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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je vytvoreni navrhu hry, kterou by bylo mozné pouzit pri
vyuce ve vstupnim kurzu programovani, a to konkrétné na Vysoké skole ekonomické
v Praze na studijnim oboru Aplikovana informatika na fakulté Informatiky
a Statistiky.

V praci jsou analyzovany pristupy k postupné vylepsovanym programum v prubéhu
vyuky programovani na raznych skolach. Prace téz rozebira vhodné jazyky a vyvojova
prostredi pro vyuku programovani. Na zakladé této analyzy je nasledné pripraveny
navrh vlastni hry s vyuzitim metody postupné vylepsovaného programu.

Klicova slova

Hry, Java, vyuka programovani.



Abstrakt

Cielom tejto bakalarskej prace je vytvorenie navrhu hry, ktord by bolo mozné pouzit
pri vyuke vo vstupnom kurze programovania, a to konkrétne na Vysokej skole ekono-
mickej v Prahe v studijnom obore Aplikovana informatika na fakulte Informatiky
a Statistiky.

V praci st analyzované pristupy k postupne vylepSovanym programom v priebehu
vyuky programovania na rbéznych Skolach. Praca tiez rozobera vhodné jazyky
a vyvojové prostredia pre vyuku programovania. Na zaklade tejto analyzy je nasledne
pripraveny navrh vlastnej hry s vyuzitim metddy postupne vylepSovaného programu.

Klicoveé slova

Hry, Java, vyuka programovania.



Abstract

The goal of this bachelor thesis is to create design of game, which could be used in
teaching in beginner course of programming, specifically at University of economics in
Prague, in learning course Applied Informatics at Faculty of Informatics and Statis-
tics.

In the thesis are analyzed approaches to continuously improving programs during
learning of programming at different schools or universities. The thesis also consists
of summary of proper languages and development environments for learning of pro-
gramming. Based on this analysis, there is subsequently created design for own game
with usage of method of continuously improving program.
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Games, Java, programming learning.
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Uvod

Tému prace som si zvolil z navrhovanych tém bakalarskych prac, z dévodu zaujmu
o programovanie. Zamerom je vytvorenie hry, ktora by bola vyuzita ako vyukovy
material vstupného kurzu programovania, na fakulte Informatiky a étatistiky na
Vysokej skole Ekonomickej v Prahe.

Pracu na vlastnom projekte, ktory sa pocas celej doby vyuky nemeni povazujem za
dobru pripravu pre studentov. Studenti pracuju len na jednom projekte, s ktorym sa
teda dokazu oboznamit lepsie, na rozdiel od réznych prikladov zameranych na jedno
cvicenie a jednu tému, s ktorymi sa uz neskor nestretnu.

V praci najskor v kratkosti uvadzam sucasny stav vyuky programovania a problémy,
ktoré sa pocas tejto vyuky mézu vyskytovat. Nasledne rozoberam konkrétne vyucova-
cie metdédy programovania na réznych skolach.

Dalej analyzujem rb6zne programovacie jazyky a vyvojové prostredia, ktoré sa najcas-
tejsie vyuzivaju, nie len pocas vyuky, ale pouzivané s aj v praxi sirokou verejnostou.
Kedze v praktickej ¢asti tvorim navrh hry ako pomoécku pri vyuke, uvadzam aj struc-
ny Gvod do programovania hier. Udelom je zndzornenie toho, ze aplikdcia, ktort stu-
denti tvoria pocCas vyuky, nie je len pre nutnost udrzat ich zaujem, ale nieco
vyuzitelné aj v praxi. Na zaver teoretickej ¢asti uvadzam zvazované navrhy, ktoré by
sa dali pouzit v priebehu vyuky programovania.

Prakticka cast prace teda samotna hra bola vyvijana v prostredi Eclipse. Eclipse som
zvolil kvoli osobnej skiisenosti, no pouzit sa moéze aj iné prostredie ako napriklad
NetBeans.

Ciele prace

e Analyzujte namety, ktoré sa vo vstupnych kurzoch programovania pouzivaju
ako zaklad postupne vylepSovanych programov.

e Navrhnite vlastny namet pre takyto vyukovy program.

e Navrhnite postup vyuky pri postupnom rozpracovavani vyssie navrhnutého na-
metu.

® Pripravte postupnost postupne zdokonalovanych projektov pouzitych
v jednotlivych krokoch tohoto postupu. Pre generovanie projektu vyuzite pro-
gram Monolith2Projects.



Cielova skupina

Cielovou skupinou tejto prace su skolitelia, vyucujuci vstupné kurzy programovania
na skolach. V praci sa pre nich poskytnuté informacie o ré6znych sposoboch vyuky na
inych skolach, ale aj vhodné jazyky c¢i editory pre vyuku.



1 Komentovana reserse informacnych zdrojov

1.1 Knizné zdroje

CLAYBERG, Eric, RUBEL, Dan. Eclipse plug-ins (3rd Edition). Boston: Pearson
Education, Inc., 2009. ISBN 0321553462.

Anotéacia:

Eclipse je viac ako popredné integrované vyvojové prostredie pre pracu s Javou, je to
platforma s otvorenym kédom pre tvorbu réznych klientskych aplikacii. Pouzivanim
plug-inov, moze kazdy vytvorit vlastné nastroje, ktoré su prepojitelné s prostredim
Eclipse. Tato kniha uvadza a osvetluje cely proces vyvoju plug-inov, prezentuje naj-
lepsie hodnotené skusenosti potrebné na dosiahnutie vysoko kvalitnych vysledkov.

PECINOVSKY Rudolf. OOP - Learn Object Oriented Thinking & Programming,
Repm Z1von1n Tomas Bruckner, 2013, ISBN 978-80-904661-9-7

Anotéacia:

Kniha pisana stylom dialégu medzi zaujemcom o znalost programovania a autorom.
Kniha urcéena tplnym zaciato¢nikom, ktorym autor neposkytuje len teoretické po-
znatky jazyku Java ale uci ich skutoénému programovaniu, ako mysliet a navrhovat
ako profesionalny programator.

1.2 Odborné prace

NOVAK, Marek, BINAS, Miroslav, MICHALKO, Miroslav, JAKAB, Frantisek. Ako
motivovat studentov softverového inzinierstva, Technické univerzita Kosice

Anotécia:

Praca pojednavajuca o sposobe vyuky programovania na vysokych skolach. Informuje
0 moznom podcenovani pri tejto vyuke, kde sa vyucujici ststreduje na menej dolezité
témy. Poukazuje na metodiky, ktoré vyucbu programovania dokazu zjednodusit

a Studenti si vyucované principy dokazu lepsie osvojit a porozumiet im.

PECINOVSKY, Rudolf. Vjuka programovéni pro praxi, Vysoka skola ekonomicka
v Praze, Fakulta informacénich technologii

Anotécia:

Prispevok poukazujtci na rozpory medzi vyu¢ovanym materialom v kurzoch programova-
nia a o¢akavanymi znalost'ami, ktoré si vyzaduje prax.



FERGUSON, Andrew. A History of Computer Programming Languages
Anotacia:

Strucny report o vyvoji programovacich jazykov, ich stru¢na charakteristika a ich
vyuzitie. Pojednava o programovacich jazykoch ako FORTAN, Algol, Pascal, C, C++,

Visual Basic, Python ¢i Java.



2 Vyuka programovania

Tato cast je urcena ako uvedenie do témy vyuky programovania vo vstupnych kurzoch
programovania na skolach. V tejto casti je uvedeny sucasny stav vyuky programova-
nia a problémy, ktoré sa s vyukou spajaju.

21 Sucasny stav

V stcasnosti sa pri vyvoji softvéru v najviacse] miere pouziva objektovo orientované
programovanie, umoznujuce vytvaranie modernych aplikacii, ktoré spiflajﬁ naroky
pouzivatelov a taktiez umoznuju relativne jednoduchu moznost rozsirenia funkciona-
lity pomocou pouzitia uz existujucich objektov. Pri vyucbe je vSak potrebné nahliadat
na objektovo orientované programovanie ako na paradigmu programovania a nie ako
na konkrétny jazyk, ktory pouzivame pri vyucbe. Uz v zaciatku kurzu je potrebné
definovat studentom ¢o od vyucby zakladov programovania ocakavat. Studenti ktory
navstevuju kurz objektovo orientovaného programovania c¢asto nadobudnu pocit, ze
podobny kurz ich nauéi vytvarat plnohodnotné aplikacie s vlastnym grafickym pouzi-
vatelskym prostredim, ¢o nie je cielom takychto kurzov. Ich cielom by malo byt oboz-
namit studentov so zakladnymi vlastnostami a principmi objektového programovania
a neskor s pouzitim zvoleného programovacieho jazyku demonstrovat tieto moznosti v
praxi. Taktiez je vhodné oboznamit zacinajucich studentov s vyvojovymi prostrediami,
ktoré im umoznia lepsie pracovat s danym jazykom a jeho kédom a taktiez umoznia
jednoduchsie odhalenie chyb v kéde.[1]

2.2 Problémy spojené s vyukou

Pri vyucbe objektovo orientovaného programovania samozrejme narazame na roézne
problémy, ktoré su spojené s nespravnym pristupom vyucujucich k danej problemati-
ke. Skolitelia ¢asto pouzivaju nevhodné priklady, ktoré studentom casto davaja mylna
predstavu o technoldgii, ktord sa snazia naucit. Pouzitie podobného obrazku ako na
obrazku 1 pri opisovani objektovo orientovaného programovania je nestastné, nakolko
student, ktory len teraz prichadza do styku s podobnou technolégiou nema dostatocny



v

rozhlad na to aby pochopil & sa mu $kolitel snazi vysvetlit.[1]

FlyRocketPowere¢ < <interface> p DuckAdaptor
Turkeylike ﬂ
EENR Rl +ly0) +DuckAdaptor(final Ducklike)
+gobble()
+iy()
I interf interf
FlyWithWings <<|I:Tyzbe:;e> g < EI:cT(I ?I(C:> ~ TurkeyAdaptor
—~J —~
+fly() +iy() +TurkeyAdaptor(final Turkeylike)
M‘ <<interface>p .
Duck Quackable
-flyBehavior: Flyable +quack() +quack()
DuckTestDrivl -quackBehavior: Quackable
—=> +display()
+main() +fly()
+quack()
+setFlyBehavior()
+setQuackBehavior() DuckcCall CannotQuack Quack
+swim()
+quack() +quacki() +quack()

MallardD uck RedheadDuck RubberDuck DecoyDuck

+display() +display() +display() +display()

Obrazok 1: Diagram znazoriujici dizajn spravania zvierat'a podPa schopnosti lietat’ a vydavat’ zvuk

Pri precvicovani nadobudnutych znalosti nastava opacny problém, ked pouzivame
prili§ zjednodusené scenare, ktoré sa priblizuji primitivhym prikladom typu , Hello
world!“ ¢im si sice studenti precvicia syntax daného jazyka avSak podobné priklady
nepredstavuja vyzvu pre studentov. Pri zlozitejsich problémoch ¢asto zjednodusujeme
ulohy tak aby boli pre studentov zrozumitelnejsie avsak pri snahe o ciastkové riesenia
oberame studentov o celkovy pohlad na dany problém a moznost pouzitia vsetkych
vyhod objektového programovania na riesenie komplexného problému.[1]

Poslednym problémom je sustredenie sa na pouzity jazyk viac ako na technolégiu a
celkovy prehlad jej moznosti. Pri snahe ¢o najviac priblizit vybrany jazyk studentom
skolitelia venuju prilis vela casu napriklad zakladnym tdajovym typom a riadiacim
struktaram, ¢o v konecnom dosledku okresava ¢as straveny vyucbou principov objek-
tovo orientovaného programovania.[1]



2.3 Vyuka programovania so zameranim na prax

Pri vyuke je potrebné aby skolitel vedel odprezentovat informacie tak, aby si studenti
vedeli predstavit ako by vedeli pouzit nadobudnuté znalosti v praxi. Na akademickej
pode je potrebné aby studenti mali teoretické znalosti potrebné na pochopenie techno-
logie, avsak musia vediet tieto znalosti pouzit aj v praxi po ukonceni studia tak, aby
mohli byt okamzite platnymi ¢lenmi timu pri vyvoji softvéru.[2]

Pri kurzoch, ktoré si zamerané na zaciatoénikov bez predchadzajicich znalosti je
zameranie na ¢o najvacsiu jednoduchost a tak sa pokrocilejsie témy malokedy spomi-
naju, co vsak vedie k zlym zvykom pri programovani a zaciatocnici sa tak casto aj v
neskorsej faze stadia uchyluju k zvykom, ktoré nadobudli pri zaciatku studia. Preto je
potrebné studentov uz v zakladoch oboznamit so vSetkymi moznostami paradigmy,
ktora je vyucovand, nakolko napriklad studenti casto nadobtidaji predstavu, ze objek-
tovo orientované programovanie je len o triedach a objektoch a uz dedi¢nost im sp6so-
buje bolest hlavy. O pokrocilejsich rozhraniach a navrhovych vzoroch sa dozvedaju
prilis neskoro, kedy uz maja vyvinuté nespravne navyky, ktoré pri navrhu a imple-
mentacii uz pouzivali dlhsi ¢as a casto sa k nim budi uchylovat ako k jednoduchse;j
ceste riesenia problémov.[2]

Vyssie spomenuté problémy pri vyuke je potrebné eliminovat tak, aby si Student
uvedomoval, ze v blizkej budiicnosti po nastupe do praxe bude potrebovat nadobudnu-
té znalosti aby vedel spravne komunikovat s kolegami v time a taktiez kvoli spravne-
mu pouzitiu dostupnych technolédgii ktoré mu umoznia postupovat pri vyvoji softvéru
omnoho rychlejsie pri implementécii potrieb zdkaznika.[2]



3 Vyuka programovania na vysokych skolach

V tejto Castl prace sa pojednava o vstupnych kurzoch programovania na troch zvole-
nych vysokych skolach, ktoré pouzivaja princip postupného vylepSovania programu.
Tieto skoly boli zvolené kvoli programovaciemu jazyku, v ktorom vyucujd, kvoli typu
prikladov, ktoré pri vyuke pouzivaji. Jedna sa o dve vysoké skoly v Kosiciach na
Slovensku a o Vysoku skolu ekonomickll v Prahe. Nasledne je uvedené kratke zhrnu-
tie o vstupnych kurzoch programovania a analyza nametu postupne vylepSovanych
programov.

3.1 TUKE, Technicka Univerzita v KoSiciach

Pri vyuke programovania na Technickej univerzite v Kosiciach, dalej TUKE, sa pri
vyuke vstupného kurzu v programovani pouziva metéda skola hrou. Od roku 2008
presla vyucba na univerzite zmenami v koncepcii vyucovania, kedy sa z cviéni vyucu-
juci rozhodli vypustit sustredenie sa na technoldgie a zacali sa venovat principu Ob-
jects First.[1]

Pocas cviceni sa vyucujuci snazia vyhybat prikladom, ktoré studentov nikam neposu-
vaju, namiesto AHA prikladov sa snazia pracou na Ciastkovych tulohach dopracovat k
vyslednému programu pomocou postupného osvojovania si znalosti. Cvi¢enia su rozde-
lené do dvoch celkov. V prvom si studenti osvojuju principy objektovo orientovaného
programovania za pomoci prostredia Blued. Studenti sa naudia postupne vytvarat
prvé triedy a metddy, nasledne sa naucia pracovat s viditelnostou, pretazovanim az sa
dopracuju k pochopeniu abstraktnych tried a dedi¢nosti. Studenti si vzdy na nasledu-
jucom cviceni mézu stiahnut vysledny kéd predchadzajiceho cvicenia na ktorom dalej
pracuju a mézu si tak porovnat svoje vysledky s pozadovanym spravanim. Pre sikov-
nejsich studentov st taktiez pripravené dodatkové tlohy, ktoré poskytuju dalsi pries-
tor na precviéenie dosiahnutych znalosti.[1]

Nametom tejto casti je obsluha vytahu. Na zaciatku studenti vytvoria len jednoduchu
triedu predstavujicu vytah, grafické vyobrazenie je obycajny obdiznik. Na kazdom
cviceni nésledne pokracuju a doplnuju nové prvky do svojho programu. Je mozné
pokracovat vo vlastnom programe alebo stiahnut nova verziu, ktora odpoveda stavu
v akom sa ma projekt nachadzat. Studenti v priebehu dalsich cviceni pridavaju pohyb
vytahu, jeho ovladanie z kabinky ¢&i ovladanie z jednotlivych poschodi.[1]

Druh4 ucelend ¢ast sa venuje pripadovej §tudii s pouzitim prostredia NetBeans. Stu-
denti v tejto ¢asti uz nemaju k nahliadnutiu tak podrobné scenare ako v predchadza-
jucej casti, pretoze za pripadovu studiu uz ziskavajui hodnotenie. Taktiez im uz nie je
umoznené stiahnut si vysledok cvi¢enia, ¢o Studentov nuti riesit ulohy véas. V tejto



casti studenti taktiez pracuju na vylepsovani svojho projektu od cvicenia k cviéeniu,
rozdielom vsak je, Ze nie je mozné s nie¢im porovnat priebezny program. Pripravené
scenare predstavuju uz len isté postrcenie smerom k priprave celého riesenia podla
vlastnych vedomosti. Rozsah celého kurzu je 12 tyzdnov pricom v kazdom tyzdni maja
studenti k dispozicii 90 minutové cvicenie. Vyucba prebieha hlavne v jazyku Java na
ktorom sa demonstruju tlohy z cvideni.[1]

3.2 UPJS, Univerzita Pavla Jozefa Safarika v Kosiciach

Na Univerzite Pavla Jozefa Safarika v KoSiciach, dalej UPJS, prebehla zmena pro-
gramovacieho jazyka, v ktorom sa programovanie vyucuje v roku 2007 na jazyk Java z
poévodného Pascalu. Pri priprave iivodného kurzu bolo potrebné zohladnit, ze vacsina
studentov nebola oboznamena s programovanim v akejkolvek forme. Z toho vyplyva,
ze bolo potrebné motivovat studentov tak, aby si objektovo orientované programovanie
oblubili. ﬂvodnjr kurz tak mozno charakterizovat ako realizaciu pristupu Objektové
programovanie najskor. Z pohl'adu prace ide o to naucit studentov vytvarat a pouzivat
objekty. Tak ako na TUKE je kurz rozdeleny na dve éasti.[14]

V prvej casti sa studenti pomocou korytnacej grafiky naucia zakladnym principom
programovania ako su premenné, podmienky, cykly a polia. Studenti sa taktiez nau-
¢ia zaklady algoritmizacie a neskor aj vytvaranie jednoduchych tried, objektov a me-
tod. V tejto Casti sa pouziva aplikaény ramec JPAZ2. Tato ¢ast kurzu trva 6 tyzdnov.
Studenti sice nevytvaraju novy projekt, no na kazdej hodine pridavajui nové znalosti
do svojej prace. Na zaciatku dokazu vykreslit iba zakladné utvary ako kruh ¢i obdiz-
nik. Studenti postupne vytvaraju nové metddy, ktoré si vylepsenou formou predo-
slych metdéd za pouzitim novych vedomosti. Ijlohy, ktoré na cviceniach precvicuju st
vSak na seba nenaviazané.[14]

V druhej ¢asti kurzu, rovnako trvajica 6-7 tyzdnov, sa studenti uz naucia pracovat so
subormi, naucia sa spracovat vynimky a taktiez sa naucia pokrocilé principy objekto-
vo orientovaného programovania.[14]

Pri priprave kurzu bolo zvazované prostredie Blued, avsak po dokladnom zvazeni sa
vyucujuci priklonili k prostrediu Eclipse. Taktiez Java bola pouzita z dévodu jedno-
duchej demonstraciu vybratych prikladov ako aj z dévodu uplatnenia v praxi.[14]

3.3 VSE, Vysoka Skola Ekonomicka v Prahe

Na Vysokej skole ekonomickej v Prahe, dalej VSE, mali Studenti na vyber medzi
dvoma uUvodnymi kurzmi programovania. Kurz programovania vo Visual Basic sa
vSak uz nenachadza v studijnom plane a tak ostal len kurz programovania v Jave.
Tento kurz poskytuje lepsi zaklad pre nadvéazny kurz softvérového inzinierstva, kedze
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sa v nom pracuje na vylepSovani semestralnej prace z kurzu Javy. V zakladnom kurze
sa vyuziva prostredie BluedJ a v nadvdznom prostredie NetBeans, oba kurzy trvaja 13
tyzdnov.

Priklady, na ktorych sa studenti uéia pouzivat nadobudnuté znalosti sa u vyucujucich
mozu lisit, cielom tejto prace je prave navrhnit moznu variantu tychto prikladov. Ako
sucasny priklad cviceni sa moze uviest praca na projekte auticok, podla navrhu pana
profesora Ing. Pecinovského v jeho knihe OOP - Learn Object Oriented Thinking &
Programming[15]. Okrem préce na tychto prikladoch $tudenti vytvaraju aj semestral-
nu pracu na tému adventury. Studenti dostanu zdkladnu kostru programu a nasledne
do nej dopiflajﬁ nové metdédy a nové triedy podla pozadovanych prvkov, ktoré ma ich
program spiflaf.

V kurze softvérového inzinierstva sa nasledne tato semestralna praca opét vylepsuje.
Okrem toho vsak studenti pracuji na timovom projekte, v ktorom sa vyuzivaja pokro-
cilejsie znalosti ako napriklad praca s databazami.

3.4 Zhrnutie o uvodnych kurzoch programovania

Zo zvolenych vysokych skol vsetky poskytuju kurz programovania prave v jazyku
Java, ¢o ukazuje o jeho vhodnosti pre vyuku pre zaciato¢nikov. TUKE a VSE vyucuju
programovanie v prostrediach BluedJ a NetBeans zatial co UPJS vyucuje v prostredi
Eclipse.

Aj ked kurz na UPJ S zdokonaluje program pocas vyuky, studenti pracuju pocas cvi-
deni vzdy na tlohach, ktoré st od seba nezavislé. Toto sa teda lisi od kurzu VSE
a TUKE kde studenti zdokonaluju svoj program pocas celého priebehu vyuky.

Néamet hry vSak pouziva zo zvolenych $kdl len VSE, TUKE sa tiez stavia
k programovania v style Skola hrou, pre uptatanie zaujmu studentov, no samotny
namet obsluhy vytahu sa tazko d4 pokladat za hru.

3.5  Analyza postupne vylepSovanych programov

Zo vzoru uvedenych vysokych skél ako priklad, je mozné predstavit si roznorodost
vstupnych kurzov. Navyse aj na roznych kurzoch, v ramci jednej skoly, je mozné aby
vyucujuci pouzival spésob vyuky, ktory poklada za najlepsi pre studenta. Nie je teda
mozné povedat, ktora metoda vyuky je lepsia ako ina.

Vyhodou postupne vylepsovanych programov je pre studenta nadhlad, ktory ziska
tym, zZe pracuje dlhsiu dobu len s jednym kédom. Student na za¢iatku moéze nadobud-
nut pocit, ze sa v kdde nevyzna a je v nom strateny, kedze sa pri postupne vylepsova-
nom programe jedna vacésinou o vacsi kus kédu ako pri malych prikladoch moéze byt
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pocit stratenia vacsi. Tento pocit, aj ked mozno mensi, vsak nadobudne vzdy ked
dostane novy kod, v ktorom ma pracovat pri samostatnych prikladoch. Kedze
s postupne vylepSovanym projektom pracuje na kazdom cviceni, nadobudne tento
pocit len raz v priebehu celej vyuky.

V ramci pripravy Studenta na pouzitie programovania v praxi je typ postupne vylep-
Sovanych programov tiez miernou vyhodou. Studenti pracuju s rozsiahlej$im projek-
tom, ktory by mali udrzat v prehladnom stave aby sa v nom dokéazali orientovat aj po
vlastnej uprave. Praca s tymto typom prikladu ich dokéaze pripravit na rozsiahlejsie
projekty, s ktorymi sa pocas praxe moze stretnut. Tento bod vsak nepovazujem za
zasadny kedze zadania v praxi mozu byt podobnejsie ré6znym mensim prikladom,
ktoré medzi sebou nenesu velku podobnost.

Vyhoda jedinej témy prikladu ako motivovanie studenta a uputanie jeho zaujmu je
otazna. U kazdého studenta sa zrejme jeho nazor na to ¢o povazuje za zaujimavé bude
lisit. Niektori studenti by povazovali pracu na jednom projekte po dlhsiu dobu ako
otravnu aj ked by sa jednalo o tému hry, ktori by samotni mohli pokladat za zauji-
mavu. Na opacnej strane zasa existuju studenti, ktorym by neustale preskakovanie
z prikladu do prikladu, mohlo pripadat métice ateda by sa poznatky, ktoré si
z cvicenia odnesu nerovnali poznatkom, ktoré by realne mali mat.

Ako hlavny problém postupne vylepSovanych problémov by bolo mozné uviest pomer-
nu zlua flexibilitu voci zmenam. Program musi mat pevne stanoveny sled krokov, ktoré
je nutné postupne prechadzat. Uz len samotna stavba prikladu tak aby studenti pri-
davali do projektu na cviceni to ¢o sa naucili je zlozita. Navyse je tento typ prikladu
pevne zviazany s obsahom prednasok a teda je viac-menej nepouzitelny pre iné kurzy.
Ako priklad sa d4 uviest vymenenie poradia tém: cykly a podmienky. Ak je program
stavany tak, ze student najskor tvori jednoduché cykly a v nasledujicom cviceni by
tieto cykly mal pouzit v podmienkach, tak v pripade, Ze Studenti najskor preberu
tému podmienok, nedokazali by pracovat na cviceni, ktoré bolo naplanované
a nasledujtace cvicenie by obsahovalo latku, ktor nepoznaji. Tento problém sa
s AHA-prikladmi nevyskytne, kedze priklady si na sebe nezavislé a teda je mozné
vybrat priklad podla preberanej témy.

Z uvedenych bodov je mozné vidiet, Ze postupne vylepsované programy su vhodné
jedine pre kurzy s pevne danym rozvrhom tém kedze priklad je postaveny na tomto
rozvrhu. Kedze sa v tejto praci tvori priklad pre vstupné kurzy programovania je
tento bod splneny. Studenti sa na tomto priklade naudia spravnym postupom
anavykom. Navyse téma hry by mala byt schopnd vytvorit potrebny zaujem
u Studenta. Vytvorenie postupne vylepsovanej hry pre kurzy programovania je teda
dobry spésob ako studentom poskytnut znalosti potrebné pre dokoncenie kurzu aj
prax sposobom, ktory by im pripadal zaujimavy.
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4 Programovacie jazyky vhodné pre zaciatoCnikov

Pri1 vyucbe programovania sa ¢asto pouzivaja proceduralne programovacie jazyky ako
Pascal alebo povodné C. V stcasnosti sa vsak proceduralna paradigma pouziva len
minimalne a preto je potrebné pri vyuke prihliadat aj na sic¢asnu situaciu pri tvorbe
softvéru kde sa najviac pouzivajui objektovo orientované programovacie jazyky. Medzi
najpopularnejsie jazyky v sucasnosti patria JavaScript, Java, Python, C++ a C#. Pre
dalsi postup v tejto praci je potrebné definovat aké poziadavky na programovaci jazyk
mame.

V pripade vyucby pre zaciatocnikov JavaScript nie je Uplne vhodny jazyk, nakolko je
to skriptovaci jazyk, ktory je interpretovany pocas behu programu ¢o zaciatocnikom
moéze stazit odhalovanie chyb v kdode, pricom pouzitie objektov v danom jazyku nie je
na rovnakej tirovni ako v inych vyssich programovacich jazykoch.[4]

V pripade Pythonu zavazuje proti jeho pouzitiu vo vyucbe to, Ze je to multi-
paradigmovy programovaci jazyk, ¢o znamena ze umoznuje programatorom pouzivat
rézne pristupy k programovaniu ¢o v pripade zamerania sa na objektovo orientované
programovanie nie je idealny scenar s prihliadnutim na to, ze Studenti bez predcha-
dzajucich skisenosti by sa mohli stratit v moznostiach, ktoré im dany jazyk ponuka.
Kedze pri vyucbe by sme sa chceli zamerat na prenositelnost a multiplatformovy
pristup jazyk C# nie je vhodny, nakolko je silne naviazany na platformu Microsoft
Windows. Pri vyucbe objektovo orientovaného programovania teda povazujeme za
najvhodnejsie jazyky Java a C++. Obidva poskytuju objektovo orientovany pristup, st
multiplatformové a existuje velké mnozstvo ndastrojov, ktoré poskytuju vyssi pouziva-
telsky komfort pri pisani zdrojového kédu.[3]

4.1 Programovaci jazyk C++

Objektovo orientovany jazyk C++ vychadza zo starsieho jazyka C ¢im vyvojari reago-
vali na zastaranost povodného jazyka, ktory uz nespiflal potreby programatorov a ¢im
viac pouzivaného objektovo orientovaného pristupu. C++ obsahuje vsSetky potrebné
sucasti potrebné pre vyucbu objektovo orientovaného programovania, avsak pre tupl-
nych zaciatocnikov je jeho syntax komplikovanejsia ako v pripade Javy. Taktiez neob-
sahuje garbage collector, ¢im je na zacinajucich programatorov vyvijany vacsi tlak na
spravu paméte a zivotného cyklu objektov co je na prvy pohlad vyhoda, ked progra-
mator ma kontrolu nad zivotnostou objektov, avSak v pripade zaciatocnikov je to
zbytocna prekazka, ktora predstavuje dalSiu vyzvu pri uz tak narocnom studiu pro-
gramovania, preto nakoniec pri tvorbe tejto bakalarskej prace padla volba na pouzit
jazyk Java.[5]
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4.2 Programovaci jazyk JAVA

Jazyk Java vznikol v 90-tych rokoch 20. storocia v spolo¢nosti Sun Microsystems, kde
vznikla myslienka na vytvorenie multiplatformového programovacieho jazyka.[6]
Programovaci jazyk presiel burlivym vyvojom a v sticéasnosti existuju jeho 3 zakladné
verzie. Java2ME ktora sa v minulosti pouzivala pre vytvaranie aplikacii na mobilné
telefony, Java2SE pre standardné desktopové aplikacie a Java2EE pre vyvoj webo-
vych aplikacii. V sticasnosti patri Java spolo¢nosti Oracle ktora ju ziskala pri akvizicii
spolocnosti Sun Microsystems v roku 2009. Posledna verzia 1.9 bola vydana v roku
2017.[8]

V stcasnosti sa Java pouziva hlavne vo webovych aplikaciach a na programovanie
aplikacii na platformu Android. Pri vyucbe sa pouziva hlavne pre svoju multiplatfor-
movost a taktiez, z dévodu jej volnej dostupnosti. Taktiez existuje aj open source
variant OpendJDK, ktory pokracuje v snahe spolo¢nosti Sun v roku 2006 o open source
implementéciu tejto technolégie pod GNU licenciou.[7]
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5 Integrované vyvojoveé prostredia

Pri1 tvorbe programu programator nepotrebuje vyvojové prostredie. Pre programova-
nie niektorym programatorom postacuje textovy editor a kompilator, avsak pre efek-
tivnejsiu a preciznejsiu pracu s kédom v priebehu rokov vzniklo mnozstvo vyvojovych
prostredi. V pripade Javy potrebujeme na spravne programovanie dve sucasti. Jednou
je Java SDK co je subor nastrojov, ktoré umoznuju vytvaranie softvéru pre platformu
Java. Dalsou stcastou je Java RE co je prostredie na beh aplikacii, v ktorom ,ako

/////

poradi v akom to urcil programator pri vyvoji softvéru.

Ak ma programator vSetky tieto stcasti v svojom zariadeni moze vytvarat aplikacie
pre platformu Java. Avsak ako bolo spomenuté pre efektivnejsi vyvoj je vhodné pouzit
niektoré vyvojové prostredie. Pre platformu Java existuje velké mnozstvo takychto
prostredi. Medzi najpopularnejsie patria Eclipse, IntelliJ a NetBeans.

5.1 Vyvojové prostredie Eclipse

Prostredie Eclipse p6vodne vzniklo ako proprietarna technolégia v dcérskej spoloc¢nos-
ti IBM. Cielom tohto prostredia bolo pévodne zjednotit velké mnozstvo nekompatibil-
nych prostredi, ktoré pouzivali zdkaznici a tym zvysit moznosti opdtovného pouzitia
spolo¢nych prvkov tychto prostredi. Toto prostredie nevzniklo Uplne od nuly ale z uz
existujucich prostredi napisanych v SmallTallku. V roku 2001 bol Eclipse oznameny
ako open source projekt skupinou spolocnosti, ktoré stvorili pociatocné Eclipse Con-
sortium.[9]

Platforma Eclipse je univerzalnym nastrojom, v ktorom je vdaka pluginom mozné
programovat v akomkolvek jazyku. Prostredie samo o sebe neposkytuje vela moznosti,
ale poskytuje moznosti rozsirenia, ktoré z neho ¢inia nastroj v ktorom moéze pouzivatel
pracovat na réznych projektoch.[9]

V prostredi Eclipse je zdkladnym prvkom takzvané pracovné prostredie(workbench) v
ktorom sa nachadza adresarova hierarchia, ktora obsahuje napriklad zdrojové kédy,
projekty a stavové informacie o spustenom plugine. Kazdé workbench okno poskytuje
perspektivy, ktoré mozu obsahovat jeden alebo viac pohladov a editory na spravu
zdrojového kédu.[9]
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5.2 Vyvojové prostredie IntelliJ

Intellid je v stcasnosti najpopularnejsie vyvojové prostredie pre programovanie v
jazyku Java. Prostredie je vyvijané spolocnostou JetBrains a je distribuované pod
Apache2 komunitnou licenciou a taktiez pod proprietarnou licenciou, pricom v obi-
dvoch pripadoch méze byt pouzité pre komeréné tcely.[10]

Prostredie méa hlboky pohlad na kdéd a taktiez aj kontext napisaného kédu co z neho
¢ini unikatne prostredie medzi ostatnymi integrovanymi prostrediami pre Javu. Me-
dzi jeho hlavné prednosti patri inteligentné doplnovanie kédu, vyhladavanie duplika-
tov, inSpekcia a rychle fixovanie pricom vSetky tieto moznosti st zaznamenavané
prostredim samotnym a tym padom umoznuju efektivnejsie editovanie kédu.[10]

Prostredie je vybudované tak, aby umoznovalo pisanie kédu s minimom rozptylova-
nia, tym padom je vzdy viditelny na obrazovke len editor kédu pricom ma pridelené
skratky pre ostatné funkcie, ktoré nestvisia so samotnym pisanim kédu.[10]

Pre pomoc programator so zjednodusenim procesu tvorby kvalitného kédu prostredie
ma vstavané programatorské nastroje ako napriklad prepojenie s verzovacimi systé-
mami ako GitHub, CVS, Perforce a TFS. Taktiez poskytuje nastroje na zostavenie
kédu, testovacie prostredie, terminal, databazové nastroje, aplikacny server a podporu
pre Docker .[10]

Intellid sa distribuuje v komunitnej a ultimatnej verzii. Pricom komunitna verzia sa
pouziva najméi pri vyvoji pre JVM a Android a druh4 verzia je zamerani na vyvoj
webovych a korporatnych aplikdcii. Ultimatna edicia je distribuovana pod Apache 2
licenciou a nepodporuje prepojenie s Perforce, TFS nepodporuje taktiez JavaScript,
TypeScript, prepojenie na databazu a databazové nastroje a taktiez rézne Java fra-
meworky.[10]
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6 Uvod do hier

Prakticka cast tejto prace sa venuje navrhu pocitacovej hry v jazyku Java ako pomoc-
ku pre vstupny kurz programovania. Kedze tento navrh nie je zvoleny, len pre zauja-
tie studentov, ale aj pre jeho moznosti vyuzitia v praxi, je vhodné uviest priklady
tohto vyuzitia a taktiez sa pozriet na editory, ktoré umoznuju programatorom rychlej-
§i a intuitivnejsi vyvoj hier.

6.1 Java hry

V minulosti boli Java hry dostupné najmi na mobilnych telefénoch. Prvé hry sa dis-
tribuovali eSte na mobilné telefony bez farebnej obrazovky v roku 2002. V tej dobe to
bola velka novinka, ktora definovala hranie hier na mobilnych zariadeniach az do
prichodu inteligentnych telefénov. Pre vyvoj hier pre mobilné zariadenia bola pouzi-
vana Jave2ME Specialne navrhnutd prave pre mobilné zariadenia a ich obmedzené
hardvérové zdroje.

Najznamejsie tituly , ktoré boli vytvorené prostrednictvom programovacieho jazyka
Java su pravdepodobne hry zamerané na mobilné platformy ako napriklad Angry
Birds, Fruit Ninja alebo God of War Betrayal.

V pripade pocitacovych hier Java nie je velmi pouzivany programovaci jazyk. Avsak
jedna z najznamejsich hier poslednych rokov Minecraft je naprogramovana prave v
jazyku Java. Tato hra podporuje predstavivost hrac¢a a umoznuje v kreativnom méde
budovanie ¢ohokolvek ¢o si hrac¢ predstavuje, pricom v tomto médde hrac nie je limito-
vany fyzikalnymi zakonmi a ma neobmedzené mnozstvo zdrojov. V pripade modu o
prezitie ma taktiez neobmedzené moznosti avsak hra¢ musi ziskavat bloky potrebné
na stavbu vlastnym usilim a podla zvolenej naroc¢nosti musi bojovat aj proti prisSeram
alebo s inymi hraé¢mi. Hra sa nesnazi zaujat grafickym spracovanim ale svojimi moz-
nostami a prekazkami ¢im podporuje hradovu predstavivost a myslenie.[11]

6.2 Editory pre vyvoj poéitacovych hier

Pri vyvoji hier mézu programatori pouzivat pokrocilejsie editory, ktoré su dostupné
zdarma pre nekomercné pouzitie a na ktorych vznikaji zname aj menej zname hry a
ponukaju obrovské moznosti pre tvorbu pokrocilejsich hier. Najznamejsie st Unreal
Engine a Unity.
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6.2.1 Unreal Engine

Unreal Engine je kompletny set, vyvojarskych nastrojov, navrhnutych tak aby stretla
ocakavania ambiciéznych vytvarnych vizii, zatial ¢o zostava dostatocne flexibilna pre
dosiahnutie uspechu pre timy vsetkych velkosti. Unreal Engine je produkt, ktory je
pripraveny na produkciu hned po doruceni bez nutnosti vkladania dalsich pluginov
alebo dalsieho dokupovania. Umoznuje vytvorit hratelny obsah bez nutnosti napisa-
nia jedinej ¢iarky kodu, pomocou metdédy Blueprints. Ma dostupny cely zdrojovy kaod,
ktory moze uzivatel volne studovat a prisposobovat si ho tiplne bez obmedzeni. Posky-
tuje nastroj na uUpravu animacii a kinematiky na profesiondlnej Urovni. Animacie
vytvorené pomocou tohto enginu st ako zo skutocného sveta. Unreal Engine navyse
podporuje tvorbu na rézne platformy najnovsie konzoly od Xboxu, Playstation ¢i Nin-
tenda, ale aj na PC a mobily.[12]

6.22  Unity

Vsetko v jednom editor, ktory sa rozsiruje aby spiflal kritéria zakaznika. Je dostupny
ako na Windows tak aj na Mac, ponuka Siroké spektrum néastrojov pre vytvarné po-
treby na navrhovanie hernych svetov a pre zdokonalovanie schopnosti, ale aj silnu
sadu vyvojarskych nastrojov na implementaciu hernej logiky a hratelnosti. Podporuje
tvorbu 2D aj 3D, sfunkcionalitou a doplnkami pre sSpecifické potreby uzivatela
naprie¢ réoznymi zanrami. Vysoko realisticka a vysoko vykonna hratelnost vdaka
fyzikalnym prvkom od Box2D a NVIDIA PhysX. Editor sa da rozsirovat, ktorymkol-
vek nastrojom potrebnym pre pracu timu. Moznost vytvorenia si vlastnych doplnkov
alebo najdenia si doplnkov na stiahnutie z tisicov zdrojov pre urychlenie prace na
projekte.[13]
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7 Navrhy hier pre prakticku ¢ast

Okrem navrhu, ktory sa bude spractuvat v praktickej casti prace, s v tejto ¢asti uve-
dené dalsie navrhy, ktoré by bolo mozné pouzit vo vyuke programovania. Navrhy
maja opisany ciel hry jej priebeh, mozné vylepsenia a tiez je uvedené preco bol re-
spektive nebol pouzity v praktickej casti. Taktiez je uvedené akou hrou alebo hrami
bol navrh inspirovany.

71 Trader

Navrh spociva vo vytvoreni simulacie obchodnika, ktorého cielom je nadobudnut co
najvacsie mnozstvo zlata. Hra¢ zacina svoju put v ndhodnom meste sveta, so zaklad-
nym mnozstvom zlata a bez ziadneho dalSieho majetku. Na obrazovke sa zobrazuju
akcie, ktoré moze vykonat, ako napriklad nakup ¢i predaj tovaru, ziskavanie informa-
cii ocenach tovaru vinych mestach alebo opustenie mesta. Hra¢ nasledne ovlada
svoju postavu klavesnicou aby sa dostal do niektorého z dalsich miest kde sa snazi
svo] majetok navysovat. Mozné vylepsenia by mohli byt napriklad n4jomni zoldnieri,
ktori by hraca ochranovali na cestach pred ttokmi banditov. Nové spésoby dopravy
a s tym spojené mnozstvo tovaru, ktoré hrac¢ dokaze prepravovat, popripade casti
mapy, ktoré su spristupnené len s nejakou podmienkou ako napriklad potreba lode na
dosiahnutie mesta na ostrove. Popripade by mohli studenti vyuzit svoje znalosti
z ekonomickej sféry ako dane, clo ¢i menovy kurz medzi r6znymi druhmi platidiel.

Navrh bol inspirovany hlavne flashovou hrou Master of the Secret Sea(Namorne
dobrodruzstvo) a éiastoéne hrami zo série Sid Meier’s Civilisation(Civiliz4cia). Medzi
kladné prvky navrhu by sa dali zaradit, moznost pouzitia ekonomickych znalosti,
kedze sa jedna o studentov VSE a velké sloboda vlastného obsahu. Navrh viak nebol
pouzity pre jeho podobnost s témou semestralnej prace adventury, kedze obsahuju
podobné prvky ako pohyb medzi roéznymi priestormi hry ¢ manipulovanie
s inventarom.

7.2 Dragon Wars

Jedna sa o navrh, ktory je inSpirovany klasickymi simuldtormi boja hlavne mobilnych
hier ako Monster Legends, Dragon Mania alebo svetoznama legenda od Nintenda
Pokémon. Hrac si na zaciatku zvoli jedného draka, ktory patri do nejakej kategorie,
moéze sa jednat o klasicky systém ohen, voda, trava kde ohen poraza travu, ale pre-
hrava s vodou a voda prehrava s travou, ale nie je to podmienkou. Hra¢ nasledne
moze ziskavat novych drakov, vylepsovat ich a pouzivat ich v sibojoch. Suboje mozu
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byt generované nadhodne alebo si Studenti mézu pripravit scenar podla, ktorého budu
nepriatelia vyberani.

Navrh nebol zvoleny hlavne z dévodu diiky priebehu samotnej hry. Styl postupného
vylepsSovania svojej postavy alebo timu, nepokladdm za vhodny ako navrh pre kurz
programovania. Na priklade hry pokémon moézeme vidiet, ze pribeh trva ramcovo
niekolko hodin. Samozrejme zalezi od samotného programu, ale nepredpokladam, ze
studenti by povazovali za zaujimavé vytvarat hru, v ktorej by bolo nutné ziskavat
levely aby sa posunuli dalej v pribehu. Pokial by sa naopak jednalo o skratenu verziu
kde by existovalo len par stubojov, tak by hra nepredstavovala zZiadnu zabavu. Preco
bol navrh zvazovany bol hlavne dévod, uplne volnej ruky v navrhu. Postavicky nemu-
sia byt draky ale vojaci, patriaci do r6znej kategérie. Pocet kategérii a typy kategérii
su tiez volne volitelné, nemusi ist o vodu, ohen, travu ale napriklad o klasicki RPG
zostavu bojovnik, mag, zlodej a podobne.

7.3 Slalom

Ako nazov napoveda jedna sa o jednoduchi hru predstavujiacu lyziarsky slalom. Ulo-
hou hraca je rovnako ako v skutoénom slalome prechadzat pomedzi branky, az nako-
niec dojst do ciela. Hra by bola ovladana klavesnicou kde by student ovladal smer,
v ktorom sa ma hrac¢ pohybovat, vpravo alebo vlavo, aby sa trafil do branky. Moznym
vylepsenim by bola urcita kontrola rychlosti, ktora by ovplyvnovala schopnost zatacat.
Vo vysokej rychlosti by samozrejme hra¢ nedokazal vytacat ostré zakruty, alebo by
takato snaha vyvrcholila padom. Dal$ou moznostou by mohli byt urcité prekazky na
trati. Ladova vrstva, na ktorej sa neda zatacat alebo kopceky, ktoré by vystrelili hraca
dopredu podla rychlosti a podobne. Opét by mohlo ist o vopred pripravenu trasu alebo
nadhodne generovanu trasu, ktora by len spiflala ur¢ité podmienky aby nenastala
situacia kde by bolo dokoncenie hry iplne nemozné.

Podobny navrh predstavuje napriklad hra Rolling Sky, v ktorej je tlohou hraca navi-
govat lopticku po platniach bez toho aby spadla do priepasti alebo narazila do nepre-
chodnej prekazky. Platne sa mo6zu prepadavat popripade vystrelovat lopticku napriec¢
levelom, prekazky mo6zu byt pohyblivé alebo reagovat na roézne spinace. Navrh pova-
Zujem za zaujimavy a zabavny pre studentov, hra nepotrebuje ziadne taktické
a zdlhavé pripravy. Popripade je mozné vytvorit paralelny slalom kde by zaroven proti
sebe pretekali dvaja studenti na rovnako postavenej trati, alebo dokonca na tej istej
trati. Navrh nebol zvoleny kvoli podobnosti z navrhom auticok, ktory sa v tvodnom

kurze uz pouziva.
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7.4 Elemental

Vzorom hry by sa dala oznacit kombinacia hier Mario a Pokémon od Nintenda a Dino
Runner, hra ktora je mozné hrat na prehliadaci Google Chrome v off-line rezime.
Cielom hry je dostat sa c¢o najdalej bez prehry. Hrac¢ ovlada svoju postavicku
a stretava nahodne generované monstra. Monstra patria do jednej z troch kategérii
ohen, voda, trava. Hrac¢ dokaze svoju postavicku premenit podla potreby na prislusni-
ka jednej z tychto kategorii alebo na obycajna kategériu. Ako v hre Pokémon je zacho-
vana prevaha jednotlivych elementov. Obycajna kategéria spodsobuje vsetkym
monstram rovnaku stratu zdravia, ale tato hodnota je prirodzene nizsia ako pouzitie
dominantného elementu. Hra¢ nemusi nepriatelov znic¢it ale len preskocit to sa vsak
odrazi na mnozstve bodov, ktoré ziska.
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8 Prakticka cast’

8.1 Zamer

Studenti na za¢iatku obdrzia jednoduchy zaklad programu, na ktorom nasledne budu
pracovat aby vytvorili konecnt verziu hry. V dalsej casti prace je popisané ¢o maja
studenti naprogramovat pocas jednotlivych casti prace. Jedna sa teda o navod vytvo-
renia jednoduchej hry. Od studentov sa pred kazdou dlohou ocakava ista znalost
programovacieho jazyka Java. Tieto predpoklady st vzdy uvedené na zaciatku jednot-
livych cviceni. Vzdy sa ocakava iba ¢iasto¢ny pokrok vo vedomosti a cvicenia st rozde-
lené na zvladnutelné casti. Jednotlivé cvicenia su pripravené tak aby bolo mozné
dokoncit cvicenie v ¢ase jednej hodiny. Studenti ktori maju uz nejaklu skiisenost

s programovanim to samozrejme zvladnu rychlejsie. No nemala by nastat situacia
kedy by niekto nebol schopny dokoncit pracu pocas vyuky. Moj projekt bude tvoreny
v prostredi Eclipse, nie je to véak podmienkou.

8.2 Cvicenie 1:
8.2.1 Predpoklady k cviceniu:

8.2.2 Uloha:

V priebehu prvého cvicenia studenti dostant zakladny balicek. V tejto casti sa neoca-
kava ziadna znalost programovania. Toto cvic¢enie je len na ivod do projektu

a v podstate sa projekt nijak neposunie vpred. Utelom je zoznamenie sa s prostredim
a so zadkladnym principom projektu.

Je mozné prezriet si struktdru svojho projektu a je mozné spustit Launcher. V novom
okne sa nasledne spusti doterajsi kéd. Kedze donho zatial ni¢ nebolo pridané uvidia
vSetcl ta ista scénu. Prazdny obraz otvoreny v novom okne.

Prave do tohto platna budeme pocas projektu zakreslovat obraz a udalosti nasej hry.
Textury, ktoré pouzijeme sa nachadzaju v zakladnom balicku v prie¢inku resources,
textures.

Vsetky textury pouzité v projekte su sucastou zakladného balicka, a je samozrejme
mozné upravit ich podla vlastnych preferencii, hra tak ziska jedinecnost a vysledny
program bude aspon graficky unikatny. Tato Uprava je vhodna na prvé cvicenie pri
dostatku ¢asu a bez samotného programovania. Predpripravené textury su z vicsej
Casti vlastna tvorba. Na textiru podlahy buda pouzité textiry z hry Minecraft. Ako
textura elementov je pouzity vzor z hracich kariet Pokémon.

Stcastou zakladného balicku su triedy zaradené do styroch balikov.

Balik e_display obsahujuci triedu GameScene. S touto triedou sa pocas celého projek-
tu nebude pracovat. Jedna sa o konstruktor ktory vytvori JFrame a Canvas, teda
platno, na ktoré sa pocas celého projektu budeme , kreslit“. Obsahuje metddy getFra-
me, getCanvas a createScene.
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Dalej balik e_game, ktory sa stara o priebeh celej hry. Triedy v baliku su Launcher

a Game. Trieda Launcher, ktora sa spusta obsahuje len metédu Main, ktora iniciali-
zuje samotnu hru, specifikuje sa sirka, vyska a titulok pouzité pri vytvoreni JFramu.
Trieda Game zaklad4a scénu pomocou parametrov, ktoré dostala pri svojej inicializacii
triedou Launcher. Metdéda game implementuje triedu Runnable, ¢im dostava povinna
metddu run. Neustaly chod programu je zabezpeceny prave v metéde run, v ktorej sa
neustale opakuje volanie metdd update a render. Tieto dve metdédy su dolezité lebo
informuja program o tom ¢o sa ma udiat a vykreslit na platno, tieto metody sa vy-
skytnu napriec¢ celym projektom.

Balik e_graphics. Triedy ImagelLoader a Assets, trieda ImageLooader obsahuje len
konstruktor, ktory vracia obrazok typu BufferedImage na zaklade parametru, ktorym
je cesta k sdboru. Assets je trieda v ktorej sa vsetky textury nahraju do premennych,
tieto premenné su pristupné napriec celym projektom.

Balik e_states, obsahujtci v zakladnej verzii len triedy State a GameState. Trieda
State je abstraktnou triedou, urcéuje povinné metédy pre triedy, ktoré ju dalej rozsiru-
ja ako je aj trieda GameState. Tato trieda urcuje stav aplikacie, v ktorom bezi hra.

8.2.3  Vysledok cvicenia:

Studenti si zalozili svoj projekt do prostredia Eclipse, zoznamili sa s prostredim
a mierne sa zoznamili aj so samotnym projektom. Vyskusali si prvé spustenie, a mali
prilezitost pripravit si vlastné textury, ktoré by pouzivali dalej v projekte.

8.3 Cvicenie 2:

8.31 Predpoklady k cvi¢eniu:

balik, trieda, premenna, typy premennych, parameter, this, metédy

8.3.2 Uloha:

Vytvorenie novej triedy Level a novej triedy Manager. V triede Level bude prebiehat
hlavné renderovanie celého projektu. Budu sa tu vykreslovat objekty v hre ako hrac ¢i
nepriatelia, pozadie celej hry, dlazdice tvoriace podlahu a dalsie. Trieda Manager
bude mat jedinu dlohu a to distribuovat instancie tried Game a tried Level. Ked bu-
deme niekde v projekte potrebovat pracovat s triedami Level alebo Game budeme
pouzivat prave triedu Manager.

Prvym krokom bude vytvorenie baliku e_level. V tomto baliku nasledne vytvorime
samotnu triedu Level.

V nasej novo vytvorenej triede dalej vytvorime dve metddy, prvou bude metéda upda-
te bez parametru a druhou metéda render, ktora bude ako parameter potrebovat
instanciu Graphics, pre inspiraciu sa mozeme pozriet do triedy Game kde metdody
update a render mame taktiez. Na to aby sme ale triedu Graphics mohli pouzit musi-
me importovat balicek, ktory tuto triedu obsahuje. Pouzijeme nasledovny import.
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import java.awt.Graphics;

Aby nasa trieda nebola Gplne prazdna a aby sme upravili prazdne okno, ktoré mo-
mentalny program spusta, vykreslime na nase platno pozadie nasej hry. Kedze kres-
lime pouzijeme metédu render. V nej pouzijeme nasledovny prikaz.

graphics.drawImage(Assets.background, @, @, null);

V tomto prikaze graphics oznacuje inStanciu Triedy Graphics, ktort sme zadali ako
parameter nasej metédy render, drawlmage je metdéda pochadzajica z tejto triedy.
Parametre tejto metddy st nasledne obrazok, ktory sa ma vykreslit, ten dostaneme

z predpripravenej triedy Assets, dalej dva celociselné parametre oznacujuce suradnice
odkial sa ma obrazok vykreslit. A poslednym parametrom je observer, s tym vSak

v nasom projekte nebudeme pracovat a teda vzdy bude hodnotou null.

Toto zatial staci v triede Level, samozrejme je mozné vykreslit si aj iné obrazky nie
len pozadie, no to je uz na studentoch.

Aby vsak nase pozadie bolo vykreslené potrebujeme metédu render z triedy Level
niekde zavolat. Toto zavolanie prebehne v triede GameState. Tato trieda predstavuje
stav projektu ked bezi nasa hra.

Najskor si vytvorime stkromnu premennu instancie triedy Level.

private Level level;

Tuato premennu nainicializujeme v konstruktore triedy GameState.

level = new Level();

Nakoniec zavolame metdédu render z triedy Level. Toto zavolanie prebehne vo vnutri
metdody render triedy GameState.

public void render(Graphics graphics) {
level.render(graphics);

}

V metdde render triedy GameState s parametrom Graphics graphics, ¢ize instancia
triedy Graphics, zavolame metodu render z triedy Level. Met6du render volame po-
mocou vytvorenej sikromnej premennej, ktord predstavuje instanciu triedy Level.
Tato metdda potrebuje ako parameter instanciu triedy Graphics a tak pouzijeme
parameter z metody render v triede GameState.

Ked nasledne spustime program, na nase platno sa vykresli pozadie.
Druhou ¢astou cvicenia bude vytvorenie triedy Manager.
Ttato triedu vytvorime v baliku e_game.

Kedze bude pracovat s triedami Level a Game, vytvorime si instan¢né premenné
tychto dvoch tried.
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private Game game;
private Level level;

Opét je nutné importovat balicek tentokrat vsak importujeme nas vlastny balicek.

import e_level.level,;

Nasledne vytvorime metédy getWidth, getHeight, getGame, setGame, getLevel
a setLevel. Tieto metddy sa nazyvaju gettre a settre.

public int getWidth() {
return game.getWidth();

}

public int getHeight() {
return game.getHeight();

}

public Game getGame() {
return game;

}

public void setGame(Game game) {
this.game = game;

}

public Level getlevel() {
return level;

}

public void setLevel(Level level) {
this.level = level;

}
}

Aby sme tuto triedu mohli pouzivat musime ju niekde nainicializovat. To urobime
v triede game.

Opéat najskor sukromna premenna.

private Manager manager;

A nésledne v metéde init(), inicializacia.

manager = new Manager();

Aby sme vsak mohli distribuovat instanciu triedy Game musime ju priradit premen-
nej v triede Manager. Na to pouzijeme setter, ktory sme si vytvorili setGame.
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manager.setGame(this);

Mbobzeme si vsimnut, ze parameter metddy je this. This oznacuje triedu, v ktorej sa
momentalne nachadzame respektive triedu, v ktorej sa this pouzije.

Aby sme si ukazali ako to vlastne bude fungovat, presunieme sa do triedy State. V nej
sl m6zeme vSimnut premennu.

protected Game game;

Protected znamena4, ze tito premennu zdedi kazda trieda, ktora bude triedu State
rozsirovat, o tom vsak az v dalsom cviceni.

Miesto toho aby sme vytvorili inStanciu Game vytvorime instanciu Manager.

protected Manager manager;

A vo vsetkych pripadoch ked trieda State pouzije premennt game pouZzijeme miesto
toho premennt manager. Rovnakua tpravu vykoname aj v triede GameState. V triede
Game este zmenime inicializaciu triedy GameState a miesto parametra this jej dame
parameter manager. Na ukazku c¢o sa stalo si spustime prikaz.

System.out.println(manager.getWidth());

Tento prikaz sa prida do metédy update v triede GameState. Teraz nam pri kazdom
update po spusteni programu, na konzole vysko¢i iidaj o Sirke nasej hry, ktord sme
dostali cez triedu Manager. Ttto ¢ast kédu mézeme nasledne zmazat.

Poslednym krokom je, ze instanciu triedy Level priradime do premenne;j v triede
manager. To spravime v triede GameState kde pridame do konstruktora metédu
setLevel.

manager.setLevel(level);

Teraz dokazeme distribuovat instancie tried Level a Game pomocou nove;j triedy
Manager.

8.3.3  Vysledok cvicenia:

Studenti si vytvorili svoje prvé triedy, Level a Manager, svoje prvé metédy, ktoré
nasledne aj zavolali. Trieda Level ma za tilohu vykreslovat jednotlivé objekty nasej
hry. Studenti prvy krat zobrazili pozadie na svojom platne. Trieda Manager sa stard
o poskytovanie instancii tried Level a Game.

8.4 Cvicenie 3:

8.41 Predpoklady k cvi¢eniu:

rozsirovanie triedy, abstraktné triedy, abstraktné metody
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8.4.2 Uloha:

Toto cviCenie sa opit bude venovat vytvaraniu novych tried. Tento krat sa vyrobi
hned niekolko tried, ktoré vsak budu na seba nadvézovat. Studenti si vyobrazia svoj-
ho hraca.

Triedy, ktoré sa budu vytvarat, sia Object, Character a Player. Tieto triedy sa buda
medzi sebou rozsirovat.

Ako je mozné vidiet na obrazku 2kazda z tried prida nieco nové. Object bude charak-
terizovany jeho sirkou, vyskou a poziciou v priestore. Character bude mat taktiez
sirku, vysku a poziciu v priestore, ale k tomu ho este charakterizuje rychlost pohybu
a zdravie. Trieda Player ako by sa dalo ocakavat zdedi vsetky z charakteristickych
vlastnosti triedy Character, ale prida k tomu samotnu texttaru, ktord vykresli.

-
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Obrazok 2: Jednoduchy diagram rozsirovania tried v projekte

Vytvorenie baliku e_objects.

Vytvorenie triedy Object. Triedu studenti vytvoria do baliku e_objects. Trieda vSak
bude abstraktna. Ako dedené premenné sa vytvoria instancia triedy Manager, pozicie
na ploche x, y a sirka s vyskou. Premenné x, y m6zu byt pouzité pri vypoctoch, ktoré
nevratia celé ¢islo a tak by mali byt typu double alebo float, pre tento projekt float
postaci.

protected Manager manager;
protected float x, y;
protected int width, height;

Vytvorenie konstruktora Object. Konstruktor bude mat parametre typu Manager,
float, float, int, int. Premenné typu int budu reprezentovat sirku a vysku objektu,
zatial ¢o float hodnoty budi stradnice ako uz bolo spomenuté. V konstruktory sa

nainicializuju premenné zo zadanych parametrov.

public Object(Manager manager, float x, float y, int width, int height) {
this.manager = manager;

this.x = x;

this.y = y;

this.width = width;
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this.height = height;
}

Vytvorenie metdd triedy Object. Vytvoria sa gettre a settre pre sirku, vysku, a obe
suradnice. Abstraktné metddy, ktoré sa pouzija budu render a update, metéda render
berie vzdy ako parameter instanciu triedy Graphics, studenti sa mézu inSpirovat
deklaraciou tejto metdédy v triedach Level ¢i Game.

public float getX() {
return Xx;

}

public void setX(float x) {
this.x = x;

}

public float getY() {
return y;

}

public void setY(float y) {
this.y = y;
}

public int getWidth() {
return width;

}

public void setWidth(int width) {
this.width = width;
}

public int getHeight() {
return height;

}

public void setHeight(int height) {
this.height = height;
}

public abstract void update();
public abstract void render(Graphics graphics);

Vytvorenie triedy Character. Trieda bude rozsirovat triedu Object, ktora bola vytvo-
rena ako prva. Opéat sa vSak bude jednat o abstraktnu triedu. Dedené premenné budu
zdravie a rychlost. Rychlost bude opét typu float. Okrem nich sa vytvoria este verejné
stale premenné na zakladnu rychlost avzékladm'l velkost zdravia, pre tento projekt
bude pouzita rychlost 6.0f a zdravie 9. Dalsie verejné stale premenné, ktoré sa vytvo-
ria budu na zakladnu sirku a zakladnt vysku postavy, v tomto projekte to buda hod-
noty 75 na sirku a 100 na vysku.

public static final int defHealth = 9;
public static final float defSpeed = 6.0f;
public static final int defWidth = 75, defHeight = 100;



protected int healthBar;
protected float speed;

Vytvorenie konstruktora triedy Character. Konstruktor triedy, ktora rozsiruje inu
triedu je Specialny, kde sa vola prikaz super, ktory odkazuje na supertriedu, teda na
triedu, ktoru rozsirujeme. V konstruktore este priradime premennym health a speed
ich zakladné hodnoty.

public Character(Manager manager, float x, float y, int width, int height) {
super(manager, X, y, width, height);

healthBar = defHealth;

speed = defSpeed;

}

Vytvorenie metdd pre triedu Character. Metody budu zatial len gettre a settre pre
rychlost a zdravie.

public int getHealthBar() {
return healthBar;

}

public void setHealthBar(int healthBar) {
this.healthBar = healthBar;

}

public float getSpeed() {
return speed;

}

public void setSpeed(float speed) {
this.speed = speed;

}

Vytvorenie triedy Player. Trieda bude rozsirovat triedu Character. Vytvori sa jedina
sukromna premennd typu BufferedImage.

private BufferedImage playerImage;

Vytvorenie konstruktora triedy Player. V konstruktory tentokrat vynechame para-
metre pre sirku a vysku. To sposobi chybu, ktord napravime tym ze v odkaze na su-
pertriedu namiesto povodnych parametrov sirky a vysky vlozime zakladni vysku

a Sirku, ktoru sme vytvorili v triede Character. Nainicializujeme este sikromnu pre-
mennu typu Bufferedlmage, ktorej priradime hodnotu, niektorej textury z triedy
Assets.

public Player(Manager manager, float x, float y) {
super(manager, X, y, defWidth, defHeight);
playerImage = Assets.playerBasic[0];

}
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Vytvorenie metdd triedy Player. Metddy, ktoré sa pouziji budud render a update. Ked-
Ze sa jedna o dedené metddy z triedy Object, mali by sme pred tieto metédy uviest
@Override, ¢o naznacuje ze sa tieto metody prepisuji. Do metddy render, vlozime
prikaz na vykreslenie obrazku, opit sa mézeme inspirovat v triede Level. Ako para-
metre prikazu uvedieme obrazok, ktory sme ulozili do premennej a stiradnice, v tomto
pripade pouzijeme x a y, ktoré budu deklarované pri vytvoreni instancie triedy Player.
Ked?zZe sa o¢akavaju celoéiselné parametre, tak pred x a y doplnime (int) &o tieto pa-
rametre konvertuje na celé cisla. Poslednym parametrom je observer, ale s nim

v tomto projekte nebudeme pracovat a tak tam zadame null.

@verride
public void update() {

}

@verride

public void render(Graphics graphics) {
graphics.drawImage(playerImage, (int) x, (int) y, null);

}

Vykreslenie hraca na obrazovku. V triede Level vytvorime sikromnu premennt typu
Player.

private Player player;

Vytvorime konstruktor tejto triedy. Ako parameter bude mat instanciu triedy Mana-
ger.

public Level(Manager manager) {

Tento krok sposobi chybu pretoze v triede GameState kde inicializujeme premennu
level, pouzivame konstruktor bez parametra a tak tuto inicializaciu upravime.

level = new Level(manager);

Nasu premennu player nasledne nadeklarujeme v konstruktore triedy Level. Ako
prvy parameter sa pouzije instan¢na premenna typu Manager, dalsie dva parametre
symbolizuji polohu, nam zatial postaci vyplnit obe hodnoty 100.

player = new Player(manager, 100, 100);

Aby vsak hraca vykreslilo musi prebehnit metdéda render triedy Player, a tak tuto
metodu zavolame v metdde render triedy Level. Pokial tito metédu zavolame na
zaclatku, tak to vyzera ako by ni¢ nevykreslilo, no v skutoénosti ndm nasho hraca
vykreslilo len ho prekrylo pozadie, ktoré sa vykresluje nasledne, preto tito metodu
zavolame az na konci metddy render.

player.render(graphics);
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8.43  Vysledok cvicenia:

Studenti vytvorili abstraktné triedy Object a Character a triedu Player, ktora bude
predstavovat nasho hraca. Zasiahli tiez do toho ¢o sa vyobrazuje na nasom platne
pomocou metdd render, a mohli si vyskusat ze zalezi na poradi, v ktorom jednotlivé
prvky vykreslujeme. Okrem toho sa naucili konvertovat float hodnotu na int hodnotu.

8.5 Cvicenie 4:

8.5.1 Predpoklady k cviceniu:

interface, implementacia interfacu, podmienky, pole

8.5.2 Uloha:

V tomto cviceni sa budeme zaoberat pohybom hraca na zaklade stlacania klavesov na
klavesnici, s tym budu stuvisiet podmienky if a switch. Budeme vytvarat triedu im-
plementujicu interface KeyListener, na zaklade ktorej budeme reagovat na stlacenie
konkrétnej klavesy.

Vytvorenie nového baliku e_input.

Vytvorenie novej triedy KeyInput v baliku e_input. Trieda bude implementovat inter-
face KeyListener. Je nutné implementovat povinné metddy vyplyvajuce z interfacu
KeyListener. Tieto metédy su keyPressed, keyReleased a keyTyped. Metéda
keyPressed reaguje na stlacenie klavesy, keyReleased na pustenie stlacenej klavesy
a keyTyped reaguje len v pripade, zZe bol niekde zapisany kéd predstavujuici stlacenta
klavesu. Este pred konstruktorom si vytvorime par premennych. Ako prvé si vytvori-
me sukromné pole hodné6t klticov typu boolean teda pravda alebo nepravda. Nasledne
dve verejné premenné typu boolean pre zaznamenanie smeru vpravo alebo hore, ked-
ze v nasej hre budeme potrebovat len pohyb vpravo a skok. V implementovanych
metddach si moézeme zmenit nazov parametru pre lepsiu orientaciu a lepsi zapis.

public class KeyInput implements KeylListener{
private boolean[] keys;
public boolean right, up;

@0verride
public void keyPressed(KeyEvent key) {

}

@0verride
public void keyReleased(KeyEvent key) {

}

@0verride
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public void keyTyped(KeyEvent key) {

}
}

Vytvorenie konstruktora triedy KeyInput. Konstruktor nebude mat ziaden parameter,
ale nadeklarujeme v nom pole hodnot boolean, 100 hodnét bude stacit.

public KeyInput() {
keys = new boolean[100];

}

Vytvorenie metdd triedy Keylnput. Okrem vopred pripravenych tried z interfacu si
vytvorime metdédu update, ktora bude kontrolovat, ¢i sa stlacila konkrétna klavesa.
Ako prvu si pripravime metédu keyPressed, mézeme si vSimnut, ze ako parameter si
berie KeyEvent key. A tak do pola pre kli¢ key.getKeyCode() vlozime hodnotu pravda.
To znamena, ze pre kluc rovny kédu znaku stlacenej klavesy sa jej hodnota zmeni na
hodnotu pravda, cize je stlacena.

keys[key.getKeyCode()]=true;

No ked ju pustime musi sa hodnota zmenit na nepravdu, ¢ize rovnaky prikaz len
s opacnou hodnotou zapiseme aj do metédy keyReleased.

keys[key.getKeyCode()]=false;

Nakoniec v tejto triede upravime metédu update, v nej nasim premennym urcujicim
smer vpravo a hore priradime hodnoty z pola pre dané klavesy. Napriklad pre pre-
mennu vpravo priradime hodnotu z pola pre kli¢ KeyEvent.VK_D popripade KeyE-
vent.VK_RIGHT, rovnako to aplikujeme aj pre premennu hore. To aké klavesy
pouzijeme je osobna preferencia, moze to byt D a W alebo Sipky na klavesnici ale aj
cokolvek iné co nam vyhovuje. V tejto verzii sa budeme pohybovat len vpravo, popri-
pade vykoname skok, ale hru si m6ze nakoniec kazdy upravit ako sa mu bude pacit,
¢ize mo6ze doplnit aj pohyb smerom vlavo alebo prvok ako prikréenie a podobne.

public void update() {

right = keys[KeyEvent.VK_D];
up = keys[KeyEvent.VK_W];

}

Vytvorenie instancie triedy KeyInput. V triede Game si vytvorime sikromnu premen-
nu typu KeyInput, v konstruktore triedy Game nasledne vytvorime novua instanciu
triedy Keylnput. A v metéde update spustime metédu update triedy KeyInput.

private KeyInput key;

key = new KeyInput();
key.update();

Vytvorime k nej getter.
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public KeyInput getKey() {
return key;

}

Nasledne v triede Manager vytvorime tiez getter, ktory bude odkazovat na getter
v triede Game.

public KeyInput getKey() {
return game.getKey,;

}

Dalej budeme upravovat triedy Player a Character. Najskor vytvorime novd premen-
nu pre triedu Player, typu boolean, ktora rozhoduje ¢i je vpredu I'ava alebo prava
noha. K tomu este vytvorime dve premenné typu long, jedna premenna bude uchova-
vat posledny ¢as kedy prebehla urcita ¢ast kédu nazvime ju last a druha premenna
bude zaznamenavat kolko ¢asu preslo medzi premennou last a si¢asnym ¢asom na-
zvime ju delta.

private boolean step = true;
private long last, delta;

V konstruktore triedy Player, mézeme premennej delta priradit nulu a premennej last
priradime sucasny ¢as v milisekundach.

delta=0;
last=System.currentTimeMillis();

V triede Character vytvorime dve dedené premenné typu float, ktoré buda uchovavat
vzdialenost, ktori mame prejst v smere osi x a 0si y, tak tieto premenné mozeme
pomenovat xMove a yMove, mozeme ich deklaraciu pridat za rychlost, ktort sme uz
deklarovali.

protected float speed, xMove, yMove;

Dalej vytvorime dedent premennu typu boolean pomenujeme ju jump, premenna nam
bude hovorit ¢i je nas hra¢ momentalne vo vyskoku alebo nie.

protected boolean jump=false;

Nakoniec si vytvorime pomocnu celo¢iselnt sikromnta premennt, ktora bude zazna-
menavat v akej pozicii vyskoku sa hrac nachadza.

private int jumpPosition=0;

Premennym xMove a yMove priradime v konstruktory hodnotu 0.

XMove
yMove

0;
0;
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Dalej vytvorime tri metédy v triede Character. Metédu move, metédu moveX

a metédu moveY. V metéde move len zavolame metdédy moveX a moveY. Metoda
moveX bude navysovat hodnotu x o hodnotu xMove. K metéde moveY sa vratime za
chvilu.

public void move() {
moveX();
moveY();

}

public void moveX() {
X = X + xMove,

}

public void moveY() {

}

V triede Player vytvorime metédu getInput. Metéda getInput: premennym xMove

a yMove priradime 0 a konecne sa dostaneme k podmienkam. Pokial bolo stlacené
tlacidlo ,,D“ alebo sipka vpravo, podla toho ako to komu vyhovuje, tak premenne;j
xMove priradime premennt rychlost. V nasom pripade teda xMove bude rovné 6.0f.
Tu konéi prva podmienka, analogicky spravime podmienku aj pre posun do hora.
Okrem toho este vytvorime podmienku pre zistovanie, ktorda noha sa ma vykreslit
vpredu, tato cast sa deje len pokial vykreslujeme hraca, ktory m4a animaciu kroku. Je
to jednoduché prepinanie medzi dvoma textirami hraca. Pokial maja studenti lepsie-
ho umeleckého ducha a vacési zmysel pre detail, moze byt tento krok zlozeny

z Iubovolného poctu textir, premenna step by vsak nemohla byt typu boolean ale typu
int, pricom by rézne Case vyjadrenia urcovali, ktory obrazok sa ma vykreslit. Uve-
diem obe moznosti, ja budem pouzivat jednoduchsiu a kratsiu variantu.

public void getInput() {

xMove = 0;

yMove = O;

if(manager.getKey().right)

xMove = speed;

if(manager.getKey().up)

yMove = -speed;

delta = delta + (System.currentTimeMillis()-last);
last = System.currentTimeMillis();

if(delta>500) {

delta=0;
if(step) {
playerImage
step=false;
}

else {
playerImage
step=true;
}

}

Assets.playerBasic[0];

Assets.playerBasic[1];
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A pre pripad viacerych prvkov animécie, uvedieme si priklad styroch.

public void getInput() {

xMove = 0;

yMove = 0,
if(manager.getKey().right)

xMove = speed;
if(manager.getKey().up)

yMove = -speed;

delta = delta + (System.currentTimeMillis()-last);
last = System.currentTimeMillis();
if(delta>500) {

delta=0;

switch (step) {

case 0:

playerImage = Assets.playerBasic[@];
step = step + 1,

break;

case 1:

playerImage = Assets.playerBasic[1];
step = step + 1;

break;

case 2:

playerImage = Assets.playerBasic[2];
step = step + 1,

break;

case 3:

playerImage = Assets.playerBasic[3];
step = 0,

break;

}

}

}

V metéde update zavolame metoédu getInput a nasledne metédu move. Nasledne tuto
metédu musime zavolat v triede Level a v jej metdde update. A tito metdédu nasledne

zavolame v update triedy GameState.

@verride

public void update() {
getInput();

move();

}

Dokonc¢ime metédu moveY v triede Character, pomocou boolean premennej jump a int

premennej jumpPosition vytvorime dalSie podmienky, ktoré zistia ¢i ma hrac stale

stupat alebo sa nachadza v bode kedy zacne klesat.
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public void moveY() {
if(yMove!=0 && !jump) {

y =y + yMove;

jump = true;

}

if(jump && jumpPosition<15) {
y =y - speed;

jumpPosition ++;

}

if(jump && jumpPosition>14) {
y =y + speed;

jumpPosition ++;

}

if(jump && jumpPosition==31) {
jump=false;

jumpPosition=0;

}

}

Pre aplny chod programu je este nutné v triede Game v metdde init priradit nasmu
JFramu KeyListener.

gameScene.getFrame().addKeyListener(key);

8.5.3  Vysledok cvicenia:

Studenti vytvoril nova triedu implementujtcu interface KeyListener, pomocou tejto
triedy sa pripravilo jednoduché ovladanie hraca. S tymto nastala situacia ked hrac
moéze opustit vykreslend obrazovku, ¢o nie je vhodné. Studenti tiez mali prilezitost
vyskusat si tvorbu podmienok if a pracu s polom.

8.6 Cvicenie 5:

8.6.1 Predpoklady k cvi¢eniu:

cyklus

8.6.2 Uloha:

V tomto cviceni sa zameriame na odstranenie problému ked hrac odide z obrazovky.
Do nasho projektu pridame novu triedu Camera, ktorej ilohou bude sledovat hraca
pocas jeho pohybu po levely.

Vytvorenie novej triedy Camera. Tuto triedu vytvorime v baliku e_graphics. V nasej
hre sa hrac posiva len po osi x, respektive po osi y len vykonava skok a teda nemoéze
opustit ramec obrazovky. Z toho dévodu vytvorime sikromnu premennu len pre sa-
radnice x-ovej osl, plus instanciu triedy Manager.
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private float xPos;
private Manager manager;

Vytvorenie konstruktora triedy Camera. Konstruktor bude mat dva vstupné paramet-
re jednym bude instancia triedy Manager a druhym premenna typu float.
V konstruktory nasledne nainicializujeme nase premenné.

public Camera(Manager manager, float xPos) {
this.manager = manager;
this.xPos = xPos;

}

Vytvorenie metdd pre triedu Camera. Metody, ktoré budeme potrebovat su getter
a setter na premennu xPos, metéda move a metdéda focusOnObject.

public float getxPos() {
return xPos;

}

public void setxPos(float xPos) {
this.xPos = xPos;

}

Zactneme s metddou focusOnObject jej vstupny parameter bude prekvapivo instancia
triedy Object. A metdda spdsobi jedine, zZe premennej xPos priradi istt hodnotu na
zaklade pozicie objektu.

public void focusOnObject(Object object) {
xPos = object.getX() - manager.getWidth() / 2;
}

Najskor vezme poziciu hraca a nasledne od nej odpocita polovicu sirky nasho herného
platna. To sp6sobi, ze pozicia hraca teda bude vzdy o polovicu platna pred poziciou
kamery.

Met6da move len posunie poziciu kamery o hodnotu, ktord metéda dostala ako para-
meter.

public void move(float xVal) {
XPos = xPos + xVal;

}

To je v triede Camera vsetko. Teraz si triedu nainplementujeme v triede Game. Naj-
skor sukromn4 premennad, potom inicializacia v metdde init.

private Camera camera;
camera = new Camera(manager, 0);
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O distribuovanie instancie sa opat bude starat trieda Manager. Tak v nej vytvorime
sukromnu premennu a tiez k nej vytvorime getter a setter.

private Camera camera;

public Camera getCamera() {
return camera;

}

public void setCamera(Camera camera) {
this.camera = camera;

}

Teraz mozeme zavolat metdédu setCamera v triede Game, ¢im bude trieda Manager
schopna volne distribuovat instanciu triedy Camera.

manager.setCamera(camera);

Nisledne zavolame metdédu focusOnObject, v triede Player v metéde update. Tym sa
nasa kamera bude stale zameriavat len na hraca.

manager.getCamera().focusOnObject(this);

Nakoniec este zmenime vykreslovanie hraca v metéde render. Miesto Cisto pozicie x,
ktora dostane pri svojej inicializacii sa vykresli na pozicii x — pozicia kamery, aby bol
hrac stale vykreslovany v strede platna.

graphics.drawImage(playerImage, (int) ((x - manager.getCamera().getxPos())), (int) y,
null);

Pre nasu hru vsak vykreslovanie hraca uplne na stred nie je vhodné a tak ho vykres-
lime o trochu viac vlavo. To dosiahneme I'ahko len jeho x-ovi stiradnicu pri vykreslo-
vani vydelime $tvorkou.

graphics.drawImage(playerImage, (int) ((x - manager.getCamera().getxPos())/4), (int) vy,
null);

Po spusteni si ale vSimneme, Ze hrac sa nepostuva vpravo ked mu zadame klavesovy
prikaz. To je vsak len opticky klam pretoze ako nahle sa hrac posunie, posunie sa

s nim aj kamera a teda to vyzera, ze sa hrac¢ neposunul. Aby sme zachytili jeho posun
moézeme si spravit pohyblivé pozadie.

V triede Level si vytvorime instanciu triedy Player a dve premenné typu int. Premen-
na bg nam bude poskytovat informacie o momentalnej suradnici x, na ktorej sa vy-
kresluje pozadie. Premenna last nam bude ukladat idaj o poslednej x-ovej pozicii
hraca.

private Player player;
private int bg=0, last;
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Premennej last m6zeme v konstruktore priradit aktualnu poziciu hraca.

last = (int) player.getX();

Upravime metédu update, po tom ¢o sa spusti metdéda update v triede hrac¢ upravime
premenné bg a last tak aby odpovedali pozicii, ktorej maju odpovedat.

bg = bg - (int) (player.getX() - last);
last = (int) player.getX();

Od premennej bg odpocitavame, pretoze nase pozadie sa ma pohybovat v smere vlavo,
ked sa nas hrac hybe vpravo. Tu vsak dostavame problém, kde sa pozadie prestalo
vykreslovat v pravej casti platna. Tento problém vyriesime tym, Ze budeme pozadie
vykreslovat dva krat vedla seba v metdéde render.

graphics.drawImage(Assets.background, bg, @, null);
graphics.drawImage(Assets.background, bg+manager.getWidth(), 0, null);

Nisledne vsak nastane rovnaky problém po tom ¢o prejdeme obe pozadia. Do metédy
update teda este pridame podmienku, ktora pokial hodnota premennej bg bude taka,
ze sa uz nevykresli na platno tak premennu bg vynulujeme.

if(bg<=manager.getWidth()*-1) {
bg=0;
}

Teraz uz dokazeme zaznamenat, ze hrac sa pohybuje aj ked ho kamera stale vykres-
I'uje na stred obrazovky.

Pohybujeme sa vSak vo vzduchu ¢o nie je moc prirodzené a tak si vykreslime podlahu,
po ktorej budeme kracat.

Bude sa jednat len o velmi primitivnu podlahu, ktort vytvorime v cykle for. Bude
tvorena dielcami, ktoré buda mat rovnaku vysku a sirku. Na to si vytvorime dve
sukromné stéle celociselné premenné floorWidth a floorHeight budd mat velkost 100
a 30.

private final static int floorHeight = 30, floorWidth = 100;

Teraz si mozeme vytvorit cyklus, v ktorom sa dielce vykreslia. Bude spusteny

v metdde render a bude sa v nasom pripade opakovat 10 krat. Aby sme sa ale vyhli
tomu, Ze mu na pevno uréime desat opakovani bude cyklus prebiehat (Sirka hry/sirka
dielcu) krat. U nés to teda bude 1000/100 ¢o je 10 no ked zmenime niektord hodnotu
¢1 uz sirku hry alebo sirku dielca, cyklus prebehne tolko krat aby bola podlaha vykres-
lena spravne.

for(int i=0; i<manager.getWidth()/floorWidth; i++) {
graphics.drawImage(Assets.stone, i*floorWidth, manager.getHeight()-floorHeight, floor-
Width, floorHeight, null);

}
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Mobzeme si vsimnut, Ze tento krat sme pri vykreslovani pouzili viac parametrov.
Okrem parametru ¢o sa ma vykreslit, siradnic kde sa to ma vykreslit a observru sme
zadali aj sirku a vysku vykreslenia.

Nakoniec cvicenia este vykreslime hraca na tGroven podlahy. Po tom ¢o ho nainiciali-
zujeme v konstruktory triedy Level, zavolame metdédu setY, ktora urci y-ova sturadni-
cu nasho hraca.

player.setY(manager.getHeight()-player.getHeight()-floorHeight);

8.6.3  Vysledok cvicenia:

Studenti vytvorili novua triedu Camera, ktorej icelom je vzdy vykreslit hraca na rov-
naku poziciu obrazovky. Tiez sme vytvorili pohyblivé pozadie, ktoré dodava pocit, ze
nas hrac sa naozaj pohybuje po levely a vytvorili sme podlahu levelu pricom sme prvy
krat pouzili cyklus.

8.7 Cvicenie 6:

8.71 Predpoklady k cvi¢eniu:

uvod do zoznamov

8.7.2 Uloha:

Cvicenie je zamerané na dalsiu pracu s objektami. Vytvorime novu triedu Monster.
Trieda Monster bude rozsirovat triedu Character.

Vytvorenie triedy Monster, triedu vytvorime v baliku e_objects a bude rozsirovat
triedu Character.

public class Monster extends Character{

Pred pracou v tejto triede si este vytvorime verejnu stalu premennu urcujiucu zaklad-
nu sirku monstra. Hodnota tejto premennej bude 100.

public static final int defWidth = 75, defHeight = 100, defMonsterWidth = 100;

Vytvorenie konstruktora triedy Monster, rovnako ako v pripade konstruktora triedy
Player vynechame parametre pre sirku a vysku. Kedze potrebujeme v odkazovani na
supertriedu pouzit idaje o Sirke a vyske pouzijeme zakladné udaje z triedy Character.
Zakladnu sirku monstra a zakladnua vysku, pokial by studenti pouzivali vlastné tex-
tary, ktoré by boli roznych rozmerov museli by si pripravit aj premennt zakladne;j
vysky monstra, v mojom pripade sa jedna o rovnaku vysku akd ma postava hraca

a tak mozeme pouzit zakladnua vysku.

public Monster(Manager manager, float x, float y) {
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super(manager, X, y, defMonsterWidth, defHeight);

Vytvorenie premennych v triede Monster. Vytvorime dve sikromné premenné, jedna
z nich, premenna monsterType, bude pomocna celoc¢iselna premenna, ktora bude
odkazovat na typ monstra, ktoré sa bude vykreslovat. Druha premenna je typu Buffe-
redImage a predstavuje textiru, ktora sa vykresli na zaklade premennej monsterTy-
pe, spomenutej vyssie.

private BufferedImage monsterImage;
private int monsterType = 0;

V konstruktore nasledne vytvorime sled prikazov, ktory pri vytvoreni monstra nahod-
ne urci o aky typ sa bude jednat, podla tohto typu sa premennej monsterImage priradi
odpovedajicu textiru tohto typu.

Random rand = new Random();
monsterType = rand.nextInt(3) + 1;

switch(monsterType){

case 1: monsterImage = Assets.waterMonster,
break;

case 2: monsterImage = Assets.grassMonster,
break;

case 3: monsterImage = Assets.fireMonster;
break;

default: monsterImage = Assets.waterMonster;
}

}

Metédy v triede Monster, okrem dedenych metdéd update a render si vytvorime meto-
du reset, ktorej ucel bude po odstraneni monstra vytvorit nové monstrum a metdédu
getMonsterType.

Metdéda update. V tejto metdde si nadefinujeme rychlost pohybu monstra a priebezne
budeme informovat o zmene zdravia monstra. Zmenu zdravia si moézu Studenti
v tomto cviceni vyskusat pridanim odpoctu 1 pri volani metédy setHealthBar. Je tiez
mozné vyskusat si zmenu rychlosti, to dokdzeme upravou premennej xMove.

@0verride

public void update() {

this.xMove = -5;
this.setHealthBar(this.getHealthBar());
this.moveX();

}
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Metéda render. V tejto metdde prebehne jedine vykreslenie monstra. Ako textira sa
pouzije premenna monsterImage, siradnicu na x-ovej osi zmenime tak aby bolo mon-
strum vykreslené mimo obrazovky a teda odpoc¢itame hodnotu mana-
ger.getCamera().getxPos(), celti tito hodnotu e$te vynasobime dvojkou. Ako stradnicu
y pouzijeme parameter y z konstruktora.

@0verride

public void render(Graphics graphics) {

graphics.drawImage(monsterImage, (int) ((x - manager.getCamera().getxPos())*2), (int)
y, null);

}

Metéda reset. V metdde reset prebehne rovnaky postup ako v konstruktore triedy,
kedze sa vsak jedna o nové monstrum je nutné mu priradit opat plné zdravie a nova
Startovnu poziciu.

public void reset() {
Random rand = new Random();

monsterType = rand.nextInt(3) + 1;
switch(monsterType) {
case 1: monsterImage

Assets.waterMonster;

break;

case 2: monsterImage = Assets.grassMonster,
break;

case 3: monsterImage = Assets.fireMonster;
break;

default: monsterImage = Assets.waterMonster;
}

this.setHealthBar(defHealth);

this.x=100;

}

Metoda getMonsterType. Jedna sa o obycajny getter premennej monsterType.

public int getMonsterType() {
return monsterType;

}

To je cela uprava triedy Monster, nasledne este upravime triedu Level.

V triede Level si nainicializujeme instanciu triedy Monster.

private Monster monster;
monster = new Monster(manager, 100, 100);

Nasledne vysku, v ktorej sa monstrum vykresluje aby odpovedala vyske podlahy.

monster.setY(manager.getHeight()-monster.getHeight()-floorHeight);
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V metéde render nasledne pridame vykreslovanie monstra. To nastane v pripade, Ze jeho
zdravie je nad 0.

if(monster.getHealthBar() > @)
monster.render(graphics);

Uvodna praca so zoznamom prebehne tiez v triede Level. Vytvorime si novy zoznam.

ArrayList<Integer> killedMonsters = new ArrayList<Integer>();

Do tohto zoznamu budeme pridavat udaje o type monstra, ktoré zomrelo. To pre-
behne v metdde update triedy Level, vytvorime podmienku, ktora v jednej vetve
spusta metddu render triedy Monster, ak vSak zdravie monstra dosiahne nulu,
spusti sa druha vetva s metdédou reset triedy Monster.

if(monster.getHealthBar() == @) {
killedMonsters.add(monster.getMonsterType());
monster.reset();

}

else
monster.update();

Pre vysktiSsanie je mozné do metddy update pustit prikaz na vypis tohto zoznamu.

System.out.print(killedMonsters);

Kedze sme zatial nenaprogramovali itok hraca, smrt monstra moze byt sposobené
jedine tym, ze budeme zdravie odpocitavat v metdde update triedy Monster.

8.7.3  Vysledok cvicenia:

Studenti vytvoril novi triedu Monster, ktora bude predstavovat nepriatelov v hre.
Nasledne sa upravila trieda Level tak aby tychto nepriatelov bolo mozné vykreslit.

Tiez si vyskusali prvud pracu so zoznamom.

8.8 Cvicenie 7:

8.8.1 Predpoklady k cvi¢eniu:

enum

8.8.2 Uloha:

V tomto cvicéeni sa vytvori nova trieda Attack, predstavujica utok hraca. Prid4 sa tiez
nové ovladanie na inicializaciu ttoku a na zmenu postavicky hraca.

Vytvorenie triedy Attack, trieda bude vytvorena v baliku e_objects a bude rozsirovat
triedu Object.
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public class Attack extends Object{

Vytvorenie konstruktora triedy Attack. Uz klasicky vynechame parametre sirky
a vysky, v pripade tejto triedy pouzijeme ako udaje sikromnu stalu premennu at-
tackSize, ktoru si vytvorime v triede Object a bude mat hodnotu 40.

public static final int attackSize = 40;

Konstruktor teda vyzera nasledovne.

public Attack(Manager manager, float x, float y) {
super(manager, X, y, attackSize, attackSize);

Vytvorenie premennych triedy Attack, trieda bude mat premennt predstavujicu
texturu utoku typu BufferedIlmage a pomocné premenné pre suradnice x a y typu
float.

private float posX, posY;
private BufferedImage attackImage;

K premennych posX a posY vytvorime gettre a settre.

public float getPosX() {
return posX;

}

public void setPosX(float posX) {
this.posX = posX;
}

public float getPosY() {
return posY,;

}

public void setPosY(float posY) {
this.posY = posY;
}

Teraz si vytvorime vymenovaci typ, enum. Ten vytvorime v triede Character.

enum Type {
water,
grass,
fire,
normal

}

Pokracujeme v praci v triede Character, vytvorime si dve nové premenné.
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private Type characterType;
private boolean attack;

K tymto premennym si vytvorime gettre a settre.

public void setType(Type characterType) {
this.characterType = characterType;

}

public Type getType() {
return this.characterType;

}

public void setAttacked(boolean attack) {
this.attack = attack;

}

public boolean getAttacked() {
return this.attack;

}

Pridanie novych akeii pri stlaceni klavesy, pripravime v triede KeyInput. Najskor
pridame nové pomocné premenné, celociselnii premennu, ktora bude predstavovat typ
postavy, na ktoru sa hrac chce zmenit a boolean premennt attack.

public int type;
public boolean attack;

Nasledne v metdde update pridame akcie, ktoré pri stlaceni danej klavesy nastani.

attack = keys[KeyEvent.VK_A];
if(keys[KeyEvent.VK 0])

type = 0;

else if(keys[KeyEvent.VK_1])
type = 1;
else if(k
type = 2;
else if(keys[KeyEvent.VK_3])
type = 3;

eys[KeyEvent.VK 2])

)

[jprava triedy Monster. Pridanie novych premennych, tiprava konstruktora a tprava
metdd update a render. Najskor nové premenné.

private static int attackSpeed = 10;
Attack attack;

Konstruktor je upraveny aby na zaklade typu monstra priradil odpovedajuei ttok
rovnakého typu pre monstrum.
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public Monster(Manager manager, float x, float y) {
super(manager, X, y, defMonsterWidth, defHeight);
Random rand = new Random();

monsterType = rand.nextInt(3) + 1;
switch(monsterType) {

case 1: monsterImage = Assets.waterMonster;
this.setType(Type.water);

break;

case 2: monsterImage = Assets.grassMonster;
this.setType(Type.grass);

break;

case 3: monsterImage = Assets.fireMonster;
this.setType(Type.fire);

break;

default: monsterImage = Assets.waterMonster;
this.setType(Type.water);

}
}

Upravena metdéda update, v metdde je pridand podmienka zarucujica, ze na hraca leti
len jeden tutok, zaroven zabezpecuje, zZe Utoky nie su periodické ale ndhodné.

public void update() {

this.xMove = -2;

move();

this.setHealthBar(this.getHealthBar());

Random rand = new Random();

if(rand.nextInt(50) == 1 && !this.getAttacked()) {

attack = new Attack(manager, this.getType(), (int) ((x - mana-
ger.getCamera().getxPos())) * 2, manager.getHeight() - 110);
this.setAttacked(true);

}

if(this.getAttacked()) {

if(attack.getPosX() - attackSpeed <= manager.getCamera().getxPos()*2) {
this.setAttacked(false);

attack = null;

}

else

attack.setPosX((attack.getPosX() - attackSpeed));

}
}

V upravenej metdde render sa pridava vykreslovanie itoku monstra.

public void render(Graphics graphics) {

graphics.drawImage(monsterImage, (int) ((x - manager.getCamera().getxPos())) * 2 ,
(int) y, null);

if(this.getAttacked()) {

attack.x -= attackSpeed,

attack.render(graphics);

}
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Uprava triedy Player. Vytvorime dve nové premenné, inStané¢nu premennu triedy
Attack a sukromnu stalu celo¢iselnt premennt predstavujicu rychlost utoku.

private static int attackSpeed = 10;
Attack attack;

Update a render metddy v triede Player prejda podobnou zmenou ako v triede Mon-
ster, metdda getInput prejde vacSou zmenou kde pridavame tutok a styri varianty
zmeny typu postavy.

public void update() {

getInput();

move();

if(this.getAttacked()) {

if(attack.getPosX() + attackSpeed >= manager.getWidth()) {
this.setAttacked(false);

attack = null;

}

else

attack.setPosX(attack.getPosX() + attackSpeed);

}
manager.getCamera().focusOnObject(this);

}

public void render(Graphics graphics) {
graphics.drawImage(playerImage, (int) (
null);

if(this.getAttacked()) {

attack.x += attackSpeed;
attack.render(graphics);

(x - manager.getCamera().getxPos())/4), (int) vy,

}

}

public void getInput() {
xMove = 0,

yMove = 0,

switch(manager.getKey().type) {
case 1: this.setType(Type.water);
playerImage = Assets.playeriWater[0];
break;

case 2: this.setType(Type.grass);
playerImage = Assets.playerGrass[@];
break;

case 3: this.setType(Type.fire);
playerImage = Assets.playerfire[0];
break;

case 0: this.setType(Type.normal);
playerImage = Assets.playerBasic[0];
break;
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}

if(manager.getKey().attack && !this.getAttacked()) {

attack = new Attack(manager, this.getType(), ((x - manager.getCamera().getxPos())/4) +
10, manager.getHeight() -400);

attack.setY(manager.getHeight()-this.getHeight()-30);

this.setAttacked(true);

}

if(manager.getKey().right) {

xMove = speed;

}

if(manager.getKey().up) {

yMove = -speed;

}

delta = delta + (System.currentTimeMillis()-last);
last = System.currentTimeMillis();
if(delta>500) {

delta=0;

if(step) {

if(this.getType() == Type.normal)
playerImage = Assets.playerBasic[0];
else if(this.getType() == Type.water)
playerImage = Assets.playeriWater[0];
if(this.getType() == Type.grass)
playerImage = Assets.playerGrass[@];
if(this.getType() == Type.fire)
playerImage = Assets.playerfFire[0];
step=false;

}

else {

if(this.getType() == Type.normal)
playerImage = Assets.playerBasic[1];
else if(this.getType() == Type.water)
playerImage = Assets.playerWater[1];
if(this.getType() == Type.grass)
playerImage = Assets.playerGrass[1];
if(this.getType() == Type.fire)
playerImage = Assets.playerfire[1];
step=true;

}

}

}

Nasledne upravime konstruktor triedy Attack. Priddme podmienky, ktoré nam do
premennej pridaja spravnu texturu na zaklade typu postavy.

public Attack(Manager manager, Type charType, float x, float y) {
super(manager, x, vy, attackSize, attackSize);

if(charType == Type.water)

attackImage = Assets.water;



48

if(charType == Type.grass)
attackImage = Assets.grass;
if(charType == Type.fire)
attackImage = Assets.fire;
if(charType == Type.normal)
attackImage = Assets.basic;

}

Pri Gprave metdd triedy Attack, vykreslime textiru itoku na obrazovku v metdde
render a priddme metddu pre vypocet hodnoty utoku.

public void render(Graphics graphics) {
graphics.drawImage(attackImage, (int) this.getX(), (int) this.getY(), null);
}

public int attack(Type monsterType, Type playerType) {
if(monsterType == Type.water && playerType == Type.grass

|| monsterType == Type.grass & playerType == Type.water)
return 3;

else if(monsterType == Type.fire & playerType == Type.grass
|| monsterType == Type.grass & playerType == Type.fire)
return 1;

else

return 2;

}

Nakoniec este upravime metédu update v triede Level.

public void update() {

player.update();

if(monster == null){

Random rand = new Random();
if(rand.nextInt(50) == 1)
monster.reset();

}

else if(monster.getHealthBar() == 0) {
monster = null;
killedMonsters.add(monster.getMonsterType());
}

else

monster.update();

bg = bg - (int) (player.getX() - last);
last = (int) player.getX();
if(bg<=manager.getWidth()*-1) {

bg=0;

}

}
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8.8.3  Vysledok cvicenia:

Studenti si vyskusali pracu s typom enum. Do projektu pridali schopnost utocit ako
u hraca tak u monstra, hra¢ m4a navyse moznost zmenit svoj typ postavy na zaklade
stlacenia prislusnej klavesy.

8.9 Cvicenie 8:
8.9.1 Predpoklady k cviceniu:

8.9.2 Uloha:

V tomto cviceni sa dokonéi praca na projekte, samozrejme je mozné projekt dalej
rozsirovat podla vlastného uvazenia. Od studentov sa oCakava, zZe doladia detaily,
ktoré v projekte zatial chybaju. Kolizie, pocitanie skore a podobne. Studenti vyuzivaja
poznatky, ktoré nadobudli pocas predchadzajtcich cviceni a prednasok v rameci kurzu.
Studenti maju priestor dalej tito hru vylepsovat pokial ich tento navrh zaujal. Ako
dalsie vylepsenia sa daju uviest: Uprava plynulosti hry, zmenenie narocnosti hry
pokial hrac¢ dosiahne urcité skore, napriklad zvysenie rychlosti monstra. Okrem tych-
to kozmetickych doplnkov navrh poskytuje moznosti rozsirenia pre dalsie prvky pro-
gramovania, ktoré v tejto praci neboli pouzité ako napriklad pouzitie databazy, kde by
studenti boli schopni svoje skdre ulozit do databazy, ktora by bola pripravena alebo by
s1ju pripravili sami.
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Zaver

V praktickej ¢asti tejto prace som navrhol postupne vylepsovany program, ktory by sa
dal pouzit vo vyuke vstupného kurzu programovania. Tento program pokryva zaklad-
né prvky objektovo orientovaného programovania, ktoré by studenti mali na konci
kurzu ovladat. Prerekvizitou k dokonceniu cviceni su zakladné znalosti o danej téme,
ktoré je nutné studentom poskytnut pred konkrétnym cvicenim. Cvicenia boli pisané
formou navodu, ktory moze vyucujaci poskytnut studentom. Jednotlivé cvicenia pro-
gramu boli navrhnuté tak aby boli zvladnutelné pocas jedného cvicenia, tento aspekt
vsak nebol objektivne otestovany.

V ramci teoretickej casti som poukazal na momentalny stav vyuky programovania.
Vytvoril som kratky prehlad vhodnych programovacich jazykov a vyvojovych prostre-
di, ktoré pokladam za vhodné pre vyuku programovania vo vstupnych kurzoch.
Okrem toho som tiez uviedol dalsie mozné navrhy pre postupne vylepsovany program
v zanre hier.

Zhodnotil som taktiez zakladné vyhody a nevyhody postupne vylepsovaného progra-
mu, tento bod by bolo vhodné podporit konkrétnymi prikladmi takéhoto typu progra-
mu pouzitého vo vyuke. V tomto bode som sa stretol s komplikaciou kde vyuka cviceni
zalezi na samotnom vyucujicom, ktory voli najlepsi spésob vyuky podla vlastného
odhadu, toho co je pre studenta najvhodnejsie a najprinosnejsie. Okrem toho kurzy,
nie len vysokoskolské, ale aj réznych technickych komunit, ktoré poskytuja vyuku
programovania na profesiondlnejsej irovni, nezvyknu zverejnovat svoje postupy ked-
ze by to bolo neziaduce pre ich c¢innost. Tieto body spoésobili, Ze som nenasiel vela
prikladov pouzitia postupne vylepSovanych programov vo vstupnych kurzoch progra-
movania.
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