Cil:
Umét naprogramovat robota pomoci ikon.

PFi programovani vyuzivat z&kladni algoritmické konstrukce: sekvence,
cykly, prace s podprogramy (procedurami) véetné rekurzi. Hotovy
program odladit, opravit chyby.

Hra

URL: http://lightbot.com/hour-of-code.html

URL mutace hry Lightbot 2.0 (Armorgames © 2010):
htto://www.superhry.cz/games/1734/

Instrukce

Ve hfe programujete robota tak, aby prosel zadanou trasu a rozsvitil
vSechny modré dlazdice.

Hra je rozdélena na 3 sekce - Basics (8 leveld), Procedures (6 levelu),
Loops (6 leveld) - se stoupajici ndrocnosti.
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Obrdzek I: PrintScreen hry

zdroj: http://lightbot.com/hoclearn.html


http://lightbot.com/hour-of-code.html
http://www.superhry.cz/games/1734/

Vizudlni jazyk
Prikazy, které Lightbot vykondvd, maji formu grafickych ikonek.
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Debugging

Chyba neni nepfritel, spiSe naopak. Zndte prece: ,Chybami se clovék uci”

Ve hre se vyborné testuje a ladi vytvoreny program. Chyby v programu
okamzité vidite a muzete je ihned opravovat.

zdroj: http://lightbot.com/hoclearn.html



PFepis vizualnich ikonek na “formalni jazyk"
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Ukdzka prepisu

MAIN main:

m E_,)ﬂ E)ﬂ forward()
procl()
procl()

PROC1 procl:
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light()

Prepiste program posledniho levelu kazdé ze tri sekci
z ikonek na slovni prikazy.

zdroj: http://lightbot.com/hoclearn.html



