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1. Uvod

KODU je vyvojové prostiedi od firmy Microsoft, diky kterému by mél uzivatel, at’ uz
zacatec€nik €i mirné pokrocily, formou hry pochopit zaklady jednoduchého
programovani. VSe je graficky zpracovano a popsano, zakladnimi stavebnimi
slozkami tohoto programu jsou jednoduché ovladaci prvky, které jsou navice
doplnény nazornymi obrazky s pfehlednym anglickym popisem. Na prvni pohled se
jazyk tohoto programu muaze anglicky nemluvicim osobam zdat nesnadny, obrazky
ovSem davaji celému programu prehlednost a pevny fad, diky kterému ho pochopi
opravdu kazdy. Hlavni pfednosti tohoto programu je zpUsob, kterym Ize jednotlivé
objekty ménit, upravovat a uvadét do pohybu, a tak tento poutavy zpusob zabavi
nejednoho uzivatele na dlouhé hodiny. Vyhodou je také rozmanitost a téemér
nekonecny pocet uzitych kombinaci. Praveé proto je tento program vytvoren tak, aby
pomoci 3D herni technologie uzivateli vysvétlil cely komplikovany proces tvorby
interaktivniho dila. DalSi vyhodou tohoto programovaciho jazyka je nenarocnost na
znalosti. Tento programovaci jazyk je zaloZzen na zakladnich podminkovych vétach,
které vznikaji kombinaci dvou jednoduchych pfikazl. Pfekvapivou a zajimavou
slozkou muzou byt také nékteré pfikazy ovlivnéné zrakovym ¢i sluchovym viemem
hlavni postaviCky a reakce na né odpovidajici.

Cilem této prace je ukazat si zplsob prace s KODU tak, aby to zvladl i opravdovy
zacateCnik. V nékolika kratkych kapitolach si proto popiSeme ovladani a uziti tohoto
jednoduchého programovaciho jazyka krok za krokem pomoci textu doplnénych
nazornymi obrazky, stejné tak jako si vysvétlime programovani riznych svétl a
objektl a ukazeme si tvorbu jednoduché hry s uzitim zakladnich pfikazl a objektu.
V zaveéru si zkusime prepnout KODU do 3D zobrazeni s vyuZzitim aktivni
stereoskopie.



2. Zaciname s KODU

2.1 Instalujeme KODU

Prace s KODU je velice jednoducha a instinktivni. V prvni fadé je tfeba fici, Ze je to
freeware a tak si tuto povedenou aplikaci muze stahnout kazdy. Neni potfeba zadné
zdlouhavé registrovani apod. Jen prosté ze stranek Microsoftu stahnete instalaéni
soubor a jedete. Hned po
instalaci a prvnim spusténi
programu vas mile pfekvapi
kratké instruktazni video.
V&e je samoziejmé

v angli¢tiné. Po videu
vstoupite pfimo do hlavni
nabidky KODU. Pozadavky _
na vybaveni pocCitaCe
nejsou nijak pfehnané.
Primérny pocita¢ dnesni
doby si s tim bez problému poradi. Obr. 1 — Gvodni obrazovka
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2.2 Koncepce KODU

KODU ma simulovat jednoduché
programovani. Uzivatel zde sice
neprovadi pfimo programovani, ale
seznamuje se se zakladnim
principem, ktery je nutné pochopit
pro programovani samotne.
Program je zalozen na
jednoduchém vytvareni ,her“ v 3D
grafice. Je zde mnozZstvi Obr. 2 — programovaci obrazovka
predpfipravenych svétl v€etné navodul jak s KODU pracovat. Prace s KODU
vyzaduje hlavné kreativitu a fantazii, které budete potfebovat opravdu hodné pfi
vytvareni vlastnich svétu. VSechny svéty, které uz v programu jsou, muzete
upravovat a nasledné ukladat, ale mizete vytvaret i své svéty. Pokud se chcete o
svuj vytvor podélit s kamaradem, staci ulozit svét do specialniho formatu a poslat.




2.3 Zdkladni ovlddaci prvky

Pro zakladni ovladani :
svéta je dole na obrazovce
k dispozici lista se
zakladnimi ovladacimi
prvky. Zleva jsou zde 3
zelené zakladni ikony.
Prvni ikona (domecek)
slouzi k zobrazeni zakladni

nabidky, kde muzeme " » N

, e 8> P sravoneay
vybirat z pokynu jako e

,navrat do hlavni nabidky*, Obr. 3 — prostiedi KODU

2ulozit* apod. Nasledujici ikona (Sipka) slouzi ke spusténi naprogramovaného svéta.
Treti zelena ikona (ruka) je posouvani kamery.

Dalsi ovladaci prvky v zakladni listé slouzi k programovani svéta a predmétd v ném.
2.4 Princip programovdni

Programovani v KODU je velice jednoduché. VSe je opét graficky zpracovano.
Pfikazy, které budete pouzivat jsou WHEN (kdyz) a DO (udélej). Jak jiz napovidaji
preklady sloviCek, celé programovani je zaloZzeno na jednoduchém principu. KdyZz se
néco stane, néco udélej napfi.: When you see KODU say hi. (Kdyz uvidis KODU,
fekni ahoj). Diky tomu jde o velice jednoduché programovani, které ale zaroven
nabizi bohatou fadu funkci. Pokud vénujete KODU trochu vice €asu, Ize v ném
naprogramovat opravdu zajimavé ,hry“.

3. Pro zacatek néco jednodussiho

3.1 Vybirdme svéty

Pojdme se nejprve podivat, co nabizi KODU ihned po
instalaci. Jde o nékolik uz naprogramovanych svétu
v€etné nékolika tutoriall. V horni listé si muzete
vybirat ze svétl, které jste vytvofili ze stazenych svétu
apod.

Obr. 4 —vybér svéta

Dale Ize zuzit vybér kliknutim na tlacitko Show (zobrazit). Zde si mlzete vybirat
svéty podle ,zanru®, nebo tfeba podle toho, jestli jsou programované na Xbox, nebo
na PC.



Obr. 5 — novy sveét

o owrioat | ~tessons < ~Semples < =A==
2. (@ Ale dost o uzivatelském prostfedi. Pojdme

si zkusit samotné programovani.

3.2 Tvorime svét

Nejprve se podivame na vytvareni
prostfedi. Abychom mohli zacit novou hru,

T ————
Empty World vOT
2562010 1:43 by Kot

ok o musime ve vybéru svétl najit polozku

An empty world, waiting to be filled with land, ground, characters, and objects. Be as creatiy

Empty World (viz. obr. 5). Tim zvolime
vytvofeni nového svéta a otevie se

Obr. 6 — ikona Stétce

prazdné modré pozadi (nebe). Po stisknuti klavesy Esc se dostaneme do rezimu
Uprav. Poté se nam na spodni strané obrazovky zobrazi pracovni liSta, o které jsem
se jiz zminoval. Tady najdeme ikonu ,$tétce” (viz. obr. 6). Po levé strané této ikony se
zobrazi 4 kosti¢ky. To je vybér textur. Po pravé strané je vybér tvaru. Po kliknuti
mame na vybér nepfeberné mnozstvi moznych textur (viz. obr. 7).

Posouvanim kolecka mysi mizeme z téchto textur vybirat. Vyberme si tedy napfiklad
texturu Cislo 15 - travu. Po kliknuti na texturu a pfejeti kurzoru na plochu svéta se

Obr. 7 — textury

N
pod kurzorem objevi Ctverec (viz. obr. 8). Ten muzeme Sipkami doleva a doprava

zvétSovat nebo zmensSovat
podle toho, jak velikou
plochu chceme texturou
pokryt. KdyZz mate zvolenou
velikost, staci uz jen kliknout
a textura se vlozi do
prostoru. Pokud budete
drzet stisknuté tlaCitko mysi
o8 a jezdit po svété, budete

$ :
> 935S TeHSRNY | texturu kreslit.

Obr. 8 — tvoreni textur

Pokud se vam néco nepovede tak, jak byste chtéli, ~g
jednoduse muzete vytvofenou texturu smazat pravym 4> o5 sffg’, s e
tlaCitkem mysSi, stejnym zpUsobem jak ji vytvafite.
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Obr. 8.1 — vytvorena textura



3.2.1 Tvarujeme terén

Mame tedy vytvoren podklad pro hru (viz. obr. 8.1). DalSim prvkem vytvareni
.podkladu® je tvarovani terénu, ktery lze tvarovat do vysky a hloubky. Lze vytvaret
napfiklad hory a jezera. Pojdme tedy na nasi textufe vytvofit mensi hory. K tomu
slouzi ikona, kde je vyobrazen terén se zvySenou €asti a Sipkou (viz. obr. 9). Zde si

Obr. 9 — ikona pro tvarovani terénu

opét, stejné jako u vytvareni textur, muzeme zvolit tvar, ktery chceme, aby
upravovany terén mél. Po zvoleni upravy terénu je postup stejny jako vytvareni
textur. Levym tlacCitkem mysSi terén

zvy$ujeme (viz. obr. 10) a pravym Obr. 10 —zvy3eny terén
snizujeme. Abychom ale mohli terén
prohloubit, musime ho nejprve cely
zvednout. Zvolime ikonu pro zvedani
terénu a Sipkami nastavime velikost
upravovaného prostoru tak, abychom
obsahli celou texturu. Terén zvedneme
do pozadované vysky a poté muzeme
pravym tlaCitkem mysi prohlubovat ( viz. obr. 11).

Pokud mame terén prohlouben,
muzeme ho napfiklad naplnit vodou.
K tomu budeme opét potiebovat
jednu z ikon na listé (viz. obr. 12).

O YUy

gtz Tool: Add, Pamoyz, o Tine Yzre

Obr. 12 — ikona vody

6 Obr. 12.1 — svét naplnén vodou Obr. 12.2 — prohluben naplnéna vodou



Po kliknuti se nam objevi u ikony vybér barev vody. Po vybéru vhodné barvy
muzeme plnit prohloubeny terén vodou tak, jak je vyobrazeno na obrazku 12.2. Opét
levym tlagitkem hladinu zvySujeme a pravym snizujeme. Vodou mizeme vyplnit i cely
svét (viz. obr. 12.1). Cela textura je totiz obestavéna ,sklem®, takZe voda se plni
pouze tam, kde je néjaka textura.

3.2.2 Pridavdme objekty

Ted jsme si tedy ukazali, jak budovat zakladni terén. Nyni se ale pojdme podivat na
pridavani objektu. Pro zaCatek si pojdme ukazat, jak pfidame do terénu napfiklad
stromy nebo budovy. Opét budeme potfebovat ikonu na listé. Tentokrat to bude
ikona s obrazkem oblieje (viz. obr. 13). Klikneme na ikonu, ktera se tim zvyrazni.
O[T ERR IR Poté prejedeme mysSi
%g T RN na misto, kam
chceme pfidat objekt.
S objekty Ize
samoziejmé pohybovat. TakZze nemusime mySi pfesné tam, kde ma poZadovany
objekt stat. Kdyz mame misto, kam chceme objekt pfidat, klikneme levym tlacitkem.
Zobrazi se nam vybérovy kruh (viz. obr.14), se kterym se nyni budeme setkavat
velice Casto. Zde si mizeme vybrat
z fady objektd, které muzeme
pouzit. My si vybereme strom
(tree). Najedeme na kolonku ,tree*
mysSi a klikneme levym tlaCitkem.
Zobrazi se dalSi kruh, kde zuzime
vybér (viz obr. 14.1). Vybereme
vhodny strom a klikneme na néj.
2. Strom se zobrazi na misté, kde byl
kurzor mysi p¥i prvnim kliknuti (viz. obr. 14.2).
Takto Ize pfidavat vSechny objekty. My budeme
potfebovat jesté KODU. Pojdme si ho tedy
pfidat. Opét klikneme mysi tam, kde ho chceme
mit. V kruhu vybereme volbu KODU a
klikneme. Ted mame v terénu strom a KODU
(viz. obr. 14.3).

Object Tool: Add or Edit Characters and Objects

Obr. 14 — vybérovi kruh

{}_»“il%gib@@@@o@ -

dd or Edit Characters and Objects

ject Tool:

Obr. 14.2 — Strom

@ g L

ct Tool:

l%é@@@@%%

dd or Edit Characters and Objects

Obr. 14.3 — Strom a KODU



4. Programovani
Programovani jsem jiz popsal na zaCatku v kapitole 2.4. Pro jistotu jesté zopakuiji
zakladni pfikazy. Jsou to — WHEN (kdyz) a DO (udélej).

Jednou ze zakladnich vlastnosti postaviCek, jako napf. KODU, je nepochybné pohyb.
Ukazeme si, jak pfimét néjakou postavicku k pohybu. Projdeme si opét cely proces
krok za krokem s obrazky, takZe se nemusite obavat, Ze byste néco nepochopili a
nedokazali. V dalSich krocich si pak ukazeme zakladni funkce, které Ize
naprogramovat, jak postavickam, tak pfedmétim. Poté si zkusime naprogramovat
pfimo né&jakou hru.

4.1 Programujeme pohyb

Obr. 15 — ,,program”

Nejprve si zvolime na listé ikon stejnou
ikonu jako u pfidavani objektu. Poté
najedeme kurzorem na postavicku nebo
objekt, ktery chceme programovat a
klikneme pravym tlaCitkem. Otevie se
dialogové okno, ve kterém vybereme

prvni nabidku ,program® (viz. obr 15) .
Dostaneme se do programovaci nabidky, : DL : l% '
> U@L CBLOAD
kde zatim nemame vytvoren zadny g d or Gt Charactersand Objects _7‘

program (viz. obr. 15.1). Zde tento program muzeme zacit vytvaret. Staci kliknout u
pfikazu, ktery chceme pfidat na ,+“ a
zobrazi se stejné kole€ko s vybérem
moznosti jako u pfidavani objektu do
svéta. Nyni chceme naprogramovat
pohyb, takZe nas pfikaz bude vypadat
takto: ,When keyboadr WSAD do

Obr. 15.1 — programovaci nabidka

move*“ (Kdyz klavesnice tlacitka WSAD
hybej se). V nabidce tedy zvolime moznost
keyboard a klikneme (viz. obr. 16).

Kole€ko zmizi a u pfikazu WHEN se objevi
obrazek klavesnice s napisem. Klikneme
opét na ,+“. Objevi se kole¢ko, zobrazujici
dalsi volby, které jsou mozné provést

v souvislosti s jiz zadanym pfFikazem. Obr. 16 — vybér ,keyboard“




Obr. 17 — vybér kldves
Zde muzeme vybrat, jaké klavesy e ""'
chceme pouzit. MUZzeme vybirat
bud pfimo z klaves postupné
jednu po druhé, nebo mizeme
vyuzit pfednastavenych voleb
~WSAD nebo Sipky. Tyto
prfednastavené volby jsou idealni
volbou pro naprogramovani
pohybu. Zalezi ale na vas, jakou
volbu budete preferovat. Jestli
vyuZijete Sipek, Ci klaves WSAD,
nebo jestli date pfednost naprogramovani jednotlivych klaves jednotlivé. Pro zaCatek
ale pojdme zkusit klavesy WSAD. Ted mame u pfikazu WHEN dva obrazky,

— “ e —— klavesnice a WSAD. Nyni uz
_H Er. 18 — ,move” - — vy

- zbyva jen pfifadit pohyb a to je
opravdu jednoduché. Staci
kliknout u pfikazu DO na ,+“
Opét nase zname kolecko,
kde zvolime pfikaz ,move“ a
mame hotovo (viz. obr. 18).
Pokud byste se béhem
pridavani prikazl spleti a
pfidali néco, co jste nechtéli,
staci na pfikaz, ktery nechcete
pouzit, kliknout pravym

tlacitkem mysi a zvolit ,Cut Title* — pfikaz se smaze. Nyni si mizeme vyzkouSet, jestli

jsme programovani provedli spravné. Klavesou Esc opustime programovani a

vratime se k hlavnimu pohledu na svét. Tady na spodni listé klikneme na ikonu

XL 0DLODVY

Play Game

Obr. 19 — ikona ,,play game*“

.Play Game*® (viz. obr. 19) . Svét se spusti a my mizeme vyzkouSet, jestli se pfi
stisku klavesy bude KODU pohybovat. Pokud stiskneme W, mél by se KODU
pohybovat vpied, A doleva, S vzad a D doprava. Pokud jste se drzeli postupu, nemél
by nastat Zadny problém.



5. Programovani jednoduché hry
Nyni si pojdme zkusit naprogramovat hru, kde se uz bude opravdu néco dit.
Zacneme velice jednoduchou hrou, kde si ukazeme jak s KODU stfilet nepfitele a za
sestfelené nepratele ziskavat body. Nebudu zde jiz popisovat jak vytvorit prostredi
apod. To jsme si uz popsali v pfedchozi kapitole. Ted vyuziji prostfedi, které jsme uz
se zde budu zabyvat uz samotnym
programovanim.

Tak tedy pro ty, kdo si vytvafi nové

prostfedi. Vytvofte si v ném KODU,

strom a dva Saucry. Kdo pouZzije jiz

vytvofené prostredi, stai mu, aby pridal
pouze dva Saucry. Pokud toto mate, nic = o
vam jiz nebrani ve vytvoreni hry. ~
Nejprve si naprogramujeme postavicku >3 S
KODU. Kdo pouziva jiz vytvofeny svét Obr. 20 — vkladani ,Saucry”
ma KODU naprogramovaného tak, aby se pohyboval (kdo si vytvafi vlastni svét,
KODU muze naprogramovat podle pfedeslého navodu). To nam ted vSak nebude
stacit. Potfebujeme jesté, aby
KODU umél stfilet. Takze si
otevieme programovani a

k pfikazu WHEN pfifadime
.,mouse” a ,left“ (viz. obr. 21 a 22).
To znamena, ze se néco stane,
pokud stiskneme levé tlacitko

Obr. 21 — naprogramovani mysi

mysi. K pikazu DO pfifadime ,shoot* a ,blip*. T
Pfikaz tedy zni: WHEN mouse left shoot blip (Pfi
stisku levého tlacitka mysi vystrel kulicky). Ted
KODU bude stfilet a bude se i hybat. Zbyva
naprogramovat Saucry. Zde se jiz dostaneme do
slozitéjSi faze programovani. Bude to ,move on path“. Path je trasa, kterou pfesné
nakreslite tak, jak chcete a dana postavi¢ka se po ni bude pohybovat. Pojdme si to

Obr. 23 —ikona ,move on path” tedy UKa?avt Ve
spodni listé

G {7 a E) b %@ vybereme pfislusnou

Path Tool® Add or Edit Paths ikonu (ViZ.ObI’.23).
Po vybrani jiz
muazeme kreslit lajnu tak, jak potfebujeme podobné jako napfiklad v malovani. Pokud
chceme kresleni ukoncit, staCi kliknout pravym tlacitkem mysi. Ted tedy mame
nakreslenou trasu, po které se budou ,ufa“ pohybovat. Nyni zbyva naprogramovat je

Obr. 22 — naprogramovani strelby
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Obr. 24 — naprogramovani ,move on path”

tak, aby se po ni opravdu pohybovaly.
Otevieme si programovani a u pfikazu
,DO“ pfidame ,move“ a ,on path® (viz.
obr. 24). K pfikazu ,WHEN"
nepfifazujeme nic. Nyni, kdyz si
spustite svét, budou se ufa pohybovat
presné tak, jak jste predtim nakreslili.
Abychom ale méli o co hrat, budeme
muset zajistit to, Ze pokud ufa
sestrelite, dostanete néco za to.
Moznosti je opravdu velice mnoho. Lze naprogramovat to, Ze dostanete napf.
penize, nebo néjaké ovoce. My si vyzkouSime naprogramovat bodové ohodnoceni.
Na prvni pohled se to mozna zda jednoduché. Zdani vSak klame. Toto je jedna

z Casti programu, kde si nevystacite s instinktem, ale jednoduse musite védét, co
délate. Takze k pfikazu ,WHEN" pfidame ,healt, k pfikazu ,DO“ ,score“ a vybereme
pocet bodu, ktery chceme, abychom dostali za sestfeleni, napf. 10 bodl. Pokud
vybereme ,random®, dostaneme nahodné mnozstvi, pokud ,scores“ mizeme
nadefinovat barvu score. To se hodi pfi pouziti vice druh( score pro riizné akce u

vigwiv s

to podobné jako pfi pohybu po path, tedy nebudeme nic pfifazovat k pfikazu
~SWVHEN®. (Pokud nic nepfifadite k pfikazu ,WHEN" a k pfikazu ,DO* pfifadite
jakykoliv jiny pfikaz, provede se dany pfikaz vzdy a bude se opakovat po celou dobu
hrani). K pfikazu ,DO" pfidame ,say", ktery najdeme pod ,actions”. Poté do
pfipraveného pole napiSeme pozadovany text. Pozor ale na hacky a ¢arky, KODU
umi pouze anglicky. Ja jsem napf. napsal ,shot us* (sestiel nas), aby bylo jasné co
ma hrac délat. Tak muzeme do svéta pfidat libovolny pocet postavicek, které
muazeme stfilet apod. Vybirat mizeme skute¢né z mnoha moznosti. K jednodussi hie

Vigwviiv s

a zkusime se vytvofit néjakou zabavnéjsi hru.

6. Omezeni, vyhody a nevyhody
Jisté jste jiz pfisli na to, Ze vam KODU Game Lab nabizi opravdu mnoho moZznosti.
Zmapovani véeho, co KODU nabizi, by obsahlo opravdu velice dlouhou pfirucku.
Nicméné jako kazdy program ma i KODU sva omezeni, se kterymi musime pocitat.
Samoziejmé zde nenaprogramujete hry rozsahu Microsoft Flight Simulator nebo
treba Call of Duty. Jsme omezeni tim, Ze nemuzete vytvaret grafiku. Proto hra
v KODU bude vzdy ve stylu kreslenych postavi¢ek. Nelze zde programovat ani
fyziku, takZze na né&jaké stfileCky a podobné hry muzete také rovnou zapomenout.
DalSim omezenim, predevsim pro ty, ktefi KODU pouzivaji na svém PC je to, ze je
tato aplikace puvodné navrhnuta pro herni konzoli Microsoft XBOX. Proto se také
pfimo v programu zobrazuji popisky tlagitek, jako napfiklad stiskni ,A“ a podobné.
Problémem tedy je, Ze je cely program postaven na ovladani game padem a pro
klavesnici a mys se pfili§ nehodi. Myslim ale, Ze i pfesto se da s KODU pohrat a
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vytvofit zajimaveé hry, které pobavi vas i vase pratele. Zakladni podstatou KODU je,
Ze budete mit radost z odvedené prace. Budete mit radost z toho, Ze postavicka,
kterou jste vytvofili, se hybe, stfili rakety nebo tfeba lita. A navic KODU nabizi
moznost prevést celou hru do 3D pomoci aktivni stereoskopie.

7. Néco malo o 3D
Jak jsem zmifioval v pfedeslié kapitole, KODU se da pfepnout do 3D. Pojdme si tedy
o0 3D a moznostech KODU ve tfech dimenzich néco povédét.

7.1 DLP - Link

Kdyz pfijde na 3D projekCni technologie, mezi nejnovéjsi pokroky, které byly
zaznamenany, patfi osvédCené pouzivani aktivnich bryli, které reaguji spole¢né
s projektorem a vytvareji na obrazovce pohlcujici 3D obraz.

Pro pozorovatele je tato metoda velice pfijemna a obraz je hezky. Proces
synchronizace promitnutého obrazu a aktivnich bryli je opravdu velice zajimavy. Diky
DLP Link, specialnimu synchronizacnimu sytému zabudovaného pfimo do 3D DLP
projektort, muzeme 3D bryle pouzivat bez nutnosti pfipojovat zvlastni vysilac
synchronizacniho signalu.

Diky tomu, ze je DLP zobrazovaci Cip velice rychly, je schopen promitat dva obrazy
na obrazovku ve stejnou chvili, a proto vytvafi 3D obraz vidény skrze aktivni bryle.
Ale navic, kromé dvou obrazu na obrazovce, DLP Cip také posila dalSi data do bryli
pfed kazdym snimkem videa. To je zpUsob, jakym projektor komunikuje s 3D brylemi.
Tato prenosova technika déla datove vysilaCe zastaralymi a likviduje potfebu
instalovat a umistovat vysilaCe. Toto feSeni vam uSetfi ¢as i penize a udéla tak
instalaci a nastaveni projektoru rychlym a jednoduchym.

7.2 nVidia 3D vision

nVidia 3D vision je hardware od
spole€nosti nVidia jejiz hlavnim
zaméfenim jsou grafické Cipy.
Jedna se o 3D bryle vyuZivajici
aktivni stereoskopii. Cely 3D
balicek je sklada z bryli a
specialniho vysilaCe. Jediné co
potfebujete k vyuziti této ,hracky” je
monitor podporujici zobrazeni v obnovovaci frekvenci 120 Hz a grafickou kartu od
nVidie, ktera tuto technologii podporuje. Jedna se pfevazné o novéjsi karty frady GTX.
Cely bali¢ek nVidia GeForce 3D vision bez problému zakoupite na ¢eském trhu. Tim
to ale nekonci. Nutnosti je 120 Hz monitor. Ja jsem testoval monitor Samsung
SyncMaster 2233. Je to LCD monitor s nativnim rozlisenim 1680 na 1050 pixelu.
Vyuziva specialni technologii, diky které docilime obnovovaci frekvence dostatecné
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veliké pro 3D vision. Tento monitor mizete na ¢eském trhu také bez problému
pofidit. Ti z vas, ktefi vlastni notebook, ale nebunou pfilis potéSeni. | za pfedpokladu,
Ze mate v notebooku vykonou grafiku od nVidie, neznamena to zZe je s 3D vision
kompatibilni. Na tento problém jsem narazil i ja. Na svém notebooku s grafikou
nVidia GeForce 9650M GT jsem bohuZzel 3D vision nerozbéhal. Pokud tedy chcete
pouzivat 3D vision s notebookem, doporuciji si nejdfive na strankach nVidia.com
oveérit, jestli je vase karta kompatibilni. Pokud planujete koupi nového notebooku a
chcete 3D vision, pak je nevhodné&jsi pofidit si notebook jiz pfimo s oznacenim
GeForce 3D vision ready. Tim mate jistotu, Ze nebude mit s 3D problém a navic u
nékterych modell nebudete potfebovat IR emitor. Ten je totiz zabudovan pfimo do
vyka notebooku.
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8. Zaveér

Na prvni pohled se jazyk tohoto programu muze anglicky nemluvicim osobam zdat
nesnadny, obrazky ovSem davaji celému programu pfehlednost a pevny fad, diky
kterému ho pochopi opravdu kazdy. Hlavni pfednosti tohoto programu je zpasob,
kterym Ize jednotlivé objekty ménit, upravovat a uvadét do pohybu. Vyhodou je také
rozmanitost a velky vybér kombinaci. Tento program je vytvofen tak, aby uzivateli
vysveétlil cely komplikovany proces tvorby interaktivniho dila ve 3D. DalSi vyhodou
KODU je nenarocnost na znalosti uzivatele, a proto mize zaujmout uzivatele jiz v
zakladnich podminkovych vétach, které vznikaji kombinaci dvou jednoduchych
prikazu.

Pojdme si tedy zrekapitulovat, co jsme se o tomto programu dozvédéli. Jiz tedy vime,
co je to Microsoft KODU Game Lab. Podivali jsme se na koncept celého systému a
predvedli jsme si kde KODU zdarma stahnout a nainstalovat. Dale jsme si ukazali
zakladni principy prace s KODU. Také uz vime jak si zvolit vhodny svét, nebo si
vytvofit vlastni. Ukazali jsme si jak pfidavat objekty do svéta a jak je programovat.
Také jsme si vyzkouSeli naprogramovat jednoduchou hru a seznamili jsme se s
omezenimi platnymi pro KODU. Takze uz umime ovladat celé prostifedi a vime kde

Vigwviv s

Ja osobné jsem s timto programem velice spokojeny, nebot pres to, ze se nejedna o
zadny profesionalni program, nabizi KODU mnoho rozli¢nych variant programovani
jednotlivych svétl, objektu a postav. Myslim si, Ze program Microsoft KODU Game
Lab muze byt pfinosem pro mnohé stfedni Skoly se zaméfenim na informacni
technologie pro vyuku zakladu programovani v nizSich ro¢nicich studia, stejné tak
jako pro vyuku informaénich technologii, které jsou jiz nedilnou souéasti vyukovych
planl i na vétSiné vSeobecné zamérenych Skol, kde jsou dosud pouzivany programy
starSi, které studenta nejspiSe nezaujmou natolik, jako pravé Microsoft KODU. Sam
jsem si v programu vyzkousel mnoho zajimavych véci. Doufam, Ze ma prace v
budoucnu pomuze pfi vyuce algoritmizace 3D prostfeni a ze bude KODU nastrojem
pro uvod do svéta programovani 3D prostoru.

Nebojte se a zkouSejte. Kdyz se néco nepovede, vibec to nevadi — chybami se
Clovék uci a v pfipadé KODU to plati dvojnasob. Myslim, Ze pokud mate v krvi
alespon Spetku fantazie a nemate ji kde uplatnit, je tato hra stavéna presné pro vas.
Pevné v&fim, Ze si KODU najde mnoho fanousku i v Ceské republice. Stejné tak
doufam, Ze 3D technologie za¢nou zajimat vétSi skupinu lidi a Ze rozvoj téchto
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technologii pljde stale kupfedu takovym tempem jako doposud. Preji hodné uspéchu
pfi dalSi praci s KODU.
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9. Pouzity material
K tvorbé toho tohoto struéného navodu bylo pozito nasledujici zdroju:

PwbdbPE

Program Microsoft KODU Game Lab ve verzi 1.1.0.0, General
Recenze o KODU Game Lab z ¢asopisu Pixel [Jan Burianek]
www.nVidia.com
http://www.dlp.com/projector/dip-innovations/dIp-link.aspx



