového prostiedi neni zakazano.

2.6.4 MOZNOSTI NAPOVEDY
Napovéda k této hre existuje ve formé diskusniho fora, kde mohou hraci pozadat o pomoc

pfi problémech s kédem nebo hrou samotnou.
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2.7 CODE KINGDOMS

2.7.1 POPIS HRY
e Jazyk: anglictina.
e Dostupnost: trial verze zdarma, plnd verze placena.
e Platforma: webovy prohlizec.

Tato hra umoznuje vytvaret své vlastni mody do pocitacové hry Minecraft. Nabizi vice nez
80 kurzl a k nim vyukova videa. Jednotlivé kurzy jsou rozdéleny podle véku a obtiznosti.
Cilem kazdého kurzu je vytvofit jeden mod do hry Minecraft pomoci programovaciho ja-

zyka Java.

Kazdy hrac dostane k dispozici sv(j vlastni server hry Minecraft, ktery mu dovoli otestovat

mody, které vytvofil. Server mize vyuZivat libovolné, jak pro sebe, tak i pro vice hracu.
Za Uspéchy dostava hrac odznaky.

2.7.2 ZAMERENIi HRY

Hra je urCena pro hrace od 8 let a jeji kurzy jsou rozdéleny podle véku. Vyucuje jazyk Java
skrz skladani metod s vyuzitim funkci pojmenovanych presné podle toho, k jakému ucelu
jsou vyuzity. Hlavnim ucelem je vyuka tvorby modd do hry Minecraft a cili na kazdého,

kdo tuto hru hraje a chtél by se naucit, jak ji rozvijet.

2.7.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST
Hlavni obrazovka je rozdélena na Ctyfi hlavni sekce: projekty, kurzy, server a odznaky.
Dals$i moznosti je Uprava uctu hrace vespod obrazovky. Veskeré ovladaci prvky jsou velké,

dobre viditelné a barevné odlisené.
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O)

5 Courses

Starter Course
'* . Arrowmageddon Blocky Races

‘Spawn endiess armows when you move Leamn the basics of Java by creating a racing game Ideal for

beginners

Ages 8+
‘/ The Hungry Games Egg Wars
(S

Build your own Hunger Games style server to make the game
how YOU want it to be!

Get cracking making your own PVP Egg Wars server.

Ages 10+

™ Lucky Blocks

77 Flappy Block

Create and customise your own set of vanilla Lucky Blocks! Rack up a high score and try not to touch the lava in our 30

version of Flappy Bird in Minecraft

Obrazek 11: Code Kingdoms: Nabidka kurzt

Spartan School

Build an infinite mob arena game, to fight alone or with
friends!

Rise of the Werebunnies

Create amultiplayer fight for survival with exploding eggs

Spleef

Knock your friends into the lava by creating your own winter
version of a PVP Spleef world!

Po vybéru kurzu se vzdy objevi popis ukolu a Uvodni video. Po vstupu do néj vidime for-

mulaf pro zaddvani kodu, ktery lze prepinat na ¢tyfech drovnich, pficemz ta prvni Cini

’

z kddu zcela grafické skladani prvkd bez nutnosti cokoliv zapisovat, vyjma hodnot pro-

ménnych ptipadné ndzvl metod, které Ize ovsem vybrat ze seznamu, zde zaleZi zcela na

hraci. Posledni Uroven pak proméni kéd na zadavany z kldvesnice. V kazdé drovni lze pfi-

ddvat metody ze seznamu viditelného po levé strané. V tomto seznamu lze vyhleddavat

potfebné metody, ty jsou zde rozdéleny podle kategorii.

B9 Player myexitedspartans (@ Player

VIDEO 2 VID!
THE MODYSSEY HIDE AND GREEK THE CENTAUR OF

@ SERVER
@ BADGES
@ RUN o

VIDEO 4
ARTE-MISSING THE
ATTENTION POINT

VIDEO 6

VIDEO 5
I'M FETA-UP WITH
YOu... BLAZE

THEN WE SHALL
FIGHT IN THE

©)

?

Obrazek 12: Code Kingdoms: Prostredi tvorby modi
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Formuldf umi rozpoznavat chyby v kddu a prekladaé¢ umi vyhodnotit problémy a vypsat je
do konzole. Ve spodni ¢asti obrazovky lze sledovat vyukova videa a zaroven sledovat po-

stup pInéni ukolu.

2.7.4 MOZNOSTI NAPOVEDY

V tvodnim kurzu je hrac provadén krok po kroku tim, co musi udélat, aby dosahl vytvore-
ni programu. Veskery postup je navic ukazan a vysvétlen ve vyukovém videu, coz plati pro
kazdy kurz této hry. PFi tvorbé lIze zobrazit ndpovédu s ukazkou kédu po kliknuti na tlacit-

ko otazniku. Formular pro tvorbu kédu nabizi kontextovou napovédu.
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2.8 TIS-100

2.8.1 POPIS HRY
e Jazyk: anglictina.
e Dostupnost: shareware.
e Platforma: PC.
Hrac se stava programatorem zvlastniho stroje, ktery zdédil po svém stryckovi. Jelikoz je

tento stroj rozpracovany, musi pfijit na to, jak tento stroj dokoncit.

Ve skutecnosti je tato hra sérii logickych ukold, jeZ je potieba vyfesit pomoci programova-
ciho jazyka Assembler. Ukoly jsou postupné téZi a t&73i a jejich plnénim se odemykaji
dalsi. V kazdém ukoll Ize najit dvandct uzl(, z nichZ kazdy pojme pouze omezeny pocet
radka kodu.

K dispozici jsou tfi kategorie:

Hlavni kategorie, kde jsou zadané ukoly, a odemdceni dalSich vyZaduje vytvoreni urcitého
poctu prikladd.

Druha kategorie nabizi hradi vytvofit si novy program, kde nalezne vstupy a jen podle nich
musi vytvorit program, ktery je zpracuje do pozadovanych vystup(.

Treti kategorie je hraci vytvorena bonusova kampan, kterd se odemyka aZz po dokondéeni

zakladni kampané.

Vsechny vytvorené programy se ukladaji do slozky ve formatu .txt.

2.8.2 ZAMERENI HRY

Hra je uréena jak pro zacatecniky, tak pro pokrocilé. Manuadl ke hie vysvétli vSe potfebné i
Uplnym zacatec¢nikim. Pro pochopeni paralelniho fungovani vSech uzlli je potieba algo-

ritmického mysleni, hra je tedy spiSe pro studenty stfednich skol.

Pracuje se zde s programovacim jazykem Assembler ve zjednodusené podobé. Jeho po-

moci Ize naprogramovat cykly i podminky a pracovat s matematickymi operacemi.

2.8.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST
Tato hra nenabizi pfili§ mozZnosti, prostredi je jednoduché na pochopeni a z hlediska gra-

fického rozhrani je prosta. Vlevo nahote lze spatfit popis Ukolu, pod nim vstupy a oceka-
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vané vystupy. VSechny vstupni a vystupni uzly jsou viditelné oznaceny. V pribéhu pro-

gramu lze vidét, kterd instrukce je pravé provadéna a jaké vystupy program tiskne.

IN.A ﬂ IN.B
<IDLE @x> <IDLE @z)
MOU UP ACC MOU UP ACC
MOU ACC LEFT
SUB RIGHT SUB LEFT
MOU ACC DOWN MOU ACG DOWN
SWP
. [MOU AGC RIGHT

IN.B ouT.P

T 1

MOU UP DOWN MOU UP DOUN

T 1

MOU UP DOUN MOU UP DOUN

1

Obrazek 13: TIS-100: Tvorba programu
PFi programovani hra kontroluje Spatné zadané instrukce a na kazdou z nich upozorni.
Provadéni programu lze prochdazet krok po kroku, ale pouze vpted. Pro Upravy je potieba

provadéni vzdy zastavit a vratit na zacatek.

2.8.4 MOZNOSTI NAPOVEDY
Veskeré informace potiebné k hrani této hry lze nalézt v pfilozeném manualu, véetné
seznamu instrukci a vysvétleni vSech programovych konstrukci. Pfi tvorbé programu si

hrac¢ musi poradit sam.
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2.9 SCREEPS

2.9.1 PoOPIS HRY

e Jazyk: anglictina.

e Dostupnost: shareware.

e Platforma: PC, webovy prohlizec.
Zde se stdva hra¢ majitelem kolonie organismQ, které potfebuji jeho pomoc pfi preZiti.
Musi se zde starat nejen o ziskavani surovin, nybrZz i o ochranu pred protihraci, ktefi se
usidli v jeho blizkosti. Tito hraci jsou skutecni lidé a muze preZit pouze nejsilnéjsi — v tom-
to pripadé nejsilngj$i programator. Cinnost organismd zavisi ¢isté na programech, které
hra¢ naprogramuje. Cilem hry je prezit, dokud je hrac ve hie novackem, zadny jiny hrac na
néj nemUZe zautocit.
Hra probiha na externich serverech, tudiz kolonie Zije vlastnim Zivotem i v dobé, kdy pravé
nemate hru zapnutou. Veskera ¢innost probiha podle zadanych program, k jejichz tvorbé
Ize pouzit nejen formular obsazeny ve hie, nybrz i externi vyvojové prostiedi podle vybéru
hrace.
2.9.2 ZAMERENI HRY
Tato hra se zaméruje predevsim na hrace, ktefi uz maji zkusenosti s programovanim. Je-
dinym jazykem vyuzivanym ve hie je JavaScript, ktery zde neni vyucovan od zaklad(, pou-
Ziva se pouze jako prostiedek pro hrani a hra slouzi pro procviceni daného jazyka. Pro
samotnou vyuku jazyka nabizeji vyvojafi interaktivni kurz a podrobnou dokumentaci ke
hre.
2.9.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST
Hlavni barvou uzivatelského rozhrani je Seda, celd vizualni stranka hry je pomérné tmava
a nedoprovazi ji zadna hudba. RozloZeni prvkd na herni obrazovce neni nijak neprehledné,
veskeré dulezité prvky jsou umistény do dvou hlavnich sekci (po pravé strané a dole). Sa-
motny pribéh hry se odehrava pomoci animace v hernim okné, kdy hra¢ muze vidét praci

svoji kolonie, grafika je velmi Uspornd, pouze 2D zobrazeni.
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screeps:.-

Obrazek 14: Screeps: Hlavni obrazovka
Pro samotné zadavani kddu lze vyuzit moznosti vyvojového prostredi tfeti strany. Formu-
Iar obsazeny ve hie neobsahuje kontrolu syntaxe, pouze vraci chyby v konzoli, pokud né-
jaké nastanou. Hra¢ ma moznost tvofit programy a délit je do jednotlivych modull (které

Ize brat jako ttidy) nebo zaddavat prikazy pfimo do konzole.

2.9.4 MOZNOSTI NAPOVEDY
Pro vytvareni programi lze pouzit externi vyvojové prostredi, které mlize obsahovat urci-
tou formu ndpovédy. Samotnd hra nabizi Uvodni tutoriadl pro vytvareni skriptl a doku-

mentaci ke vSem pouzitelnym metodam.
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2.10 CoDE WARRIORS

2.10.1 POPIS HRY

e Jazyk: anglictina.

e Dostupnost: zdarma.

e Platforma: webovy prohlizec.
Hra z prostfedi bojovych robotd, jejichz pohyby a Gtoky hrac ovlada kédem. Cilem kazdé-
ho levelu je znicit vSechny nepratelské roboty nebo zniéit jejich zdroj energie. Souboj se
odehrava prostfednictvim tah( v aréné podobné Sachovnici, po niz se mohou roboti po-
hybovat volné, pokud na daném poli¢ku nelezi zddnd prekazka. Hra nabizi ¢tyfi drovné
liSici se pouze podle poskytnuté napovédy pro hrace ve formé automatického doplfiovani
zadaného kédu do formulare. Nejnizsi level umoziuje zaddvat kéd pouze pomoci grafic-

kého rozhrani.

60/140

Obrazek 15: Code Warriors: Programovani utoku
Hodnoceni hry je provadéno pomoci tii hvézdicek, které jsou udélovany za zpusob splnéni
ukolu. Hlavnim faktorem jsou tzv. ,akéni body’, kterych ma kazdy hra¢ omezeny pocet a
pfi pInéni kazdého levelu by jich hra¢ mél spotfebovat co nejméné. Od toho se odviji zpU-
sob, jakym lze provadét jednotlivé ukoly, pocet radka kédu nemusi byt primo amérny

poctu spotiebovanych akénich bodUl a naopak. Hodnoceni se lisi podle jednotlivych méda.
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Hra obsahuje v kazdé urovni tyto médy:
Trénink: Jeden vyukovy level, ktery hrace provede plnénim a ukdze mu, jak hra funguje.

Souboj: Hrac se utkd s nepratelskymi roboty a musi je porazit s pomoci co nejméné akc-

nich bodd.

Bludi$té: Ukolem hrace je zde najit nejkratdi cestu ke zdroji energie a ten poté zni¢it. Vy-

znam hraji pouZzité radky kodu.

Rozhodnuti: Hra poskytne Usek kédu a hra¢ musi rozhodnout, jestli s jeho pomoci bojov-

nik spini tkol, ¢i nikoliv. MoZnosti jsou pouze ano / ne.

Debugging: V zadaném kddu je chyba a hrac ji musi najit a opravit. V nejnizsi Urovni neni

tento madd aktivni, jelikoZ v ném nelze zapisovat kod rucné.

Stealth: Robot musi projit pres arénu, aniz by ho néktery z protivnikd zahlédl a znicit zdroj

energie. Hvézdicky se udéluji podle spotfebovanych akénich boda.

2.10.2 ZAMERENI HRY

Hra pouziva jazyk JavaScript, pfikazy pro bojovniky jsou ve formé preddefinovanych funkci
s parametry Ci bez nich. Nelze zde pouzivat podminky, cykly ani Zadné jiné funkce, nez ty
nabizené. Pro pohyb robot( a hrani hry jsou nabizené funkce dostacujici, pro vyuku pro-
gramovani se toho zde nachdzi velmi mdlo. Hra se tudiz hodi pro za¢atecniky, ktefi nemaji
zadnou zkusenost s programovanim a ziskané znalosti se hodi pro dalsi vzdélavani v da-

ném jazyce, pro vytvoreni vlastniho programu mimo hru nikoliv.

2.10.3 UZIVATELSKA PRIVETIVOST

Tato hra bézi na enginu Unity a nabizi propracovanou grafickou stranku véetné dopro-
vodné hudby. Hra nabizi nékolik arén, které se lisi svym vzhledem, veskeré pohyby a uto-
ky robotl jsou vidét v kazdém tahu a lisi se svou animaci. Jejich pohyby jsou nicméné tro-
chu nemotorné a kazdy tah plsobi zdlouhavé bez moznosti preskodit jeho provadéni.
Ovladaci prvky jsou dobte viditelné, jejich oznaceni neni matouci. Pfi provadéni tahu vidi

hrac, které prikazy se v danou chvili provadéji.
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Obrazek 16: Code Warriors: Provadéni tahu
Samotny formulaf pro zadavani kdédu pUsobi trochu zanedbané, v pfipadé opravy nékte-
rého prikazu je obtizné umistit kurzor na spravné misto pomoci mysi. BEhem prepinani
mezi jednotlivymi bojovniky se ob¢as nezachova zadany kéd, predevsim kdyz opakujeme

vybrany level znovu nebo kéd vyznamnéjsim zplsobem upravujeme, tj. mazani prikazu

nebo Uprava parametru.

2.10.4 MOZNOSTI NAPOVEDY

Pro kazdou ze ¢tyr Urovni hra nabizi uvodni tutorial, kde vysvétli princip hry a zplsob
ovladani bojovnik( vztahujici se k dané Urovni. BEhem hry Ize ziskat napovédu ke kazdé-
mu prvku na herni obrazovce pomoci tlacitka ,?* v pravém hornim rohu obrazovky. Pfi
chybé v zapisu zobrazi prekladac kédu chybu vcetné Eisla fadky, na kterém se chyba obje-

vila. Radek se rozsviti ¢ervené.

Uroveril: Kéd pro ovladani bojovniki nelze zapisovat ruéné, veskery kéd se zadava pomo-
ci tlacitek na levé strané obrazovky a oznacenim policka na v aréné. Priklad: pro pohyb na
urcité poli¢ko je nutno kliknout na ikonu pohybu a vybrat jedno ze zelené oznaéenym po-
licek v aréné. Prislusny radek kddu se do formulare vyplni automaticky. Popis utokl lze

zjistit po stisknuti tlacitka , ?“ v pravém hornim rohu obrazovky.
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Uroveri2: Kéd Ize od této Urovné zadavat ruéné a mozinost zaddvat ho pomoci ikon pro
ovladani bojovnika mizi. Formuldf nabizi automatické doplnéni zaddvaného pfikazu
zmacknuti klavesy mezernik. Po kliknuti na ikonu ovladani bojovnika se od této urovné

zobrazi ndpovéda daného pfrikazu.
Uroven 3: Pro metody nabizi formulaf automatické dokonéeni, pro parametry nikoliv.

Uroven 4: K zapisovanému kédu nenabizi hra 24dnou formu automatického dokonéovani.
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3 POROVNANi VYBRANYCH HER

3.1 JAZYK HRY

Human Resource Machine — ¢estina, anglictina, némcina, francouzstina, rustina...
CodeMonkey — Cestina, anglictina, némcdina, francouzstina, rustina, Spanélstina...
CodeCombat — Cestina, anglictina, némcina, francouzstina, rustina, Spanélstina...
CodinGame — anglictina, francouzstina

ChecklO — anglictina, néktera zadani ukoll v rlznych jazycich

Empire of Code - anglictina

Code Kingdoms - anglictina

TIS-100 - anglictina

Screeps - anglictina

Code Warriors - anglictina

3.2 ZAMERENI HRY

Uvedend vhodnost podle Urovné dosazeného vzdélani je pouze orientacni a predstavuje

evvs

3.2.1 ZACATECNIcI

CodeMonkey

Hra se hodi pro déti na zakladnich Skolach. Vyuka programovani probiha od udplnych za-
kladl a velmi zvolna pridava nové konstrukce jako jsou podminky nebo cykly. Veskeré
techniky jsou dobre vysvétleny a vidy ma hra¢ moznost si je vyzkouset na lehkych prikla-
dech. Celd hra je zabalena do velmi pfijemného grafického rozhrani a hrac¢ zde svym pro-

gramem ovlada malou opicku, ktera sbira banany.
CodeCombat

Zaméreni pro zaky zakladni skoly i studenty stfednich Skol. Vyucuje programovani od upl-
nych zacatk( s moznosti volby programovaciho jazyka. Programovaci formulaf a ovladani
celé hry je zde o néco slozitéjsi, Zaci prvniho stupné by s nim mohli mit s pochopenim

problémy. Veskeré pouZité programové konstrukce jsou ve hie dobfe vysvétleny a

38



POROVNAN{ VYBRANYCH HER

v zacatcich nabizi hra celé FeSeni. Programové konstrukce jsou davkovany postupné, zaci-

na se vzdy jednoduchymi a dobfe vysvétlenymi tkoly.
Code Kingdoms

Ve hre jsou kurzy rozdéleny podle véku. Ty nejsnazsi jsou pro hrace od osmi let. Tato hra-
nice plati pouze pro anglicky mluvici narody, jelikoz vyukova videa, ktera kazdy kurz do-

provazeji obsahuji pokrocilou angli¢tinu v psané i mluvené podobé.
Code Warriors

Pro zaky zakladni Skoly i studenty stfednich Skol. Hra nenabizi Zadné slozité programové
konstrukce. V celé hte se pouZivaji stejné funkce, nékteré z nich zavisi na tom, jaké zbrané
roboti pouZivaji.

Human Resource Machine

Pro studenty stfednich Skol. Programovani vyucuje od zaklad(, pouzivad specialni jazyk
formou skladani grafickych prvk(. Hrac zacina s nékolika malo prvky, které postupné pfi-
vySe popsanych her a relativné naro¢né matematické ulohy prichazeji uz po nékolika leve-
lech. Tato obtiZznost uz by pro Zaky zakladni Skoly nebyla vhodna, zalezi hodné na logic-

kém i algoritmickém mysleni.
TIS-100

Pro studenty stfednich Skol. Hra pracuje se zjednodusenou verzi programovaciho jazyka
Assembler. Obtiznost priklad( se zvysSuje velmi rychle, hra se zaméfuje predevsim na lo-
gické mysleni a algoritmizaci, princip jazyka Assembler zde zUstava zachovan. Pfistup
k vyuce je zde podobny jako u Human Resource Machine, Ukoly jsou hlavné matematicky
zalozené. | kdyzZ jsou grafické rozhrani a zpUsob zadavani kédu na prvni pohled zcela od-

lisné, nékolik podobnosti Ize najit (napf. matematické funkce a podminky).

3.2.2 POKROCILi

ChecklO, Empire of Code, CodinGame

Pro studenty vysokych Skol, pfipadné studenty stfednich Skol s dobrym zdkladem v kon-
krétnich jazycich. VSechny tfi hry predkladaji logické ulohy a pozaduji po hraci jeho vlastni

feseni v konkrétnim programovacim jazyce. Kromé CodinGame, kde si mlzZze hrac vybrat
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priklad podle vlastniho uvazeni, davkuji hry ptiklady postupné podle obtiznosti, moznost
vybéru je zde omezena. V pfipadé ChecklO si mlzZe vybrat kterykoliv priklad, které nabizi
ostrovy, jez ma hra¢ odemcené. V Empire of Code zdleZi na budovdch, které ma hrac po-
stavené ve své kolonii a které chce rozsifovat. VSechny tfi hry rozdéluji priklady podle ob-
tiznosti, predkladaji hraci, na jaké programové konstrukce pti feseni prikladu narazi a kaz-

dy priklad je Fadné popsany, v€etné vstupu, které bude vytvoreny program zpracovdvat.
Screeps

Pro studenty vysokych skol se zkusenostmi v programovacim jazyce JavaScript. Tato hra
neobsahuje Zadné konkrétni pfiklady, zplUsob, jakym se hra¢ bude starat o svou kolonii, je
zavisly Cisté na jeho rozhodnuti. Hra obsahuje tutoridl, ktery hrace naudi, jak hra funguje a
nauci ho zaklady program( a prikaz(, které Ize ve hte vyuzit. Veskeré dalsi mozZnosti jsou

popsany v dokumentaci hry.

3.3 PROGRAMOVACI JAZYKY

3.3.1 FORMA PROGRAMOVACIHO JAZYKA

Skutecny programovaci jazyk
CodinGame

Kterykoliv jazyk, ktery hra nabizi, vypada skuteéné a Ize ho pouZit i mimo prostredi hry.
V pripadé jazyka Java lze spattit importované knihovny, deklarace tfidy i rozdéleni kédu
na metody. Vstup se do programu obvykle nacita pomoci knihovny Scanner, ktera cte
vstup v textové podobé, ktery zde zajistuje sama hra. Sekce kddu s instanci této knihovny
byva vétSinou v pfikladu pfipravena predem. Vyse uvedené prvky se objevuji v kazdém
podporovaném jazyce v podobé, kterou jazyk vyzaduje. VSechny vystupy musi byt vytisk-

nuty na obrazovku pomoci System.out.print().
Code Kingdoms

Hra podporuje pouze jazyk Java a vSechny mody do hry Minecraft musi byt napsany
v tomto jazyce. Kéd je rozdélen na tfidy, které Ize libovolné vytvaret i pojmenovévat (zale-
Zi na podminkach daného kurzu). Bez ohledu na podobu, kdd by Sel vyuzit i mimo herni
prostiedi. Z pochopitelnych divodu by kéd ve vyvojovém prostredi tieti strany nefungo-

val jako ve hife Minecraft.
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ChecklO, Empire of Code, CodeCombat

Tyto hry pouZivaji dva jazyky — JavaScript a Python. Code Combat pouZiva navic Coffee-
Script a Lua, nicméné forma zadavani je stejna. VesSkeré potfebné vstupy jsou zadavany

pomoci specidlni metody, kterd je uz v kédu pfipravena.
Screeps

Od vyse uvedenych her se lisi tim, Ze obsahuje pouze JavaScript, kdd Ize pouzZit i mimo
herni prostredi, stejné jako v pfipadé Code Kingdoms by ovSem neplnil svou funkci. Jed-
notlivé ¢asti kédu Ize zadavat i jednotlivé pomoci konzole, tato funkce se vyuZiva pouze

pro ptikazy, které se nemusi opakovat.
CodeMonkey

Vyuziva jazyk zvany CoffeeScript, coZ je skutecny programovaci jazyk zaloZeny na Ja-
vaScriptu. Pro zjednoduseni vyuZiva nékteré konstrukce inspirované Pythonem a Ruby.
Nabizi ,Cistsi“ funkcionalni zédpis (Maly, 2010). Tento jazyk je Uplny a nabizi podminky i
cykly.

Zjednoduseni

Code Warriors

PouzZiva zjednodusenou verzi JavaScriptu, kde se pohyb a utoky robotickych bojovniki
ovladaji pomoci specialnich funkci, jejichZ télo nelze nikde spatfit. Nejedna se o pfrikazy,
nybrz opravdu o funkce, jelikozZ se zde zapisuji atributy, ptfipadné prazdné zavorky. Nevy-

skytuji se zde Zadné cykly ani podminky.
Human Resource Machine

Program se sklada z grafickych blok{, vlastni programovaci jazyk. V programu lze pouzit
cykly, podminky i matematické operace. Podminky jsou zde natvrdo uréeny (napf. pokud
je vysledek nula) a funguiji jako skoky v programu, tj. pokud je podminka splnéna, program
preskoCi na pozadované misto. Tyto podminky lze vyuzit jako cykly a skocit napfiklad na

zacatek programu, dokud neni podminka splnéna.

TIS-100
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Hra vyuziva zjednodusSenou verzi programovaciho jazyka Assembler. Misto pfesouvani dat
z registru je Ize presouvat pouze nahoru, doll, doleva a doprava. Pocet instrukci je zde
také vyrazné zmenseny., avSak nékteré jsou vytvoreny specidlné pro hru. Kromé téchto

zmén a omezeni se jazyk chova jako ve skutecnosti, podporuje jak podminky, tak cykly.

3.3.2 ZpPUSOB ZADAVANI

Human Resource Machine

Program se sklada z grafickych prvkd, které obsahuji ndzev funkce. Ru¢né se nic nezapisu-
je.
Code Warriors

V nejnizsi urovni se kéd zaddva pouze pomoci mysi. Po kliknuti na pfikaz se ve formulafi
vpravo objevi funkce. Pfi pohybu vybird hrac policko na herni mapé, podle toho, kam se

chce s bojovnikem pohnout.
CodeMonkey

Obsahuje moznost kdd vepsat rué¢né nebo pomoci grafickych prvké. Ciselné hodnoty se

musi vZdy zapisovat rucné.
Code Kingdoms

Umoznuje zaddvat kdd pomoci mysi, pficemz se nepouzivaji grafické prvky ve stejné po-
dobé jako ve vySe zminénych hrach. Jedna se zde o interaktivni verzi jazyka Java, kde se
veskeré metody a programové konstrukce vybiraji ze seznamU. ZpUsob zadavani lze zmé-

nit na rucni.
CodinGame, CodeCombat, Screeps, TIS-100, ChecklO, Empire of Code

Kdéd se zaddva pouze rucné.

3.4 POMER HRY A PROGRAMOVAN{

Dulezitym aspektem pfi porovnavani her je pomér herniho prvku (tj. grafické rozhrani,
moznost ovladat fiktivni postavu, pribéh hry apod.) a prvku programovani (tj. tvorba ko-
du, preklad programu, kontrola chyb v kédu apod.). Lisi se také pftistup k uspéchlim ve
hre, zda jde pouze o to, kolik toho hra¢ naprogramoval nebo také o to, jak postupuje hrou
se svou fiktivni postavou nebo fiktivni kolonii. Tato ¢ast je v porovnani s ostatnimi nejvice
detailni, aby ¢tenar pochopil, o co se v nich jedna.

42



POROVNAN{ VYBRANYCH HER

CodinGame

V této se hrac setkdva pouze s programovanim, neovladd Zddnou postavu, neZije ve virtu-
alnim svété, kazdy zde hraje sdm za sebe, mize se utkat s ostatnimi hraci a poméfit s nimi
své znalosti. Postupnym plnénim ukoll ziskavd hrac zkusenosti, kterymi oviem neni sa-

motny obsah hry ovlivnén, jde pouze o srovnani s ostatnimi hraci a ziskavani uspécha.
TIS-100

Hra¢ na prvni pohled hraje sam za sebe a programuje ve velmi prostém grafickém rozhra-
ni. Na pozadi se nicméné skryva pfibéh, ktery odhaluje pravdu o skute¢né funkci zafizeni,

jez pomoci svych programi hrac opravuje.

ChecklO

7 s o

Mirné rozsifeni k samotnému programovani nabizi ChecklO, které priddva k plnéni ukol(
objevovani novych ostrovi a odemykani novych ukol(l. Opét hraje hrac¢ sam za sebe a po-
stupnym plnénim ukolU, které postupné zvysuji obtiznost, postupuje ve hie, dokud neob-

jevi cely herni svét, neodemkne a nesplni vSechny ukoly.

Empire of Code

s s

Stejné jako ChecklO pracuje na principu plnéni ukolQ, u kterych se postupné zvysuje ob-
tiznost a jejich plnéni odemykd nové prvky hry. Na rozdil od ni ovSem pridava zdsadni
herni prvek, coz je budovani vlastni kolonie. Hra¢ z pohledu druhé osoby vidi vlastni més-
tecko, které postupné rozsifuje s pomoci hernich penéz a zkuSenosti. RozSifovani budov
zavisi na znalostech programovani hrace. Jako dalSi podstatny prvek jsou zde bitvy
s ostatnimi hraci. Lze naprogramovat vlastni Utoky a obranu, kdy utoky probihaji pomoci
vojaku, kteti utoci na konkurenéni kolonii a obrana za pomoci vojakd a specialnich obra-

nych budov, které lze rovnéz programovat.
Screeps

O vlastni kolonii pe€uje hrac i ve hie Screeps. Zde vsak narazime na nékolik zdsadnich od-
liSnosti. Za prvé, grafické rozhrani je zde vyrazné prostSi a programovaci ¢ast mnohem
vyraznéjsi. Hra¢ zde programuje veskery pohyb a praci svych organisma v kolonii - zva-
nych ,Creeps’. Od toho se odviji i druhy zdsadni rozdil, hrac¢ se nestard o mésto, nestavi

budovy, vytvafi pouze body na herni mapé a cesty. Pro pfedstavu by Sla tato hra srovnat
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s kolonii mravencl. Tretim zdsadnim rozdilem je skutecnost, Ze kolonie si i po odhlaseni
hrace Zije vlastnim Zivotem a pracuje presné podle vytvorenych programi. Mezi podobné
prvky patfi moznost ocitnout se pod Utokem a zautocit vlastnimi organismy na nepfitele.

Cilem hry je rlst kolonie a preziti.
Code Kingdoms

Tato hra je stejné jako v jinych aspektech trochu specialnim ptfipadem. Samotna hra zadné
herni prvky neobsahuje, nicméné jeji hlavni soucasti je hra Minecraft, kde lze pouZzit
vSechny naprogramované mody a bézné s nimi hrat. Pfimo v Code Kingdoms jsou pro hra-

Ce pfipraveny Uspéchy a herni zkuSenosti.
CodeMonkey

Hrac zde do jisté miry prebird roli malé opicky, pfipadné jinych zvifatek. Hra s postupem
¢asu nabizi hradi stéle slozitéjsi ulohy a veskera resSeni lze sledovat prfenesend do pohybu
opicky v pfijemné animaci urcené predevsim pro déti. V této hie opét vice prevlada pro-
gramovani nez hra, nicméné jeji stylizace plsobi mnohem prijemnéji, i kdyZ neobsahuje
zadné skuteéné herni prvky, veskery dé&j a postup se zaklada pouze na vytvorenych pro-

gramech.
Code Warriors

Tato hra plsobi mnohem méné jako vyuka programovani nez predchozi hry. Hrac zde
skutec¢né , hraje hru” a programovani pouze vyuziva jako ovladaci prvek. Jak moc obtizné
je samotné programovani, to uz zalezi na vybrané obtiZnosti, hra samotna zde prevlada.
Hrac bojuje s vlastnim tymem robotickych bojovnik( proti tymu nepfitele, bud pocitace,
nebo skute¢ného hrace. Jak bude souboj probihat, to zavisi stale jen na vytvorenych pro-

gramech.
Human Resource Machine

Jako prvni z vySe popsanych her nabizi skute¢ny pribéh a hrac vidi svou postavu, jejiz osud
ma ve svych rukou. Jako zaméstnanec obfi firmy se hracova postava musi potykat se stale
obtiznéjSimi zadanimi ze strany vedeni a feseni zavisi na vytvofeném algoritmu sloZzeného
z grafickych prvkd. | kdyZz hra neobsahuje Zadny skutecny jazyk, posloupnost grafickych
prvk( se da povaZovat za skute¢ny program, jehoZ plnéni vidi hrac¢ na obrazovce pokazdé,
kdyZ ho spusti. Jeho postava v tuto chvili zacne pracovat se zadanymi Cisly, prenaset je
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z mista na misto a vysledky odesilat. Matematickych operaci se zde nachazi dostatek.
Podstatnym rozdilem jsou zde meziscény, které popisuji herni pfibéh, hrac¢ se mize do své
postavy vice vzit a ziskat motivaci. BEhem kazdého levelu mlze hra¢ pozadat o ndpovédu

svého nadfizeného, ktery sedi za stolem a na pracovnika dohlizi.

CodeCombat

Na tuto hru Ize nahliZet jako na béZnou hru, ktera mimo jiné zvlada ucit programovani.
Hrac zde ziskava svou vlastni postavu, kterou mize v pribéhu hry rozvijet, ziskavat a do-
kupovat pro ni nové vybaveni, upravovat vzhled a sledovat jeji cestu celou hrou sloZzenou
z nékolika riznych svéta, které se postupné odemykaji béhem hrani. Postava hrace ziska-
va zkusenosti a s kazdym novym predmeétem dostava hrda¢ moznost pouzit nové metody.

Veskery pohyb postavy, jeji utoky a schopnosti se ovladaji pomoci vytvofeného programu.
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4 NAVRH ROZSIRUJiCiCH PRIKLADU PRO VYBRANOU HRU

4.1 VYBERHRY

Zvolend hra: CodinGame
Pro vybér hry byla rozhodujici tato kritéria:
Dostupnost pro bézného uZivatele vytvorit dodatec¢ny obsah

Hra musi nejen nabizet moznost vytvofit dodateény obsah, musi to nabizet skute¢né kaz-
dému béznému hradi.
Tvorba prikladu pro hru, nikoliv za pomoci hry

Nékteré hry jako napfiklad Code Combat nabizeji pro hrdCe moznost vytvofit vlastni hru
za pomoci jejich vyvojového prostredi a navic poskytnout potifebné znalosti. V praktické
Casti této prace nicméné nejde o to pouze vyuzit nékterou z her pro vytvoreni konkrétni-
ho ptikladu, nybrZz o vytvoreni takového pfikladu, ktery by mohli béZzni hraci, ktefi danou

hru hraji skute¢né absolvovat a ziskat z néj néjaké nové znalosti.
Navrh i realizace

Poslednim kritériem bylo, aby mohl byt dany priklad skutec¢né vytvoren a zpfistupnén

ostatnim hracim.

VSechna vySe zminéna kritéria splnila pouze jedind z testovanych her - CodinGame. Tato
hra obsahuje Sirokou $kalu priklad( pro hrace, z nichZz ¢ast vytvofili i sami uzivatelé. Prin-
cipem hry je zadat hraci urcitou vyzvu a dat mu urcity ¢as na jeho vyreseni. V pripadé ka-
tegorie pro procvicovani je tento ¢as neomezeny, v pfipadé soutézni kategorie nazyvané
,Clash of Code’ dostavaji hraci pfesné pét minut na vytvoreni svého feSeni a vitézi ten,

ktery to stihne nejrychleji. Vytvoreni prikladu je mozné pravé pro tyto dvé kategorie.

Byla vybrana kategorie ,Clash of Code’, kde jsou priklady jednodussi a hraci v ni soupefi o
to, kdo vytvoti program nejrychleji. Cilem bylo, aby pfiklad zvladli studenti stfednich skol,

ktefi maji jen zakladni znalosti o jazyce Java a procvicili si pfi jeho feSeni podminky a cykly.
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4.2 NAVRH PRIKLADU
PFi navrhu byl jako inspirace pouzit ¢lanek na blogu hry CodinGame, ktery byl sepsan za
Ucelem podat pomocnou ruku kazdému, kdo by chtél vymyslet svij vlastni ptiklad, ale

nema zkusenosti s jeho vytvarenim.

Clanek doporucuje kazdému, kdo nevi, jak s vytvaFenim svého prikladu zaéit, zamyslet se
nad svymi konicky, zajmy a vytvofit priklad, ktery se tykd néceho, co ho opravdu bavi,
jelikoZ s dobrym tématem se bude bavit nejen ¢lovék pfi vytvareni, ale i hraé, ktery bude

zadany ukol plnit.

Jako dalsi prichazeji testy pro dany pfriklad. Jinymi slovy, tvirce musi pfipravit takové tes-
tovaci vstupy, aby provéfil funkénost zadaného kodu i v pripadech, které nejsou béziné.
Hraci maji pfi plnéni ukoll relativni svobodu, museji ho pouze plnit ve vybraném jazyce a
vystup musi mit podobu vypisu na obrazovku, veskeré ostatni metody maiji hraci plné ve
svych rukou. Kazdy dobry priklad by mél predchazet , natvrdo” zadanym vystuplm, pro-
gram by mél byt skute¢né univerzalni pro jakykoliv zadany vstup. Pomoci zadanych testo-
vacich vstupu si mlze tvirce pfizpUsobit narocnost vytvareného prikladu. Lze tim zjedno-
dusit priklad tak, aby byl zvladnutelny v daném case, ale zaroven nabidl hraéiim adekvatni

vyzvu (napf. hraci usetfi ¢as, kdyZ nemusi oSetfit déleni nulou).

Hra poZaduje od kazdého tvlrce jeho vlastni fesSeni ptikladu, aby se predeslo situaci, kdy
je priklad skutecné nesplnitelny, at uz z hlediska samotného problému nebo konkrétnich
zadanych vstupu. Toto feSeni mUzZe byt zadano v jakémkoliv z nabizenych jazykU. Vyvojari
CodinGame ho pozZaduiji Cisté pro ovéreni splnitelnosti zadani, pro hrace to nicméné pred-
stavuje moznost prizplsobit zadani problému nebo vstupy podle toho, jak dlouho jemu
samotnému zabralo vytvareni daného teseni. Pro ,Clash of Code’ je zasadni, aby priklad

Sel vyresit v éasovém limitu nejvyse patnacti minut.

Prezentace prikladu mudze byt zasadni pro to, jestli si ho hra¢ vybere nebo. Zajimavy nazev
nebo maly pribéh, ktery zasazuje priklad do redlné situace, muze vytvofit z béZzného pro-
blému lakavou vyzvu. Hra¢ by ze zadani mél pochopit, co se po ném chce a zaroven ziskat
motivaci to splnit. Na dobrém zadani zavisi i skute¢nost, jestli bude priklad ptijat vyvojafri i

komunitou, aby se mohl stat soucasti hry.
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Po vytvoreni pfikladu a fe$eni kazdému tvirci pomdze zpétna vazba. Clanek doporucuje
pred odeslanim pfikladu do hry pozddat o jeho vyfeseni kamarada, sourozence nebo ko-
legu. Pokud by tvlirce nemél tuto moznost, dalSim zplsobem, jak ziskat zpétnou vazbu, je
projit si feSeni problému na internetu a ovéfit si, zda neexistuje lepsi feSeni nebo néjaky
kontrolni vstup, ktery ho nenapadl. Kombinace obojiho je z pochopitelnych diavodi nej-
lepsi.

PFi vytvareni prikladu v této prdci byly nejprve posuzovany zdjmy autora i uzitec¢nost pfri-
kladu. Nakonec hraly roli pfedevsim ptiklady, které byly vytvareny na hodindch progra-
movani na Katedie vypocetni a didaktické techniky pfi Fakulté pedagogické i na Katedre
informacni a vypocetni techniky pfi Fakulté aplikovanych véd Zapadoceské univerzity.
Mezi témito priklady se objevily i pfevodniky soustav, které plné vyhovovaly pozadavkim
na slozitost ptikladu. Aby to nebyl jen obycejny ptevodnik soustav a mohl prospét i lidem
bez zajmu o informacni technologie, byl nakonec zvolen prevodnik fimskych &islic do de-

sitkové soustavy.

Ptiklad byl vytvoren v jazyce Java. Pfi vytvareni nebyly pouzity Zadné sloZité datové struk-
tury, pouze jednoduchy cyklus for a podminkova konstrukce switch. Jako proménné byly
vyuzity celoCiselny typ integer, znak char a fetézec string. Pfi ovérovani jinych feseni, kte-
ré byly hledany na webu Stackoverflow, byla nalezena feSeni s pouzitim seznamu nebo
vyuzivajici dvé metody. V feSeni této prace byla pouZita pouze jedna metodu a zdkladni
konstrukce, které odpovidaji pokrodilejsSim znalostem studentl na stfedni Skole. Tyto zna-
losti se nemusi tykat pouze Javy, nybrZ i jinych jazyk(, ve kterych lze v CodinGame fesit

priklad.

4.3 REALIZACE PRIKLADU

Program precte ze vstupu fimské Cislo a ulozi ho do proménné typu string. Tato promén-
na je v cyklu for prochdzena znak po znaku. Cyklus ma tolik iteraci, kolik znakd je nacteno.
V prvni iteraci konstrukce switch ovéruje, zda se v retézci vyskytuje konkrétni pismeno (tj.
X, L, M...). V ptipadé vyskytu se ke konec¢nému vysledku typu integer pri¢te konkrétni
hodnota. Vysledek je na zacatku cyklu nulovy.

vvvvvv

k vysledku také ovéruje predchdzejici znak, ktery sniZzuje hodnotu daného znaku (napfi-
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klad X = 10, IX = 9). V pfipadé, Ze se pred ovéfovanym znakem nachazi konkrétni znak,

vvvvvv

V pfipadé, zZe se ve vstupu vyskytne znak IX, vysledek v tomto pfipadé bude cislo 9. Pfi
prochazeni cyklem se nejprve pficte Cislo 1 a v dalsi iteraci se po kontrole pfedchazejiciho
znaku pficte pouze 8. Program diky tomuto ovéreni predchazejiciho znaku nemusi kontro-

lovat znaky IX, CM apod. zvlast a je tak kratsi. VSe se navic odehrdva v jediné metodé.
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ZAVER

Hru samotnou Ize definovat nékolika zplsoby a v kombinaci s definici uceni lze popsat
vyukové hry se zamérenim na programovani. Hry se lisi od vyukovych programd moznosti
relaxace, seberealizace a soustfedi se na potfeby samotného hrace namisto obycejného
predavani informaci. Pro vyukové hry je typické predat hraci potifebné znalosti zabavnou
formou, kterd ho psychicky nevycerpd. Zkusenosti si mlze do hry uzZ pfinést, ale vidy by

mél odchazet s vice.

Hry se déli na zac¢atecniky a pokrocilé, podle toho také pfistupuji k hraci a voli formu vyu-
ky. Prvni kategorie vede hra¢e mnohem pevnéji a na kazdou novou programovou kon-
strukci mu dava vice €asu. Druha kategorie dava hrdci vétsi volnost, obtiznost se zvysuje
mnohem rychleji bez dlouhého vysvétlovani daného problému. Hra se da povaZzovat za
vyukovou, pokud obsahuje Sirokou Skalu obtiZznosti a dava moznost hraci ziskat nové do-

vednosti.

Na trhu se nachazi desitky her s rGznymi pristupy k vyuce a programovacim jazykim. Né-
které neobsahuji zadné skuteéné jazyky, presto zlepsuji algoritmické a logické mysleni. Do
této prace jsem zvolil pouze hry, kde se nachdazi programovaci jazyk, a tudiz probiha vyuka
programovani tak, jak v redlném Zivoté vypada (véetné zjednoduSené podoby). V praci
jsem popsal i dal$i podoby her, které se tykaji spiSe pocitacovych siti a tzv. hackerd. Bé-
hem svého prazkumu jsem zjistil, Ze hry s podobnou tématikou stale pfibyvaji a jejich na-
bidka je velka uz dnes. Na vyvoji se mohou podilet profesionalové i bézni uzivatelé, at uz

formou rozsirujicich prikladd nebo prace na hrach s otevienym kédem.

Pti prlzkumu vybranych her byly zjistény odliSnosti v zaméreni her, uzivatelském rozhrani
a moznostech napovédy. Veskeré aspekty byly ve vétsich detailech porovnany a rozdéleny
do nékolika kategorii — zaméreni z hlediska véku a zkuSenosti, pfistupu k programovacim

jazyklim a poméru herni a programovaci ¢asti.

V praktické ¢asti se podafilo vytvofit priklad, ktery mohou zvladnout studenti stfednich
Skol se zaklady programovaciho jazyka Java, pfipadné jiného, ktery pro né zaroven pred-
stavuje vyzvu. Priklad umoziiuje nékolik moznych feseni a zdlezi jen na hradi, jakou cestu

si zvoli. Zvolena hra CodinGame umozni sdilet jeho feSeni s ostatnimi hraci.
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RESUME

The main goal of this work was to compare chosen games and give the reader an idea
about the market and what the games have to offer. This goal was achieved by getting
familiar with available games, finding people who made similar research and coming up

with a set of criteria to find games that will help make this work a benefit for readers.

Main focus of the examination of games was on main focus of the game, user experience
and help possibilities. The comparison is more thorough. What was compared is how the
games work with which age group and experience, how the games work with program-
ming languages and how the game components prevail over the programming compo-

nents and vice versa.

In practical part criteria to pick a game for my own expansion were chosen. The expan-
sion was designed for students of high school with basic knowledge of Java or other pro-

gramming language. The expansion was programmed in Java.

In the work all goals were achieved. The readers were given a possibility to compare
games and the work also contains some information other similar games on the market.
The work should give readers useful information about educational games with special

focus on programming.
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PRILOHY

e Dostupnost
o Human Resource Machine
= Bézna cena $9.99
* MozZnost zakoupit na Steam, GOG, Humble Store
o CodeMonkey
= Trial verze zdarma
» $5.95/ mési¢né pro domacnosti
» 549/ ro¢né pro domacnosti
» 5129/ roéné pro domaci skoly
* Pro tfidu a Skolu na dotaz
o CodeCombat
= Zakladni verze hry obsahuje pfes 100 Urovni a je zdarma
= $9.99 / mési¢né za Premium verzi

*  Premium obsahuje pres 330 uUrovni, vyuku tvorby her a tvorby
webovych stranek v HTML, CSS a jQuery

o CodinGame
= Zcelazdarma
o ChecklO
= Zcela zdarma
o Empire of Code
= Zcela zdarma
o Code Kingdoms
= Trial verze na 30 dni zdarma
= £€69.99/roc¢né
o TIS-100
* Bézna cena $6.99
®* MozZnost zakoupit ve sluzbé Steam, GOG, Humble Store
o Screeps
* Bézna cena $14.99
= Moznost zakoupit ve sluzbé Steam, Humble Store
o Code Warriors

= Zcelazdarma
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e Redeni rozsifujiciho ptikladu
import java.util.Scanner;

public class RomanToDEC {

public void convert (String roman) {
Scanner sc = new Scanner();
roman = sc.next();
int dec = 0
for (int 1 0; 1 < roman.length(); i++){
if (i == 0){
switch (roman.charAt (1)) {
case 'I': dec += 1;
break;
case 'V': dec += 5;
break;
case 'X': dec += 10;
break;
case 'L': dec += 50;
break;
case 'C': dec += 100;
break;
case 'D': dec += 500;
break;
case 'M': dec += 1000;

}

I~

} else {
switch (roman.charAt (i)) {
case 'I': dec += 1;
break;
case 'V':
if (roman.charAt (i-1)
dec += 3;
} else {
dec += 5;
}
break;
case 'X':
if (roman.charAt (i-1) == 'I"'"){
dec += 8;
} else {
dec += 10;
}
break;
case 'L':
if (roman.charAt (i-1) == 'X"){
dec += 30;
} else {
dec += 50;
}
break;
case 'C':
if (roman.charAt (i-1) == 'X"') {
dec += 80;
} else {
dec += 100;
}
break;
case 'D':
if (roman.charAt (i-1) == 'C") {
dec += 300;
} else {
dec += 500;
}
break;
case 'M':
if (roman.charAt(i-1) == 'C'"){

'I'){
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dec += 800;
} else {

dec += 1000;
}

break;

}
}

System.out.println (dec);

I



