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CAST II1.

Prakticka ¢ast - vytvoreni sady uloh v MEE k programovani

Uvodni slovo
V této praci se zaméfuji pievazné na praci se soufadnicemi z pozice hrace, zmifnuji i soufadnice
v ramci svéta. Ulohy jsou spiSe zaméfeny na stavéni pomoci programovani, umistovani blokd. Tim

vyuzivam hlavné kreativni ¢ast hry.

,»Prozkoumejte si jednotlivé bloky. Proc? Abyste se orientovali v prostiedi editoru a zbyte¢né dlouho

nehledali bézné, respektive velmi ¢asto nami uzivané bloky.*

Vétsina bloki po najeti mysi a sekundového cekaciho intervalu ukédze popisek, napovédu, kterd
vysvétluje funkci dan¢ho bloku. Bloky maji také svoji napovédu po kliknuti pravym tlacitkem

Vv kontextové nabidce, v anglictiné, avsak to si pfipadné miizeme pielozit.
Upozornéni:

Obrazky feSeni nejsou vzdy optimalni a spiSe ukazuji, co miizeme predpokladat za vystup, v piipadé

korektniho feSeni. VétSinou existuje vice variant, zpisobt, jak llohu miZzeme zpracovat.

nastav €as na den *

Mastavit aktualni éas dne na pfednastaveny £as
nebo pfizpisobenou hodinu, v hernim tikotu

Dava bloky nebo pfedmé&ty ze hry uréenému
hraci

mnozZst
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Soufadnice

Pro zacatek je vhodné =ze 4 zapisi vyuzit
uzivatelsky piijemné&jsi soufadnicovy blok = ,camera
position“ -> | right-above-in front® pro jeho

jednoduchost a nazornost.

Urceni pozice je takto: Prvni hodnota je vzdalenost

vlevo nebo vpravo od hrace, prostfedni, druha hodnota,
je vyska pod anad hracem a posledni tfeti hodnota je pozice jak daleko vpied nebo za hracem.

Grafické znazornéni je dostatené vysvétlujici.

o @ @ v o @) O @ O (OO O
]

in fro
oE— ) E—

Behind - In Front
_ Above - 2 n Fron

3

A

V tomto ptipad¢ je pozice nastavena 3 vpravo, 3 nahoru a 2 dozadu.

Soufadnice ve svéte jsou pomoci tohoto bloku. Jedna se o soufadnici pevné stanovenou

- @ O O

VInovky znazorfiuji relativni soufadnice, avSak zapad/vychod, nahoru/dolu, sever/jih, tady nezalezi,

jakym smérem jsme otoCeni. Stfiska znazornuje lokalni pozici, kam se hrac¢ diva. Napft.:Pokud se diva

do zemé, ,,dopiedu’ bude smérem do zem¢.
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Uvodni ulohy k seznameni

Nasledujicich 5 uloh poslouzi k zorientovani se v prostedi.

Téma: Ovladani ¢asu — den a noc

Zadani:

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna zméni denni doba na den a noc.

Motivaéni zadani pro déti:

,,B0jis§ se noci? Dej si den! Radi no¢ni stviry? Kostlivce, pavouky nebo zombie? Vyvolej hned noc!*

Pouzité bloky:

Zachytvavac udalosti ,,kdyz je v chatu piikaz* a ,,nastav Cas na*

kdyz je v chatu prikaz m @

nastav ¢as na den w

kdyz je v chatu prikaz @

nastav ¢as na noc -

Blok ,,nastav ¢as na ()* zméni prostiedi denni doby jako v realném zivotg, den za svétla, noc za tmy.

Lze nastavit i jiné Casti dne.

v den
usvit
poledne
soumrak

noc

pilnoc

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem
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Téma: Zbohatlik

Zadani:
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna hra¢ ziska do inventafe 10 kusti smaragdti.
Zadani pro déti:

Vytvot program, pomoci n¢hoz hra¢ zbohatne o 10 kus smaragdt (herni ména vesnicantl) a diky

tomu bude moci obchodovat s vesni¢any o okouzlené predméty, které jen tak neziskas.

Muizeme tuto ulohu upravit tak, ze program lze vyuzit jen nékolikrat béhem urcité doby, jedenkrat za
hodinu, nebo béhem celé doby.

kdyz je v chatu prikaz
Pouzité bloky: el # - @

dej sebe sama (@s) ~

Zachytavac¢ udalosti ,,kdyz je v chatu ptrikaz*

a prikaz ,,dej komu, co a mnozstvi‘ ) .
blok nebo polozku | polozka ()

mnozstvi @

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim

oknem a doplnéni hodnot do piikazu.

Vysvétleni pouzitého bloku ,,dej (komu) blok nebo polozku, mnozstvi () :

,Minecrafte, dej uzivateli takové mnozstvi této polozky/bloku* tedy podle obrazku, hra Minecraft da

uzivateli samotnému 10 kust emeraldu.

Dava bloky nebo pfedméty ze hry uréenému
hradi

mnozZst
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Téma: Ocarovani

Ve hie jsou k dispozici rizné lektvary, které po pouziti ocaruji bud’ hrace samotného, ostatni hrace

nebo i entity. Pouziti lektvaru ziskavame efekt status, jako otravu, regeneraci nebo odolnost.

Hraéska postava miize ptichazet o Zivoty, srdicka. Ty se obnovuji pomoci pfirozené regenerace, ale

pomalu podle obtiznosti. Pouzitim efektu regenerace budeme rychleji uzdraveni.

Noc je velmi tmava a ¢asto neni nic poradné vidét, to samé plati pro neosvétlené Casti mapy jako

podzemi a jeskyné.
Zadani:

Vytvot program, kterym po zadani do chat okna ziska$ docasné okouzleni postavy regeneracni efekt.

Vytvof si program, kterym po zaddni do chat okna ziska$ docasny efekt ,,nocni vidéni*.

kdyz je v chatu pirikaz @

pouzij € ¥ na sebe sama (@s) * trvani a znasobeni o

kdyz je v chatu prikaz @

pouzij * na sebe sama (@s) * trvani @ znasobeni o

Pouzité bloky:

va udalosti . kdy je v Hikaz* a . pouZii ofarovani
Zachytavac udalosti ,,kdyzZ je v chatu pfikaz* a ,,pouzij o¢arovani‘

* na nejblizsi hrac (@p) v+ trvani @ znasobeni o

Aplikuje efekt stavu na zadany cil

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udélosti, prace s rozbalovacim oknem a doplnéni hodnot do piikazu, urceni cile

pouziti.
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Téma: Vyvolani mobii

Pomoci vajec si hrac vytvaii veskeré entity. Blok ,,vejce” povola urcité stvofeni v daném miste.

- .-0-0-0/
I ¢ o canem i

Zadani:

Vytvor program, kterym po zadani do chat okna na pozici hrace ptivola zvife, naptiklad kravomurku.

kdyz je v chatu prikaz @

wien ware 5+ v DD

Pouzité bloky:
Zachytavac udalosti, vejce (jaké) a soufadnicovy zapis.
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, pouziti soufadnicového bloku.
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Téma:Teleportace

Teleportace ve svéte

Zadani:

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna hrac¢ teleportuje na urcitou pozici ve svété. Pozici
je vhodné definovat a pojmenovat.

Zadani pro déti:

Najdéte si libovolné misto. Umistéte pod sebe blok zlata nebo jiného specifického bloku a misto
pojmenuj. Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna hra¢ z jakéhokoliv mista objevi na

zlatém bloku. Nazev kazdého programu bude stejny jako nazev mista.

kdyz je v chatu prikaz @ kdyz je v chatu prikaz @

teleportuj sebe sama (@s) = teleportuj sebe sama (@s) -

" OO " OO

kdyz je v chatu prikaz @ kdyz je v chatu prikaz m @

teleportuj sebe sama (@s) ~ teleportuj sebe sama (@s) ¥

- OO - OO

Dopliiujici otazka:

Co k tomu potiebuje§ znat?

Odpovéd’:

Znat soufadnice X, y, z bloku zlata, respektive mista, kam se chces teleportovat.
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, pouZiti soufadnicového bloku — orientace ve

svéteé, urceni cile.
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Teleportacni skok, tiskok

Zadani:

Vytvot program, kterym po zadani do chat okna hrac¢ sko¢i 10 blokii doptedu.

kdyz je v chatu prikaz @

teleportuj se na pozici | right o above o in front @

Rozsiteni, apravy:

,.Jak uskocit tieba pét bloki dozadu? Sikmo? Do boku?*
Pouzité bloky:

zachytavac udalosti, bloky teleportace, soutadnice
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, pouziti soutadnicového bloku — orientace ve svéts.
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Ulohy dosavadnich znalosti

i e i et ®
Téma: Odmény z ovce nastav cislo * na vyber ndhodné od o o o
Piiklad s postupem

Zadani:

zvive gl v  zabity/a/é

Vytvot program, kterym po zadani do chat
okna oCaruje ovci apfi jejim zabiti ziska e cislo ¥ FI= % o tak
hra¢ odménu navic, obili.

dej sebe sama (@s) *

Vytvot program, kterym po zadani do chat blok nebo poloiku

mnoZstvi o

nastav cislo * na o

okna ocaruje ovci apfi jejim —»
zabiti ziskd hra¢ odménu jen nékdy.
Vytvot program, kterym po zadani do chat

okna ocaruje ovci apii zabiti kazdé druhé

ovce hrag ziska obili.
Pouzité bloky: \4

Zachytava¢ uddlosti, podminkovy
blok kdyz, podminka porovnani, [EeiERREEER T ®
proménné, nahodné ¢islo, zbytek po nastav pofet v na o

déleni

Programovaci cile: kiyt Je zvife @ v |zabitj/isé

Uloha na pouziti udalosti, price s el ISt (2 )

rOZbalovaCim Oknem, POUiiti zbytek po déleni pocet * cislem ° = o tak

matematiky = porovnavani, ndhodné
dej nejblizsi hrac (@p) +

Cislo, zbytek po déleni, pouziti

blok nebo polozku | polozka * o

podminek kdyz, pouziti proménnych
. . setud
a prace s nimi mnoZstvi o

®
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Téma: Nahodna sazenice stromu

Zadani:

Vytvot program, kterym na urcitou pozici, dva bloky pied hrace, postavi sazenici stromu z tohoto

vybéru — btiza, dub, sekvoj, smrk.
Zadani pro déti:

,,Nevis jaky strom zrovna vysadit? Nech za sebe rozhodnout program, ktery si vytvoris.*

kdyz je v chatu prikaz @
nastav cisle * na wyber ndhodné od o do °
kdyz cislo = =w o tak

umisti = na right o above o in front o
jinak @‘
kdyZ cislo> =+ o tak
* na right o above ° in front °

Rozsireni:

Rozsit svijj program o dalsi stromy jako akacie nebo tresen.

Pouzité bloky:

zachytavac udalosti, proménné, ndhodné ¢islo, podminkovy blok kdyZ/jinak, umisti blok.
Programovaci cile:

Uloha na pouziti udélosti, prace s rozbalovacim oknem, pouziti soufadnicového bloku a vnorené

podminky.
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Téma: Ménici se cesta

Rozsifeni a Giprava projektu ,,Zlata cesta™ z uc¢ebnice Minecraftu.

Zadani:

pii startu

VytVOI' program, kterym po kdyd  testuj * na right a above o in Front o

umisti ‘*:b * na right o above o in front o

jinak

kdy®  testuj ﬁ * na right e abowve o in front e
umisti . v na right o abave o in front o

odstartovani programu, bude pod

hracem ménit cyklicky bloky na jiné.
Zadani pro déti:

»Stojis-li na traveé, proméni se v

houbu, stojis-li na houb¢, proméni se

Jinak @
vTNT....,,
kdy?  testuj ' * na right o abave o in front o
Cyklicky ménici se bloky pod
r v o v s umisti - t L in front

hra¢em. Kudy prochazime, méni se S - B - R -
bloky na jiné. Pokud stoji$ na trave, e
zméni se tfeba na zlato, pokud na kay: testuj @ v na rignt (J) avove @ 1 rrone @)
zlaté, zmeéni se blok tfeba v dyni o - v rigne @) soove @) 1n ron @)
atd... a nakonec se blok zméni opét
V travu.

* na right o abave o in front a
Pouzité bloky:

Blok spusténi pfi startu, podminkovy
blok kdyz/jinak, podminka testuj

blok, soutfadnice, umisténi bloku

Testuje, zda blok na zadané soufadnici
zodpovida uréitému typu

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udalosti, prace s rozbalovacim oknem, pouZiti soufadnicového bloku, vnofené

podminky.
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Téma: Souboj v aréné
Rozsiteni a Gprava projektu ,,Nepiatel se nelekejme, na mnozstvi nehled'me* z ucebnice Minecraftu.
Zadani:

Vytvor program, kterym po zadani do chat okna vytvofi mini-hru arény. Vytvof pocitadlo zabitych

pavoukd. Jakmile jich hra¢ zabije tieba sedm, ziskas odménu.

kdyZ je v chatu piikaz m
kdyZ je nestvira zabity/a/é Vel 4 @

dej sebe sama (fis) *
zméfi  skore ¥ o o

blok nebo polozku | poloika
pick random position

mnoistvi o
vejce nestviira v y| from ~ ~ o ~ m
nastav skore * na o
«-0-0-0

nastav obtiZnost na snadné +

pick random position

vejce nestvira * y from =~ @ . ° - @

opakuj stdle
kdyz skore *

nastav obtiinost na mirumilovny =

kdyz hrac zemie
nastav skore * na o

nastav skore * na o
dej nejbliiii hrac (fip) *

v -0-0-0

nastav obtiinost na mirumilowny ¥
blok nebo poloZku = poloika o~

mnoZstvi o
®

Uz jen kvtli herni naro¢nosti miizeme hrace vybavit i brnénim a umistit hrace do arény pro lepsi efekt.
Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, cyklus opakuj stale, vejce, podminka kdyz, podminkovy blok, nahodna pozice,

tekni, nastaveni obtiznosti, proménné, blok dej
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Odesle zpravu do herniho chatu

pick random position
wn - @) - Q- O
© -0-0-0

Vybere nahodnou pozici v zadané rychlé oblasti

Programovaci cile:

Uloha na pouziti udélosti, prace s rozbalovacim oknem, zadavani hodnot, pouziti nového bloku

nahodné soutadnice z oblasti, prace s cykly a podminkami.
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Projekt: Stavime vesnici

Zde nasleduje 6 tloh, které jsou v ramci jednoho projektového ukolu ,,Stavime vesnici®.

Téma: Automaticka lampa R —— ®

Zadani:
nastav cislo = nao
Vytvot program, ktery po opakuj () krat

zadani do chat okna na urcitou udélej

&~
umisti h * na right o above cislo * |in front o

pozici, 2 bloky pied hrace,
postavi sloupek z plotu, na méi cislo v o ()

které bude postavena ruditova

Iampa apOSIednim blokem umisti v na right o above cislo v | in front °
bude senzor denniho svétla,
i zmén cislo v o o
diky kterému se v noci sama
rozsviti. Pokud je potfeba, hra¢ & o B cis1c ~ B o

manualné upravi senzor.

Vytvot program, ktery po zadani do chatu na urcitou pozici, 2 bloky pted hrace, postavi lampu 5 blokt

vysokou, vlastni navrh.

Vytvot program, ktery po zadani do chatu
na urcitou pozici, 2 bloky pied tebe, postavi

lampy takove, jaké jsou na obrazku.

Vytvot program, ktery po zadani do chatu
na urcitou pozici, 2 bloky pted tebe, postavi
lampu taky, aby hra¢ zadal pti vstupu jeji
celkovou vysku od 4 do 10. Vzdy se bude
zaCinat zdi a prostfedni bloky budou plot.

Tedy jako posledni lampa na obrazku, jen

rizné vysoka.

Tento ukol je rozsifen o zadani vstupni informace, na obrazku za nazvem ,lampa“ pomoci vstupu,

argumentu ,,vyska“.

kdyz je v chatu prikaz vysSka » @

Spusti kad, kdyZ v hernim chatu napisete urcitou
Zpravu
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Pouzité bloky:

zachytava¢ udalosti, proménné a vstupni hodnoty = argumenty, umisténi blokd, cyklus opakuyj,

soufadnice.
Programovaci cile:

Uvedeni konkrétniho postupu, potadi algoritmizace
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Téma: Zdi, sloupy, stény
Pomoci umistovani nékolika blokd vedle sebe zjistime n&jaké zakonitosti soufadnicového systému.
Jak mtizeme nas dlouhy kod, nékolik umisténych blokt, zjednodusit? K tomuto vyuZzijeme opakovani

S vyuzitim proménnych, které nam budou reprezentovat soufadnice.
Zadani:
Vytvot program, ktery po zadani do chatu vytvori zed’, ktera je 6 blokli dlouha.

V ptipad€ vytvoteni bez opakovani si miizeme vSimnout, Ze pozice ,right se méni vzdy o jednicku

a to vyuzijeme ke zjednoduseni pomoci cyklu opakuj a proménnych.
kdyz je v chatu prikaz m @
& right o above o in
right o above o in
umisti g right o above o in

umisti [ right o above o in
umisti [ right ° above o in

right ° above o in

kdyz je v chatu prikaz m @
nastav x * na o
opakuj o krat

udélej R
umisti E‘:I..j * na right x + above o in front °

Zméi x ¥ °°

Zadani:
Vytvof program, ktery po zadani do chatu vytvoti sloup, ktery je 4 bloky vysoky.
Stejny postup jako zed’, pouze zménime soufadnici na mist¢ ,,above

Sténu definuji jako nékolik spojenych sloupl k sobé nebo jako nékolik zdi postavenych na sebe.

Nejmensi sténa ma rozméry 2x2. Zed nebo sloupec je tedy jen jedna fada blokll na zemi nebo do

vysky.
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Zadani:

Vytvor program, ktery po zadani do chatu vytvofi sténu, ktera bude napft.: 7 blokd dlouha a 8 bloka
vysoka.

Dopliiujici otazka:

Jakym zptisobem bude postavena tato sténa? Zdi stavéné na sebe nebo stény stavéné vedle sebe.

kdyz je v chatu prikaz @
nastav y * na o
opakuj ° krat
udélej
nastav x * na o
opakuj o krat

udélej

umisti g * na right x v above y +* in fronto

Zmén x ¥ oo
zmén y ¥ oo

Odpovéd’:

Stavi se zdi na sebe. Zed’ se opakuje do vysky 6krat, zed’ je 4 bloky dlouha.

Rozsireni:

Vytvol program, ktery po zadani do chatu vytvoii zed nebo sloup, kde jeji velikost hra¢ uvede
v piikazu. Nasledné vytvor program tak, aby stejnym zplisobem vytvoril sténu, uvedenim jeji velikosti
jiz v ptikazu.

Pouzité bloky:

zachytavac udalosti, proménné, cykly, umisténi bloku.

Programovaci cile:

Orientace Vv prostiedi, optimalizace kodu, pouzivani proménnych a cykla
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Téma: Duta pyramida (stfecha)
Zadani:

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna postavi duta pyramida. Duta znamené pouze jeji

povrchovou cast, tedy obvod kazdého patra.

Zde je ukazka tii pater pomoci bloku vypli.

kdyz je v chatu prikaz @ kdyz je v chatu prikaz @

vypli vypli

z right e above o in front o z right o above o in front °
do right o above o in front o do right o above o in front °

nahrad v nahrad «

vypli - v umisti - * na right o above o in front °

z right o above o in front o
kdy? je v chatu prikaz @
do right o above o in front o

nahrad + umisti v na right o above o in front °

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, cyklus opakuj nebo opakuj dokud, podminky, proménné, vypli, souradnice

VyplIni objem mezi dvéma pozicemi

Programovaci cile:

Orientace Vv prostiedi, rizné moznosti zpracovani
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Téma: Obycejny domek

Zadani:

Vytvor program, kterym po zadani do chat okna vytvoii pted hracem domek, ktery ma vnitini prostory
3x3 avyska stény je 3 bloky. Mél by vypadat takto i se

sttechou: —_—
Navrhy FeSeni:

Postavit domek po patrech

Postavit domek po sténach

Vyuziti bloku vyplii

Na stiechu lze pouzit pfedchozi uloha

Dopliiujici ikol:
Vytvof program, kterym po zaddni do chat okna vytvoti pfed hraCem domek, jako v pfedchozi
uloze, ale bude mit okna a dvefe.

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, proménné, cyklus opakuj, umisténi bloku pifipadné blok vypln.

kdyZ je v chatu prikaz @

nastawv

opakuj

udélej
i &= right x = above o in front o
right x * above o in front o

Ukézka vytvoteni zakladny za pouziti dvou proménnych a stavby protilehlych stran naraz.
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Téma: Strom topol
Zadani:
Vytvot program, kterym po zadani do chat okna postavi pied hrace strom vypadajici jako topol.
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi pfed hrace topol konkrétni vysky.
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi pied hrace topol vysky zadané hracem.
Vytvor program, kterym po zadani do chat okna postavi pied hrace topol nahodné vysky.
Dopliiujici otazka:
Jak by mohl takovy topol vypadat vii¢i realnému svétu?

e postavit kmen a té€lo koruny stromu

e celistvy strom - listy topolu po obvodu kmene a na hofejsku kmene, kminek nechat 2 kostky
holy

e necelistvy strom — néktera diagonalni mista nechat prazdna (rohova mista) — navozeni

ptirodnosti nedokonalostmi

Jednodussi varianta celistvého stromu bez Néhodna vyska topolu
optimalizace, vySka 21 blokd, listi vykreslené

po patrech — stavéni déle trva.

kdy: je v chatu phikaz (O]
nastav v * na vyber nihodné od ° [ o
nastav h v na o

opakuj w ¥ krat

udelej
umisti * na rlpltoabove h !.nfranto

i h v ao

kdyZ je v chatu prikaz @

nastav h * na o

opakuj o krat
umisti ~ mna right ° above h ¥ in front o
méfi h~ o o

udélej

umisti * mna right o above h ¥ in fromt e
nastav h * na o
opakuj @ krat

udélej
umisti

umdisti * na right o above h v in front e

nastav h * nno
méf v * o e

opakuj w v krat

udélej
umisti




Dalsi moznost jak udélat tento strom:

Postavit krychli stromového listi, skrze prostiedek vést kmen, kde na konci vrcholu dame blok listi.

kdyz je v chatu prikaz @
nastav v v na vyber ndhodné od o do e

vypli -

z right o above ° in front °
do right ° above v v in front °

nahrad «

vypli -

z right o above ° in front °
do right o above v v in front o

LELTC g

umisti * na right o above v v + v o in front °

Jednodussi a rychlejsi.
Rozsifeni:
Vytvoi program, kterym po zadani do chat okna postavi topolovou alej podél cesty. Zde je ukazka

4 stromu Vv fadé za sebou, kde jsou koruny stromt od sebe vzdalené jeden blok, tedy je mezi nimi

mezera jeden blok.
Pouzité bloky:

Zachytavac¢ udalosti, vstupni data - argumenty, cyklus opakuj, umisténi bloku, soutadnice, vypln,

proménné
Programovaci cile:

Orientace Vv prostiedi, optimalizace kodu, pouziti proménnych a cykla, sméfuje k ptikazu se vstupnimi

hodnotami
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Téma: Vytvoteni ohradky a farmy
Zadani:
Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna postavi ohradka pro zvifata z plotu. Nezapomen na

vstupni branku.

Vytvor program, kterym se po zadani do chat okna postavi ohrani¢ena farma, tedy vnittek bude z orné
pudy, blok pole. Uprostfed bude blok vody, aby orna pida nevyschla aleknin, aby hra¢ do vody

nespadl. Nezapomen na vstupni branku.

Jak by m¢la takova farma asi vypadat:

Rozsiteni:
K tvorbé pouzij blok vypli.

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, cyklus opakuj, umisti blok, soufadnice, nasledné blok vypln, spust’ ptikaz, éekej

spust v chatu prikaz

\ykona chat pfikaz ve Vasem kodu

Pozastavit na stanovenou dobu v milisekundach
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Ukazka rozsifené¢ho tikolu za pomoci bloku vypln:

kdyz je v chatu prikaz @ kdy? je v chatu pFikaz @ kdyZz je v chatu piikaz @
spust v chatu prikaz
cekej (ms)

spust v chatu prikaz

vypli
- 0-0-©
“-Q-O-0

nahrad ~

s - -Q-©-O

- -0-0-0
.- ©-0-©

“« - 00 0

nahrad

cekej QLN (ms)

. - -O0-O-O

Programovaci cile:

Orientace Vv prostiedi, optimalizace kodu, spousténi jiz vytvofenych programi
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Ulohy na soufadnice, tok kodu a vicero moznosti

Skupinova prace: Pismena Fl E D EI E F B H I
Zadani: 'JHLHIII'II:IF.IEIH
Vytvot program, kterym po zadani do chat okna postavi ve S T I—I I'-'I ::-:: IT. E T .?

svéte, 3 bloky pred hrace, dané pismeno. m

Nejprve si navrhneme celou abecedu, abychom veédéli, jaky tvar pismena maji atak, abychom
jednoznacné védeli, co je to za pismeno. K této aktivité je velmi vhodny ctvereCkovany papir
a k urceni obecné velikosti pismen zvolit zakladni symetricky vzor. Ja pouzil vzor okna k vytvoteni

uvedené abecedy (kombinace pismen I a H). Abeceda miize vypadat i jinak!

Postupy:
e Blok po bloku e Vyfezavani z ¢erné vyplné
e Tvorba ¢arami a bloky — skladani pismen e Vyuziti jiz existujicich
Blok po bloku

Nejprve zkusime sestavit néjaké pismenko, které ma néjakou ¢aru. Diky postupnému stavéni takového
pismena bychom si méli v§imnout na soufadnicich posunt a tedy vzapéti piejit na druhy bod. Dale

bychom si méli uvédomit zdlouhavého kodu, ktery bychom mohli optimalizovat.
Pouzité bloky:
Zachytavac udalosti, blok umisti, soutadnice

Tvorba skladanim - ¢ary, blok vypln
Diky zakonitostem muZeme pomoci soufadnic a proménnych kreslit ¢ary. Co nemiZeme nakreslit

¢arou, jen doplnime umisténim bloku. (Lze pouzit i blok vypln na tvorbu ¢ar)

Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, blok umisti, soutadnice, cyklus opakuj, proménné, (blok vyplii)

Vytezévani z cerné vyplné

Také muzeme pouzit blok ,,vypln“ jinak. Zakladni okno ma rozméry 5x7, které si vytvoiime

a nasledn¢ z n¢j ukrajujeme. Takové pismenko L by byl piikaz dvou bloku ,,vyplin*. Také pokud by se

jednalo o pismena O a U (Vv pfipadé nezaoblenych stran).
Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, blok umisti, soufadnice, blok vypli
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Vyuziti jiz existujicich

Jaka pismena jsou si podobna nebo obsahuji vét§inu jiného pismena? K ¢emu to mtize byt?
Pouzité bloky:

Zachytavac udalosti, blok umisti, soutadnice, blok vypln, spust’ piikaz

Rozsiteni:

vy r

Jako rozsifeni miZzeme vytvofit i ¢islice a symboly, dale také mala pismena.

kdyZ je v chatu prikaz o @ kdyZ je v chatu pFikaz o @
nastav % ™ na o

vypli

nastav x * na

z right e SBONE o SASROnE o opakuj o krat
udéle]
do right o SEONE o SrenE o umisti +* na right x ~ above y + in fromt o

nahrad «
méfi y v o o

vwlﬁ'."

opakuj o krat
z right o above o in front o udélej
umisti * na right x~+ above y + in front e

do rightoabweom -Fronto
ImEf x w oo

nahrad =
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Skupinova prdce: PixelArt

PixelArt je pocitacové grafické znazornéni obrazku, ktery je vykreslen do

L.

bitmapy pomoci pixeld, jednotlivych obrazovych bodi, malych ¢tvereckd.

Tento graficky styl nyni vyuzijeme k tvorbé naSeho uméni, kde jedna

kosticka bude znazoriiovat jeden pixel. Budeme kreslit bud’ na Grovni zem¢,

r A
-

d L
o

vytvareni pixelového koberce, nebo do prostoru, pixelové zdi. Pracovat se bude tedy jen se dvéma

soufadnicemi.

Zadani:

Navrhni vzory nékterych véci z MC, mutze$ si je i vyhledat na webu. Nasledné vytvof program,

kterym po zadani do chat okna na zemi nebo v prostoru postavi dany obrazek.

Srdce, strom, jablko, kvétina, sliz, minecraft luk, creep, mnoho dalsiho....

L+ B B

V tomto projektu vyuZijeme bloky umisténi, proménné nebo také blok vypli. K procviceni cykli

opakuj a ménici se proménné je blok ,,vypli*“ lepsi zminit pozdé&ji nebo omezit zadanim. Na bloku

,,vypln“ je dobré ukazat nutnost spravného sefazeni blokll za sebou, kvili prekryti.

Piiklady kodu na dalsi strané pro stromek a tulipan.

Vytvoieni terce

Zadani:

Vytvor program, kterym po zadani do chat okna na
zemi nebo v prostoru postavi teré 4 soustfednych

barev.

Jako pixelovy obrazek mulzeme pouzit tieba

barevny ter¢, ktery se sklada s néckolika

soustfednych ¢tverct, v nasem ptipade ze 4 ¢tvercd

riznych barev. Tato uloha

poslouzi  jako

demonstrace  nutnosti
spravného fazeni
blok.

37

kdyi je v chatu pfikaz m Li:"

vypli v

] ri'htelmoinfrmte
s rignt (@) svove @ 1n tront @

nahrad =

wyplhi -

T ri.'hi°lbmﬂ:-°lrlfmﬂ:°

-] r!.ﬂltomainfrmto

nahrad =

welh -
z riﬁtﬂihﬂwalnilmlo
do right {fJ) avove () sn trom @)

nahrad =

umisti tv na ri.:htolhmuo:lnﬁ-mto




kdyZz je v chatu prikaz m ()
umisti » na right o above o in front o
umisti * na right o above o in front o
vypli

z right e above o in front o
do right o above o in front o

nahrad «

kdyZ je v chatu pfikaz (ESSSRMLEITE ()
vypli

z right e above e in front o
do right o above o in front o

nahrad -

umisti - ripght e above o in front a
umisti - right o above o in front o
umisti - ol right o above ° in front e
umisti right o above e in front o

vypli

z right 9 above o in front °

do right o above o in front o
nahrad -
kdyZ je v chatu piikaz (SIS @]

vypli

z right o above o in front o
do right o above o in front e

nahrad «

umisti right o above a in front e
umisti right o above o in front o
umisti right o above @ in front o

wypli

Zz right e above o in front o
do right o above e in front o

nahrad «
umisti - * na right e above o in front o
umisti > * na right e above e in front °

vypli

Z right o above o in front o
do right o above e in front a

nahrad =

umisti - + na right o above o in frent o
umisti * na right o above o in frent o

Programovaci cile obou praci:

Orientace v prostiedi, optimalizace kodu, dilezitost potadi ptikazt, vyuziti existujicich programi
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