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O tomto kurzu

Informace o kurzu

Tento kurz obsahuje vyuku na jedno pololeti. Je uréeny pro zaky ve véku 11-15 let a ma
slouzit jako Uvod do IT, predevsim do programovani.

Tento material je vhodny pro ucitele, ktefi dosud nikdy neucili IT.

V prubéhu tohoto kurzu se budou Zzaci seznamovat s koncepty programovdni s vyuZitim
programovaciho prostfedi Microsoft MakeCode a hry Minecraft: Education Edition.

VSechny zdrojové kédy naleznete také na minecraftedu.cz.
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O lekcich

Kazda lekce tohoto kurzu zacina vysvétlenim tématu.

V kazdé kapitole naleznete nasleduji tfi odliSné typy aktivit:

1. "Offline" aktivity — bez pouziti zafizeni, pocitace
2. Rizené aktivity — pfipravené krok za krokem

3. Samostatny projekt

Tyto aktivity se navzajem dopliuji a podporuji. | kdyz kazdy typ pracuje s jinym konceptem,
vytvafri jiné vyzvy a rozviji tak kreativitu a dalsi dovednosti zaku:

Offline aktivity Rizené aktivity Projekt
Pojmy Intenzivni Pramérné Malo
Rozvoj dovednosti Malo Intenzivni Priamérné
Kreativita Primérné Malo Intenzivni

Offline aktivity

Offline aktivity jsou dobrou cestou, jak uvést nové pojmy zdbavnym zplsobem, ktery zvedne
zaky od pocitacli a privede k vzajemné interakci s ostatnimi ve skupiné. Je nezbytné
pfedstavit pojem tak, aby méli Zaci predstavu o problému dfive, nez budou objevovat
principy skrze Microsoft MakeCode a Minecraft.

Rizené aktivity

Jde o aktivity, které postupuji krok po kroku podle navodnych instrukci, kde vsichni Zaci
provadéji ty samé véci. Tak, jako kdyz se v technické vychové postupné vyrabi ptaci budka,
postupuji Zaci od zac¢atku pomoci jednoduchych krokl az k vytvoreni findlniho vyrobku.

Zaci mohou pracovat kaidy samostatné. Pokud budou postupovat rychleji ne? ostatni,
mohou po dokonéeni zadani realizovat dalsi sva vylepSeni. Tyto aktivity rozvijeji intenzivné
dovednosti, ale davaji malo prostoru tvofivosti, protoze vsichni délaji totéz. Proto je dulezité
neskoncit pouze timto typem aktivity a dat prostor dalSimu typu.

Samostatné projekty

Kazda lekce vrcholi vytvofenim samostatného projektu, ktery dava prostor zZakovi ukazat, co
uz umi. V této fazi se uz zpravidla nepotrebuji ucit nové dovednosti. "Pouze" demonstruiji, jak
zvladli téma pomoci fizenych aktivit v kontextu jiného projektu. Nékteré projekty jsou
navrzené tak, aby byly pro vice Zak(i a oni tak museli spolupracovat a tvofit v tymech.
Kreativni projekty umozniuji zakiim vyuZzit nové dovednosti a naucené postupy jedine¢nym
zpUsobem. UmozZnéte jim navzajem sdilet jejich ndpady a reseni!

V prabéhu samostatného projektu by si zaci méli psat denik (idedlné elektronicky — napfr.
ve Wordu nebo OneNote). Na konci kazdého projektu jsou vypsané navodné otazky, na které
by zaci méli ve svém deniku odpovédét. Pod otazkami je pro ulitele pripravené i moziné
bodové hodnoceni.
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Seznameni s Minecraftem a prostfedim Makecode
O Minecraftu

Co je Minecraft? JednoduSe feceno,
Minecraft je nejvétsi sandboxova hra, kterou
jste kdy hrdli. Jeji krajina se nekonecné
roztahuje do vSech smér(, jak daleko jen oko
dohlédne. Saha nahoru do hor a kopc( a dol
do jeskyn plnych lavy a pokladu. Stejné jako v
sandboxu, Minecraft nemd Zadny dany cil,
zadné predurcené ukoly k naplnéni. Zabava
spocCivd v urceni svych vlastnich cild a
rozhodovani, jak chcete hrat. Moznd budete chtit vyrazit do dZungle hledat lesni chram.
Treba si postavite svlij vysnény dim na stromé s perfektnim vyhledem na ocean, nebo se
muzZete prokopat hluboko pod zem a hledat smaragdy a diamanty. Kdykoliv se jeden ukol
stane moc tézky nebo nudny, nebo se nékde zaseknete a budete potfebovat pomoc nebo
inspiraci, mGzZete délat néco jiného. Vidy se najde néco poutavého. Nezalezi na tom, co
budete chtit délat, vidy se naucite néco o svété kolem vas a budete premyslet o lepSich a
ucinnéjsich cestach, jak vas cil splnit.

Na prvni pohled neni Minecraft vizualné plsobivy. Novi hraci se ¢asto zaseknou nad tim, jak
yhranaté” vsechno vypada. Ale po chvili hrani se do herniho prostfedi ponofi a uvédomi si
komplexnost herniho svéta. Jsou to prdvé situace a vyzvy, které se zdaji az realné — ne
grafika ¢i animace. Ve skutecnosti tato relativné surova grafika doddva Minecraftu kresleny
pocit, ktery je svym vlastnim zplsobem okouzlujici a odzbrojujici a celkové odlehcuje pocit ze
hry.

Uceni Minecraftem je jako uceni bloky. Pravé bloky jsou poutavy prostfedek pro hodiny,
které kolem nich postavite. MlzZete nechat vase Zaky si s bloky volné hrat a podivat se na to,
co vymysli a sdilet jejich vytvory. MUzete bloky pouzit k vystavéni imaginarniho méstecka a
vést rozhovor o tom, kam maji vést ulice, jak by se které budovy mély jmenovat a jestli
budete nebo nebudete potiebovat vézeni.

Programovani v Minecraftu je jako obdrieni superschopnosti. Zaci jsou jiz zvykli na to, jak
Minecraft béZzné funguje. Predstava pouzZiti programu k automatizovani zdlouhavych ukolt
jako tézeni nebo kaceni stromd je vici hracdm velice motivujici a moznost okamzité vidét
vysledek kédu, ktery jste v Minecraftu naprogramovali, je neuvéfitelné silnd. Zaci mohou na
zacatek poutzit pro jejich program plochy svét a v pribéhu uceni a experimentovani budou
moci vizualné vidét postup v jejich svété jako sérii riznych fyzickych projektl a staveb.

Programovat muzete jak v Minecraft: Education Edition, tak i v Minecraft for Windows 10.

Na internetu najdete spoustu navod( a videi o tom, jak Minecraft hrat. Tady je par z nich:

e http://minecraftedu.cz
e https://www.kidscodr.cz/
e https://minecraft-cs.gamepedia.com/Navody




O MakeCode

V roce 1975 Seymour Papert z MIT Media Lab :
vytvoril programovaci jazyk pro zacatecniky — m;ggg:gﬁpml?gliiiggs

LOGO. Vypracoval ho na zakladé vyzkumu,
ktery ukazoval, Ze hrani si s bloky kédu je velice efektivni zplsob uceni programovacich
konceptu. Papert vytvoril termin ,konstrukcionismus” k popsani zplsobu, kterym si mohou
Zaci vytvaret nové poznatky budovanim na téch starych. Bloky v MakeCode a bloky
v Minecraftu jsou samy o sob& modelem pro zplsob uceni, kde se ziskavani zkusenosti déje
skrz aplikaci konceptl v otevieném ucebnim prostiedi. Programovaci jazyky, které jsou
zalozené na blocich jako MakeCode a vystavéné na Papertové vyzkumu, jsou pro Zaky
skvélou cestou, jak se ucit o novych zplUsobech programovani, navic bez nutnosti starat se o
syntax.

Stejné jako je moiné pouzit vizudlni Drag-and-Drop blokové prostfedi MakeCode, tak je
podporovdn i textovy editor JavaScript nebo Python. Jak se Z4ci stavaji sebejistéjsi, mohou
postoupit z blokdl do programovani ,z redlného svéta”. Tento kurz je zaloZen hlavné na
programovani z blok(, ale jsou v ném obsazeny nékteré lekce (Aktivita: Vytvoreni bludisté),
kde se zaci podivaji na kéd v JavaScriptu. Pokud mate Zaky, ktefi jsou v programovani jiz
pokrocilejsi, mohou plnit ukoly v JavaScriptu hned od zac¢atku.

Pokud chcete o MakeCode a dalSich produktech, které podporuje, zjistit vice, navstivte
MakeCode.com

Udalosti
O udalostech

V této lekci se sezndmime s udalostmi a jejich zachytavaci, které tvofi dulezity koncept v IT a
které lze nalézt ve vSech programovacich jazycich. Za¢neme aktivitou bez pocitace, kde si
vysvétlime a ukdZeme systém pric¢iny a reakce na nastalou situaci tak, jak to normalné
funguje v béiném Zivoté. Ddle budeme pracovat s MakeCodem v Minecraftu. Nakonec si
kazdy wvytvori vlastni projekt v Makecode, ktery bude vyuZivat udalosti k aktivaci
pfipravenych ¢asti programu.

Udalosti

"Udalost" je v IT akce nebo situace, ktera je rozpoznana pocitacem nebo programem. Kdyz
nékdo klikne tlacitkem mysi, vznikne (vygeneruje se) v operacnim systému pocitace udalost
,mouse click event”. V normalnim svété zname tento mechanismus pod spojenimi pficina-
nasledek nebo akce-reakce.

Zde je nékolik prikladu:
Zacne prset > Otevfu si destnik
Zazvoni zvonek > Zaci jdou do tfid

Je stisknuto tlacitko napajeni > Pocitac se zapne
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Je stisknuto tlacitko mysi > Otevre se aplikace

Muzete doplnit jeSté néjaké dalsi udalosti a pridat k nim odpovidajici reakce na né?

V programovani je zachytdvac udalosti (event handler) ¢asti vaseho programu, ktery spusti
vami napsanou ¢ast programu, jeZ jste naplanovali, aby se stala v situaci, kdy nastane pravé
tato udalost (tzn. odchyti udalost; ,handles” the event). V MakeCode tyto bloky zachytdvacu
udalosti vypadaji jako rdmecky s mezerou uprostied, zobackem pro pfichyceni dalSich bloku
pfikaz( a obvykle text v zahlavi zacina slovem , kdyz“:

kdyZ hraé chodiw v |umisteny | kdyz je zvire v zabity/4/é || kdyz je v chatu prikaz (RN @

Wikipedia Event-driven programming

Offline aktivita: Udalosti a jejich zachytavace

Pozndmka pro uditele:

Offline aktivita je aktivita, ktera nevyuZivd pocitach ani jiné techniky — je tzv. odpojena
od zafizeni. Obvykle se snazime predstavit nové koncepty zabavnou formou, ktera nuti Zaky
k pohybu, ¢asto reagovat a spolupracovat se spoluzaky tvari v tvar, zatimco hraji hry nebo
feSi ukoly. Offline aktivity dovoluji Zakim vyzkousSet si koncepty a pochopit pojmy bez
pocitacl. Kdyz poté usednou zpét k pocitaclim, jiz nad danou problematikou premysleli a
maji s ni vlastni zkuSenosti.

Cil:

Znazornit model uddlostmi fizeného programovani vytvarenim bézinych udalosti a jejich
feSenim pomoci reakci zachytavac(i udalosti.

Pfehled:

Rozdélte zaky tak, aby jedna tfetina predstavovala tym , Udalosti a zbytek bude tvofrit tym
,Zachytavaci udalosti“.

Tym ,Udalosti“ by mél sdm vytvaret udalosti. Zaci by méli vymyslet své vlastni udalosti, jako
pfiklad jim mizeme uvést:

e Dvere se otevrely.

e Svétla se zhasla.

e Tleskli jsme dvakrat rukama.
e Zvedli jsme obé ruce.

Takto vymyslenou udalost Zaci napisi na 2 karticky. Tym pfripravi nékolik udalosti tak, aby
kazdy mohl predstavit alespon jednu udalost a aby jejich pocet byl dostatecny, ale aby jejich
predstaveni nezabralo pfiliS mnoho casu. Karticky se zamichaji a predaji se tymu
,Zachytavaci udalosti.”

Kdyz ,Zachytavaci udalosti“ dostanou pripravené karti¢ky s uddlostmi, rozdéli si je mezi sebe.
Zaci by pak méli pfijit s navrhem své vlastni odpovidajici reakce. Tady jsou uvedené pt¥iklady
pro vysvétleni:




e Dvere se otevrely -> Vyjdeme ven

e Svétla se zhasla -> Pljdeme spat

e Tleskli jsme dvakrat rukama -> TFikrat dupneme
e Zvedli jsme obé ruce -> Rekneme: ,, Gol!“

Postavte tym , Udalosti” dopfedu v mistnosti tak, aby na né bylo dobfe vidét. Kazdy z tymu
pak postupné zrealizuje, tj. provede nebo predvede, svou udalost. Po ,vykonani“ udalosti by
méli Zaci z tymu ,,Zachytavacu udalosti®, ktefi méli tuto uddlost zpracovat, predstavit nebo
provést svou reakci na tuto uddlost.

AZ se takto pouZiji vSechny ptipravené udalosti, mizZete vymyslet nové uddlosti a Zaci na né
mohou vymyslet reakce.

Material:
e Karticky & tuzky
Pravidla:

e Pokud neni feeno vami jinak, nebudou Zaci, ktefi zrovna nic nepfedvadéji, rusit.
e Zaci by méli davat pozor na aktivitu predvadéjicich, ale neméli by ji navzajem
komentovat nebo si radit.

Reflexe:
Promluvte si o tom, jak se Zaci citili a jak se jim pracovalo:

o Vyskytly se néjaké programatorské chyby v systému? Zapomnél néktery zak reagovat
na udalost?

e Jaké to bylo sledovat ostatni predvadéjici?

e Obcas se stalo, Ze na jednu udalost reagovalo vice lidi naraz. Jak to fungovalo?

e MiZe fungovat nebo existovat jeden zachytavac udalosti pro vice udalosti? (Ano)

e MizZe néjakd reakce na zachyceni uddlosti vyvolat spusténi jiného zachytavace
udalosti? (Ano) A jestli ano, jak by to mélo fungovat? (Svétla se vypnula -> Jdu spat ->
Ucitel Fika ,,Vzbud' se!)

Tipy:

e BEZPECNOST PREDEVSIM! Zaci, zvlasté ti mlads$i, mohou obcas jednat blazniveé.
A prestoze to ma byt predevsim zabava, je tfeba pamatovat na to, Ze na prvnim misté
je bezpecnost!

Poznamky:

Propojeni s programovanim pocitaca: Pocitacové programy jsou sady instrukci, které fikaji
pocitaci, jak zpracovat vstup a poskytnout vystup. DlleZitou soucasti programovani je fict
pocitaci, KDY ma vykonat néjakou cinnost. Vytvareni udalosti a jejich zachytavani je
zpUsobem, jak spoustét urcité ¢asti programu.
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Aktivita: Chodnik ze zlatych blokU

Pozndmka pro ucitele:

Rizené aktivity vzaly svou pfedlohu z hodin pracovni
vychovy. Tak, jako kdyz se v technické vychové
postupné vyrabi ptaci budka, postupuji zZaci od zac¢atku
pomoci jednoduchych krokl az k vytvoreni finalniho
vyrobku. Pokud vSichni postavi alespon trochu slusné
vypadajici budku, vite, Ze maji za sebou alespon zaklady
prace se direvem a naucili se néco nového. Jakmile vite,
ze Zaci ziskali zakladni dovednosti, muzZete se
presunout ke kreativnéjsim a otevrenéjSim projektim.
Nekoncete fizenymi aktivitami! Ackoli je nejjednodussi , ,
hodnotit aktivity tohoto typu, ujistéte se, Ze Zaci maji prilezitost aplikovat nové dovednosti
pfi spInéni otevienéjsich a kreativnéjsich ukola.

Blok ,Kdyz hrac chodi“ je zachytdvac¢ udalosti, ktery ceka
na konkrétni akci hrace. V horni ¢asti tohoto bloku se nachdzi
rozbalovaci seznam celé fady akci hrace, které muze kdykoliv

béhem hry vykonat. Napfiklad chodit, Iézt, plavat v lavé atd. w
plave ve vodé

kdyz hrac chodi

MuzZete nakonfigurovat zachytdvac této udalosti tak, aby néco padi
vykonal, kdyZ hra¢ chodi. Napfiklad mlze béhem své chize o v 1
rozhazovat kvétiny! 1été

jezdi
KrOky: pli?i se»
1. Z nabidky Hrac, pretahnéte blok Kdyz hrac¢ chodi do SPrintioe
pracovniho prostoru.

4 Domu e Sdilet & Bloky

Hraé

kdyZ je v chatu piikaz ® kdyz hraé chodi v

L J

odrazi se

© BLOKY

kdyZ je poloZka * pouzita

teleportuj se na pozici ~° -o —o

kdyz hraé chodiw

A ROZSIRENE kdyz hrac zemre

2. Z nabidky Bloky, pretahnéte blok Umisti na dovniti do bloku Kdyz hrac chodi, az
uslysite a uvidite jeho pripojeni na spravné misto.



Bloky

umisti - na ...o ..o ..o

kdyz je * umistény

kdyz hrié chodiw
e e -0 -0 O
& HRANIHRY

C smvekr

kdyz je * zniZeny

¢ LOGIKA

3. Poutijte rozbalovaci seznam v bloku Umisti na a vyberte Zlutou kytku (pampelisku).

kdyz hrac chodi v

umisti

Od ted, kdykoliv budete ve hfe chodit, budou z vas padat pampelisky! Zkuste to ve hre tak,
Ze budete pouzivat ovladaci kldvesy pro chozeni W S A a D. Pak se podivejte za sebe — méli
byste vidét cesticku z kyticek!
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Pozndmka pro ucitele:
V pristi lekci budeme podrobnéji zkoumat soufadny systém hry.

Pro ted nam bude stacit védét, Ze se pouzivaji 3 souradnice (X, Y, Z), které predstavuji
rdzné sméry svéta Minecraftu:

e Souradnice X — Vychod/Zapad
e Souradnice Y — Nahoru/Dolt
e Souradnice Z— Sever/Jih

Je nutné upozornit, Ze jsme k umisténi naseho bloku pouzili souradnice (~0 ~0 ~0). ~0 na
druhé (prostredni) pozici predstavuje relativni pozici k Urovni zemé (pozice, kde stojime).
Predpokladejme, Ze chceme za sebou vytvofit zlatou cestu tak, Zze budeme jako hrac chodit
krajinou. MlzZeme k tomu pouzit ten samy blok umisti na. Pouze misto kyticek budeme
umistovat pevné zlaté bloky.

kdyZ hraé

umisti

Sledujte, co se stane:

Dobry napad, ale neni to pfesné to, co bychom chtéli. Nechavame za sebou zlatou zidku, coz
ale neodpovidd predstavé chodniku. Jak bychom mohli zapustit zlaté bloky do zemé tak, aby
z nich vznikal chodnik?

Zménme souradnici Y tak, Ze od ni odecteme jednic¢ku, aby se bloky umistovaly o jednu
uroven dold.



kdyz hraé¢ chodi v

umisti rv na

A ted se podivejme, co se stane:

Tak to je mnohem lepsi! Jako vylepseni muzete vytvaret celou zlatou cestu Sirokou 3 bloky.

Budete tak moci po cesté prochdzet s pfitelem vedle sebe. Napovéda: pouzijte jiny blok
z nabidky Bloky!

Reseni:

kdyz hrac chodi»

vypln ' v

~l ~| ~

o« @ - @

nahrad




Aktivita: Zazpivejte pisen o Sestaku

“Sing a song of sixpence,

A pocket full of rye.

Four and twenty blackbirds,

Baked in a pie.” — English Nursery
Rhyme

SING A SONG OF SIXPENCE.

Sing a song of sixpence, a pocket full of rye,
Four-and-twenty blackbirds baked in a pie ;
When the pie was open’d the birds began to sing,
Was not that 4 dainty dish to set before a King.

V této aktivité se zZaci pokusi znazornit starou anglickou fikanku, v které se zjednodusené
pise, Ze kdyzZ se rozlomi kolac, vyleti z néj 24 kosu.

Misto kos( pouzijeme papousky a misto kolace dort!

Kroky:

1. Z nabidky Bloky pretdhnéte blok Kdyz je zniceny do pracovniho prostoru. To bude nas
zachytavac udalosti.

* zniéeny

2. Pouzijte rozbalovaci seznam a vyberte polozku dort.

¥  znicCeny

3. Z nabidky Stvoreni pfipojte blok Vejce v dovnitf do bloku Kdyz je zniceny. Ujistéte se,
Ze je spravné pripojeny.
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kdyz je @v zniceny

vejce zvire v v ~° ~° ~°

4. PoutZijte rozbalovaci seznam v bloku Vejce a vyberte papousek.

5. Chceme, aby se papousek objevoval nad nasi hlavou, proto zménime v bloku Vejce
soufadnici Y na 1.

@ ¥ zniceny

vejce zvire v v ..o ...o ...o

BECEREE

HEH
ﬁ#ug

Tak se nam objevi nad hlavou pravé jeden papousek, pouZijeme tedy smycku Opakuj,
abychom nechali objevit vSech 24 papouska.

6. Z nabidky Smycky pretdhnéte blok Opakuj pfimo do bloku KdyzZ je zniceny a poté do
néj vlozte nas blok Vejce pro vytvoreni 1 papouska.
7. V nastaveni smycky Opakuj napiste cislo 24.

vejce zvire v v ~° ~° ~°

Abyste spustili tento nads program ve hre, vlozte do inventare hrace dort (pro zpfristupnéni

inventdare stisknéte klavesu ‘E’). PoloZte dort na zem tak, Ze ho vyberete ve vasi nabidce
nastrojl a kliknéte pravym tlacitkem mysi nékam na zem.

Pak uZ jen staci pomoci levého tlacitka mysi do dortu udefit, abyste dort rozlomili — mélo by
se objevit hejno papouska!

17
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Cely program naleznete zde: https://makecode.com/_0ji3UvTDg4Ds

Aktivita: Nepratel se nelekejme, na mnozstvi nehledme

V této aktivité si vytvorime situaci, kdy budeme napadeni hordami zombie. UkdZeme si efekt
exponencidlniho rlstu: pokazdé, kdyz zabijete jednoho zombie, objevi se na jeho misté dva
dalsi. Jak se citite? Pojdme se podivat na tento hororovy svét!

NezZ zacnete, ovérte si, Ze jste na bezpeéném misté nebo v misté, které se dobre brani.
Stromy v dzungli jsou na to skvélé, tak jako véze hradu nebo nékde za ohradou (pokud se
nachazite uvnitf). V pripadé, Ze se nachazite na plochém svété, mizete utikat a strilet
zombie za béhu. Je to situace, kdy nelze vyhrat, tak s tim pocitejte a uzijte si to.

Zachytdvac udalosti, ktery pouzijeme k vytvoreni novych ,zombik(“ v situaci, kdy je jeden z
nich zabit, je ,KdyzZ je zvire zabity/a/é.“

Kroky:

1. Z nabidky Stvoreni vyberte blok Kdyz je zabity/a/é a pretahnéte ho na pracovni plochu.

kdyi je zvife v zabity/a/é

2. Z nabidky Stvoreni pretahnéte na pracovni plochu blok Nestvira dovnitf do bloku
KdyzZ je zabity/4/é a nahradte jim pfednastaveny blok predstavujici zvife.
3. Poutijte rozbalovaci seznam v bloku Nestv(ira a vyberte vejce pro vytvoreni zombie.

Ted se musime postarat o to, aby se v situaci, kdy je zombie zabit, objevili dva novi
na nahodném misté pobliz hrace.

4. Pretahnéte z nabidky Stvoreni blok Vejce dovnitf do bloku zachytdvace udalosti Kdyz
je zabity/a/é.



kdyz je nestvira v zabity/a/é

vejce zvire v v ~° ~° ~°

5. Z nabidky Stvoreni pretdhnéte blok Nestvlra dovnitf do bloku Vejce.
6. PoutZijte rozbalovaci seznam v bloku Nestv(ra a vyberte vejce pro vytvoreni zombie.

kdyz je nestvira v zabity/a/é

vejce nestviira v v --o ..o ...o

7. ProtoZe chceme, aby se pfi zabiti jednoho zombie objevili dva novi, vyberte z nabidky
Smycky blok Opakuj a vlozte ho dovnitf do bloku KdyzZ je zabity/a/é. Poté pretahnéte
blok Vejce dovnitt do bloku smycky.

8. Zménte parametr poctu opakovani smycky Opakuj na 2.

kdyZ je nestviira w zabity/4/é

opakuj ° krat
udélej
vejce nestvira v v ~° —-o ~a

Ted ndm zbyva fict Minecraftu, kde se maji novi zombie objevit. Normalné by se objevili
v misté, kde se pfimo nachazi hrac. Tedy na relativnich souradnicich (0 ~0 ~0). Nechat
zombie, aby se objevili pfimo na misté, kde se nachdzite, neni dobry napad. Pojdme se tedy
postarat o to, aby se objevili trochu dale od nas na ndhodném misté a dali ndm tim Sanci
zareagovat na pripadnou obranu.

9. Z nabidky Pozice pretahnéte blok Vyber ndhodnou pozici a umistéte ho dovnitf
do bloku Vejce tak, Ze nahradite vychozi souradnice.

Dvé skupiny souradnic zaddvanych v bloku Vyber ndhodnou pozici popisuji protilehlé rohy
prostoru ve tvaru kvadru, ve kterém se na ndhodném misté objevi zombie. Zvolme oblast
deseti blokl kolem naseho hrace. Tim vytvofime oblast o velikosti 400 ¢tverecnich blok
kolem mista, na kterém nas hrac stoji.

10. V bloku Vyber nahodnou pozici nastavte souradnice od na (~10 ~0 ~10) a soufadnice
do na (~-10 ~0 ~-10)
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kdyZ je nestvira w zabity/a/é

opakuj ° krat

udélej

vyber nahodnou pozici

« -0 -0 -®

vejce nestvira
« -CD-O-@

=minecraftCreatePosition

JavaScript:

mobs .onMobKilled(mobs.monster( ) (O {
( index = 0; index < 2; index++) {
mobs . spawn(mobs.monster( ), randpos(
pos(10, 0, 10),
pos(-10, 0, -10)
)

Sdileny program: https://makecode.com/_VseXqc2Vjbv9

e Abyste si mohli tento strasidelny zazitek uzit, otevriete svét Minecraftu v Kreativnim
modu.

e Oteviete svij inventar a vybavte se zbranémi (idealné zbranémi s dalekym dostrelem
jako je luk). A také si vezméte vejce zombie (mizZete ho nalézt pomoci vyhledavani).

vSechny

zombie
D vejce se zombie

e Prepnéte hru do reZimu Preziti — v menu Nastaveni nebo napsanim pfrikazu
v chatovacim okné: ,/gamemode s.”



e Nastavte ve hie ¢as na noc. Zombie za svétla umiraji samy. My ale chceme, aby
umiraly aZ poté, co je sami zabijeme. NapiSte v chatovacim okné pfikaz: ,/time
set night.”

e Tip — ujistéte se, Ze nemate nastavenou obtiznost hry na Mirumilovna — to by na vas
totiz ,,zombici“ neutocili, resp. byste je ani nevytvofili (obtiznost zjistite v nastaveni
svéta).

e Nakonec se skryjte ve vasem ukrytu, hodte vejce Zombie mimo vase teritorium a
teror mize zacit!

Samostatny projekt: Udalosti
Pozndmka pro uditele:

Kreativni projekty s otevienym koncem jsou skvélou pfilezitosti k procviceni probrané
kapitoly. V Minecraftu je celd rada problémi, které muzete fesit: Jak udrzite kravy
pohromadé, aby vam neutekly? Jak vytvofrit obnovitelny zdroj vody? Jak se dostat zpatky na
povrch, kdyZ spadnete do rokle? Projekty umoznuji Zakim resit problémy, které jsou pro né
smysluplné. Pomoci MakeCode mohou Zaci navrhnout originalni, automatizované reseni
k mnoha problémuim, kterym celi v jejich kazdodennim ,,minecraftim” (redlném) Zivoté. Je
dilezité dat zakam pfrileZitost vytvofrit origindlni projekty, aby prokazali, Ze mohou aplikovat
své nové dovednosti zcela novym zplUsobem a trénovat svou kreativitu.

Zopakujme si, co jsme se naucili v této kapitole. V prlibéhu hry se neustale odehravaji néjaké
udalosti. Abyste s témito udalostmi mohli pracovat — reagovat na né — potfebujete vytvofit a
naplnit blok zachytavace uddlosti. V tomto projektu je na Zacich, aby sami vymysleli systém
reakci na udalosti pomoci MakeCodu pro Minecraft tak, aby vytvofili celistvy projekt. K tomu
mohou pouzit jeden nebo vice zachytdvacu uddlosti s vyuZitim téchto bloku:
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kdyz je v chatu pfikaz m @ kdyZz hrac zemre

kdyZ hraé chodiw kdyz je vystielen Sip

v umistény v zniceny

kdyz je zvife » zabity/a/é || kdyz je nestvira v zabity/a/é

Bloky zachytavac( udalosti:

e Kdy? je v chatu pfikaz

e KdyZ hrac¢ zemre

e Kdyz hrac chodi/jezdi/padda/plave ve vodé/ a dalsi.
e Kdy? je vystrelen Sip

e Kdy? je blok umistény

e Kdyz je blok zni¢eny

e Kdy? je zvife zabité

e Kdy? je nestvlira zabita

U nékterych typu téchto blokd mate mnoho moznosti pro vybér typu bloku, udalosti, akce
nebo Zivocicha.

Priklady:

1. Kaleidoskop

V tomto projektu se pokazdé, kdyz je umisténa kamennd kostka, umisti dalsi 3 symetricky
k vasi pozici.
X O

@) O
e X =umistény blok
e O =nové bloky



2. Chuze povodé

KdyZ jdete po vodé jezera, feky nebo more, umistujete bloky ledu nebo skla pod své nohy,
takze to vypada, jako byste kraceli po vodé.

3. Pan pocasi

L]

Vytvorte prikazy pro chatovaci okno, které spusti dést nebo naopak zajisti perfektni pocasi.
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4. Kdyz ja, tak vSichni

Umreli jste!

Vytvorte reakci, ktera se postara o to, Ze vSichni ve hfe zemfou, pokud zemre vas hr



Minecraft denik
Zapiste si do deniku:

e Jaky druh udalosti a reakce na ni jste se rozhodli pouzit?

e Co ma program délat? Popiste, jak mda program pracovat (co je akce a co je reakci na
ni).

e VioZte do deniku alespon jeden snimek obrazovky, abyste znazornili, jak program
pracuje.

e Sdilejte svUj projekt na webu a do deniku vloZte URL odkaz.

POZNAMKA:

Pokud jste se rozhodli vylepsit nékterou z aktivit v této lekci, promluvte si o tomto novém
kddu, ktery jste napsali. A vysvétlete si toto vylepseni.

Bodové hodnoceni

1 2 3 4

Denik V deniku chybi 4 |V deniku chybi 2 V deniku chybi 1 V deniku jsou
nebo vice nebo 3 z pozadovanych zpracovany
pozadovanych |z pozadovanych bodd. vsechny
bodu. bodu. pozadované

body.

Projekt V projektu chybi |Projekt pouziva Projekt pouziva Projekt pouziva
vsechny alespon jeden blok | alespon jeden blok |alespon jeden
pozadované zachytavace udalosti | zachytavace udalosti; | blok zachytavace
soucasti. nebo resi néjaky NEBO resi problém. |udalosti; A

problém, ALE kéd je ZAROVEN s jeho

neefektivni nebo pomoci plsobi

chybny. zamysleny efekt
nebo resi
problém.

Souradnice

V této lekci si ukazeme, jak se orientovat ve svété Minecraftu v ramci
jeho trojrozmérného soufadného systému reprezentovaného trojicemi
souradnic (X Y Z) a vysvétlime si rozdily mezi relativnimi souradnicemi a
presnym urcenim mista ve svété (absolutnimi souradnicemi).

Také si ukazeme, jak si postavit ukazatel svétovych stran, abychom znali
smér nasich cest. Vytvofime si nastroj, ktery ndm umozni vytvaret kopie
struktur v Minecraftu pomoci "Kopirovat" a "Vlozit", tak jak jsme béziné
zvykli se soubory v pocitadi.

Obrdzek 1: Soufadnice ve svété Minecraftu—X,YaZ!
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Proc studovat souradnice?

V Minecraftu je velmi duleZité zndt svou pozici a pozici, kde se nachazi vas Agent. Dulezité
jsou i informace, kde se nachdzi diamantové doly, lesy nebo tfeba podzemni mistnosti, kde
se objevuji pfiSery. V mddu ,Preziti“ je pro nds zivotné dllezité, abychom byli pfi zdpadu
slunce schopni nalézt nase utocisté nebo vyhledat misto, kde mame truhlu, abychom si
mohli aktualizovat nas inventar, kdyz uz ho mame preplnény, nebo si vzit novy ndstroj misto
zni¢eného.

Tato lekce vam muzZe pomoci, i kdyZz uz tfeba nejste v Minecraftu Zadni novacci a pohybujete
se v ném se Sarmem prospektor( a budovatel(l velkomést. Pokud totiz chcete pouzivat bloky
v MakeCode opravdu efektivné, je nezbytné pochopit jejich systém. Sourfadnice nam totiz
vzdy urcuji pozici.

Souradnice v Minecraftu

Minecraft pouZiva k uréeni konkrétniho mista systém 3 hodnot (X, Y, Z), tzv. soufadnic. Tento
princip pouziva také MakeCode pro Minecraft, aby urcoval misto nebo prostor, kde ma
probéhnout néjaka akce.

+Y

Nahoru

Dolu

Tak jako v kazdé normalni soufadné soustavé, kterou pouZivame napfiklad ve fyzice nebo
v matematice, je i v ,minecraftim” souradném systému pocdtek, tedy misto se soufadnicemi
(0, 0, 0). VSechny souradnice popisuji vzdalenost od tohoto bodu v konkrétnim sméru.

e Souradnice X reprezentuje horizontdlni vzdalenost ve sméru vychod-zdpad. V nasem
béZném svété odpovida zemépisné délce.
o Smérem na vychod nabyva souradnice X kladnych hodnot (+X).
o Smérem na zapad nabyva soufadnice X zapornych hodnot (-X).
e Souradnice Y predstavuje vzdalenost ve sméru nahoru a doll. Tento vyznam
odpovida v redlném svété nadmorské vysce.
o Smérem nahoru hodnoty souradnice Y rostou (+Y).
o Smérem doll hodnoty soufadnice Y klesaji (-Y).
e Souradnice Z popisuje vzdalenosti ve sméru sever-jih od pocatku. V redlném svété
predstavuje zemépisnou délku.
o Smérem na sever roste hodnota souradnice Z (+Z).
o Smérem na jih naopak klesad hodnota souradnice Z (-Z).



Fozice! 52, 77, -71

V levém hornim rohu se zobrazi souradnice vasi pozice (X, Y, Z). Pokud souradnice nevidite,
prejdéte do nastaveni a tuto moznost aktivujte.

Na vySe uvedeném obrazku vidite svétové souradnice (52, 77, -71). Tato Cisla predstavuiji, jak
daleko se nachazite od pocatku svéta (0, O, 0):

e X =52znamen3, Ze jste 52 blokd vychodné od pocatku

e Y =77 znamena, Ze jste 77 blokl nad mistem pocatku (pocatek je v oblasti bedrocku
— podlozZi, nejnize poloZzeny kdamen svéta)

e Z=-77 znamen3, Ze jste 71 bloku jizné od pocatku

Zkuste prochazet svétem Minecraftu a sledujte, jak se vdm méni zobrazené souradnice.
Kdyz zmdacknete mezernik a vyskocite, uvidite, Ze se zménila nase poloha smérem
nahoru, tedy soufadnice Y se zménila o +1.

Absolutni svétové souradnice vs Relativni pozice hrace

Ve hre Minecraft je potfeba uvaZovat
o dvou pojetich chapani mista:

e Absolutni svétové souradnice
ve svété

e Relativni vzdalenost od néjakého
jiného mista nebo od mé pozice

Absolutni svétové soufadnice

Absolutni svétové soufadnice jsou sloZeny ze 3 Cisel, kterd predstavuji vzddlenost od pocatku
,minecraftiho” svéta (0, 0, 0). Tak jako v naSem redlném svété — pozice na zemékouli jsou
pro dané misto porad stejné a NEZMENI se v pribéhu hry. Jedno misto ma pofad stejné
souradnice a nezdlezi, kde zrovna stoji hrac ve svété.

Priklady z realného svéta:

e "Pocatek" souradnic na zemeékouli se nachazi na rovniku a na Greenwichském nultém
poledniku — zemépisna délka 0 i Sitrka 0. Tento bod je oznaceny meteorologickou béji
u pobrezi Afriky.
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e Empire State Building ma svétové souradnice 40 stupnd severni Sirky a 73 stupnu
zapadni délky (vzhledem k praseciku Greenwichského poledniku a rovniku), coZ je
mozné také zapsat jako 40°N -73°E.

e Mount Everest ma zemépisné souradnice 27 stupnill severni Sitky a 86 stupnu
vychodni délky od pocdatku.

e Prazsky hrad ma zemépisné soufadnice 50°N 14°E

w' — . -W’w' = F—'-
o —
————

e~ - “»

Méteorologické boje - 0°N 0°E i Empire State Building - 40°N - 73°E Mount Everest - 27°N 8'6'°AE

(fiktivni Null Island)

NezdleZi na tom, kde zrovna jste nebo kde se pravé pohybujete, svétové souradnice
Mount Everestu nebo Prazského hradu zUstanou pordad stejné.

Jejich relativni soutadnice se ménit mohou, ale jejich absolutni soufadnice jsou stale stejné.
Relativni pozice od hrace

Relativni pozice je odvozena od mista, kde se pravé nachazi hrac. Tedy pocatkem relativnich
soufadnic je misto, kde hrac¢ prdvé stoji. Relativni soufadnice jsou vidy predznamendny
symbolem “~’ (vinovka) pred kazdym ze 3 Cisel soufadného systému svéta Minecraftu (~X,
~Y, ~Z).

Pozice predstavuje prostor, ktery je velky jako jedna kostka o velikosti 1 x 1 x 1 blokd svéta
Minecraftu. Hra¢ sam o sobé je vysoky 2 bloky. Soufadnice (~0 ~0 ~0) predstavuji hracovy
nohy a (~0 ~1 ~0) predstavuji hracovu hlavu.

Tak, jak se hrac¢ pohybuje po svété Minecraftu, hybou se i nohy hrace, a proto se pohybuje
pocatek relativnich souradnic. TakZe relativni soufadnice NEJSOU pevné — méni se neustale
podle toho, jak se hrac pohybuje.

Napriklad:

e (~0,~2,~0) predstavuje misto pfimo nad hracovou hlavou (Zluta kostka)

e (~5,~0,~0) je blok umistény na zemi 5 blokd na vychod od hrace (fialova kostka)

e (~0, ~3, ~-3) je blok v misté 3 bloky vysoko a 3 bloky severné od mista, kde hrac stoji
(Cervena kostka).



Offline: Svétové znacky

(~@, ~3, ~-3)

V této aktivité se naucite pracovat s relativnimi a absolutnimi sourfadnicemi a procvicite si

rozdily mezi nimi.

Potfebné materialy:

e Glbbus nebo mapa se znacenim zemépisné Sirky a délky

e Nebo mapovaci/GPS software - Pokud mate pfistup k mapé svéta nebo gldbu,
mUzZete najit svou vlastni pozici v realném svété (kde ve svété stojite, vase zemépisna
Sitka a délka) nebo kde jsou rlizné pamatky, jako Empire State Building nebo Velka
pyramida v Gize ve vztahu k vasi soucasné pozici.

Poznamky:

e V zavislosti na moZnosti pfistupu k mapam, glébdm nebo aplikacim GPS a na véku
zakd mUlzZete pozadovat, aby Zaci pouZili misto své vlastni pozice hlavni mésto své
zemé. Také muZete upravit, jak presni budete v zaznamenavani zemépisné délky a
Sirky. Zde jsme vyuZili zakladni stupné bez podrobnéjsich minut a vtefin.

e Vétsina mapovacich softwar(, jako naptriklad Seznam Mapy maji funkci "Moje
lokace", kterd vam sdéli vase aktudlni souradnice.
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e Na Zemi je zemépisna Sitka na rovniku 0 stupnili a na severnim podlu je 90 stupnu
severné. Jeden stupen zemépisné Sitky pokryva zhruba 112 kilometr(.
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Kroky:

1. Najdéte svou vlastni pozici v redalném svété, zemépisnou Sirku a délku mista, kde
pravé jste.

2. Vyberte si svétovy orientacni bod a vyhledejte soutadnice tohoto bodu.

3. Vypocitejte pozici tohoto bodu ve vztahu ke své vlastni soucasné pozici.

Napfiklad, kdybyste pravé byli na véZzi Space Needle v Seattlu, Washington:

e Vase svétova pozice by byla 47 stupnil severni Sitky a 122 stupni@ zapadni délky.
e Vyberte si véz Empire State Building jako svlj orientacni bod. Svétové souradnice
Empire State Building jsou 40 stupna severni Sirky a 73 stupniCi zapadni délky.
e Vypocditavani pozice Empire State Building relativné k vasi soucasné pozici:
o Moje pozice (47, 122)
o Empire State Building (40, 73)
o Relativni pozice Empire State Building vzhledem ke mné (47-40=7, 122-73=49)
takze (~7, ~49)

Empire State Building by byla 7 stupnu jizné a 49 stupnil vychodné od vas. Pamatujte, Ze tyto
relativni pozice maji "~" (vinku) pred kaidym cislem, zatimco absolutni svétové pozice ji
nema;ji.

Offline: Tfidni souradnice

Procvicte si rozdil mezi relativnimi soufadnicemi a absolutnimi souradnicemi ve vasi vlastni
tridé.

Jak obecné nebo detailni soufadnice vytvofite, zavisi na véku a schopnostech vasich zaku.

Potiebné materidly:

e Maskovaci paska (volitelné)
e Indexové karty nebo znacky
o Ctvereckovany papir (volitelné)

Pfiprava: Identifikujte, ktery smér nebo sténa ve vasi tfidé reprezentuje jeden ze zakladnich
sméru: sever, jih, vychod, zapad a podle toho je oznacte. Pokud mozno, nalepte pasku na
zem, aby reprezentovaly osy X a Z pro vytvoreni soufadnicové mrizky se za¢atkem ve stfedu
tridy, kde se osy setkavaji. Toto funguje nejlépe, pokud mate na zemi dlazdice nebo jiny
Ctvercovy vzor. Pfipomente Zzakim, Ze osa Y je svisla osa shora dol(.

Absolutni pozice 7aku:

Predstavte si, Ze vase tfida je samostatny Minecraft svét.

Polozte pocatecni bod a cedulku znacici svétovou pozici (0, 0, 0).

Postavte se na tento pocatecni bod.

Pozadejte Zaky, at napiSi na indexovou kartu nebo papir svou pozici ve tridé ve
formatu (X, Y, Z). Jinymi slovy, jak byste museli putovat rovnobéziné s osami tak,
abyste se dostali na svou pozici? (Pokud na podlaze nemate vzor, povazujte za jeden
blok jeden krok) Pro toto cviceni je nechte na souradnici (0) na ose Y.

5. Zkontrolujte pozice nékolika Zakl tim, Ze pljdete od nulového bodu uprostred tridy
ke kazdému Zaku, abyste se ujistili, Ze maji pravdu.

PwnNpE



Priklad: Zak da své tiidé soufadnice (4, 0, 2). Pokud pGjde$ 4 kroky vychodné a 2 kroky jizné
ze stfedu tfidy, mél bys dojit na jeho pozici.

K diskusi:

e Co urcuje prumérny krok?

e Jaka je hranice chyby pro malé vzdalenosti?
e Codlouhé vzdalenosti?

e Proc neni tento problém v Minecraftu?

Absolutni pozice predmétu:

1. Vyberte objekt z pokoje, ktery ma trvalé misto.

2. Reknéte 74kaim, at identifikuji a oznaéi pozici tohoto objektu ve tfidé.

3. Pokud je objekt nad zemi, zadejte jim, at zadaji souradnici Y jako jinou neZ nula
(Budete potfebovat neménnou svislou miru, napf. 30 cm = 1 blok).

Opakujte predchozi kroky s dalSimi objekty, které maji stalé misto ve tfidé — napfiklad
nasténné hodiny, dvefe nebo okno. Reknéte 7akiim, at ozna&i tyto predméty jejich
pfislusnymi svétovymi souradnicemi. Kdyz mate pocit, Ze Zaci zvladaji koncept absolutni
svétové pozice, posunite se k dalsi sekci.

Relativni pozice studentu:

1. Pfipomente zakim, Ze pfi pouzivani relativni pozice je pocatecni bod u nich (~0 ~0
~0).

2. Vyberte predmét ve tridé, ktery je popsan svou absolutni svétovou pozici
z pfedchoziho cviceni.

3. PoZadejte Zdky, aby zapsali na indexovou kartu nebo papir, jak daleko a kterym
obecnym smérem (sméry) by museli putovat ze svého mista, aby se k predmétu
dostali. Méli by pouzit format (~X ~Y ~Z).

4. Reknéte 74kiim, aby se pfemistili po tiidé a znovu vypocéitali pozici objektu ve vztahu
k jejich nynéjsi pozici. Opét by méli pouzit format (~X ~Y ~Z).

5. Opakujte predchozi krok s dalSimi predméty, které maji ve tfidé neménné misto.

Poznamky: ot

Sever
e Mdlzete navrhnout, at Zaci "zmapuji" tfidu a lokaci
svou a pfedmétu na ¢tvereckovany papir. i e
e Zkontrolujte relativni pozice zak( tim, Ze prejdou l“Q.?‘
ze svého mista k predmétu podle soufadnic, které si
z tohoto mista napsali. rae 138 AP
o Naptiklad, 7ak muzZe fict, Ze pfedmét je na pozici #¢ |es AARFFERS 7Y
(~-2 ~0 ~-5) vzhledem k jeho pozici. Musel by tedy .3,'@—“:@
putovat 2 dlaZzdice na zdpad a 5 dlazdic na sever, aby ‘u"’:," 5
. Ay
se k objektu dostal. ‘é’f?K Friieh S{,@
Upozornéte na rozdily mezi absolutni pozici a relativni pozici: &%
e Absolutni pozice objektu s neménnym mistem se

NEMENI. + T 3ih
e Pozice objektu relativné k pozici Zaka se méni, kdyz se
zak po tfidé pohybuje.
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Dodatecné ulohy: Relativni pozice pohyblivych predmét(

o Rozdélte zaky do dvojic, aby pocitali relativni pozici partnera ve vztahu k sobé
samémul.

o Reknéte jim, at se pohybuji a pfepoditavaji své pozice relativné ke své vlastni.
Aktivita: Vytvorte si smérovou rizici

Zaci budou procvicovat pouziti soufadnic v Minecraftu, aby vytvofili smérovou r(zici, ktera
mifi do ¢tyr hlavnich smér( v Minecraftu.

Poté ji mohou poufZit jako zaklad pro vytvareni samostatnych a detailnéjsich rizic.
Kroky:

1. Vytvorte novy projekt v MakeCode nazvany "ruzice".
2. Pretahnéte blok Kdyz je v chatu pfikaz z nabidky Hrac¢ na panelu nastrojd a prepiste jej
na ,ruzice”.

kdyz je v chatu prikaz @

w

Jdéte do nabidky Bloky a pfetahnéte blok Vyplr dovniti Kdyz je v chatu prikaz.

4. Pomoci rozbalovaci nabidky v bloku Vypli vyberte blok, z kterého bude osa vasi
rlZice postavena.

5. Zadejte hodnoty (~-10, ~0, ~0) do pole od a (~10, ~0, ~0) do pole do (~10, ~0, ~0),

abyste vystavéli 20 blok( podél osy X.

kdyz je v chatu prikaz @

V nabidce Bloky na panelu ndstroj(i najdéte blok Tiskni. Tento blok vytiskne slova z jakéhokoli
bloku vaseho vybéru podél zadané osy.

6. Vytahnéte dva tyto bloky Tiskni a polozte je za blok Vypli dovnitf bloku Kdyz je v
chatu prikaz.

7. Zadejte ,,Z“ do prvniho Tiskni bloku a ,V“ do druhého Tiskni bloku, abyste si oznacili
zapad a vychod.

8. Pomoci rozbalovaci nabidky v bloku Tiskni vyberte blok, ze kterého budou tato
pismena postavena.

9. V prvnim Tiskni bloku ,,Z“ zadejte hodnoty (~-11, ~0, ~0).
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. V.druhém Tiskni bloku ,V“ zadejte hodnoty (~11, ~0, ~0).

kdyZz je v chatu prikaz (gEglF4¥<3] @
vypli -

do

tiskni o

z

v
-~ - -0 -0

podél Zdpad (negativni X) v

tiskni 0

z

v
- -@ -0 -0

podél Zdpad (negativni X) v

Opakujte kroky 3—10, ale tentokrat pro severo-jizni osu smérové rizice:

11

12.

13.

14.
15.

16.

17.
18.

. Z nabidky Bloky na panelu nastroji pretahnéte blok Vypln dovniti Kdyz je v chatu
prikaz.

Pomoci rozbalovaci nabidky v bloku Vypln vyberte blok, ze kterého chcete mit tuto
osu rhzice.

Zadejte hodnoty (~0, ~0, ~-10) do pole od a hodnoty (~0, ~0, ~10) do pole do, abyste
si vytvorili ¢aru z 20 blokd podél osy Z.

Vytdhnéte dva Tiskni bloky a vloZte je za blok Vypln do Kdyz je v chatu ptikaz.

Zadejte ,S“ do prvniho bloku Tiskni a ,,J“ do druhého bloku Tiskni, abyste oznacili
sever a jih.

Pomoci rozbalovaci nabidky v Tiskni bloku vyberte blok, kterym chcete tato pismena
vypsat.

V prvnim Tiskni bloku ,S“ zadejte hodnoty (~0, ~0, ~-11).

V druhém Tiskni bloku ,J“ zadejte hodnoty (~0, ~0, ~11).

Vas kompletni program by mél vypadat takto:
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JavaScript:

player.onChat(
blocks.fill(

J

pOS(-l@, @, @))

pos(10, 0, 0),

)
blocks.print(

J

kdyZ je v chatu pfikaz @
wypli -

: @ 00

“~ O 0O
nahrad

tiskni o

z -

-~ @00

podél Zapad (megativmi X) v

tiskni o

- & _

- OO0

podél ZFdpad (megativni X) =

vypli -

: 00O

“ 0 0O
nahrad «

s @
.

- 00O
podél Zipad (megativmi X) v
s @D
Y

.

podél Fdpad (megativmi X) =




J

pos(-11, 0, 0),

)
blocks.print(

Ilvll’
J

pos(11, o, 0),

)
blocks.fill(

J
pOS(@, @) '16))
pos(0, 0, 10),

)
blocks.print(

"S",
J

pOS(@, @J '11))

)
blocks.print(
"j",

pos(@, 0, 11),

Sdileny program: https://makecode.com/_P4bCDV4CR7WT

Bézte do plochého svéta v Minecraftu a zadejte ,ruzice” do prikazoveé radky.

Pro lepsi vysledek stljte nehybné po celou dobu tvoreni pismen — pamatujte, Ze pozice
se vypocitavaji ve vztahu k vam jako hraci, takze pokud se budete hybat, pismena se objevi
na rlznych mistech!
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Dodatecné ukoly k projektu smérové rizice:

e Pridejte oznaceni nahoru a dold po ose Y.

e Vytvorte svlj kompas ve vzduchu, takZe bude vidét z jakékoliv pozice ve svété.

e ProdluZte osu svého kompasu na vice nez 20 blok.

e Misto blokl Vypln a Tiskni naprogramujte svého Agenta, aby pro vas vytvofil riiZici.
e VyuzZivejte Stavitel bloky k vytvoreni rizZice.

Dalsi referencni priklady:

e Tutoridl na smérovou riZici — https://minecraft.makecode.com/tutorials/compass-rose
e Priklad 3D osy — https://minecraft. makecode.com/examples/3d-axis
e Priklad kompasu — https://minecraft.makecode.com/examples/compass

Aktivita: Stéhovaci firma Minecraft

Zazili jste v Minecraftu situaci, kdy jste
postavili dokonaly diim, a poté zjistili, Ze
byste ho chtéli prfesunout na jinou
pozici? Tfeba k mofi? Naucime se, jak na
to! MUzZete pouzit souradnice a nékteré
bloky z nabidky Bloky pro kopirovani a
vkladani celych Casti prostredi

1. a 2. bod znadi rohy

v Minecraftu. MUiZete kopirovat svahy, et aru ko bitoinnt

oblasti

jezera nebo celé budovy! Pojdme
vytvorit postup, jak oznacit oblast svéta
a zkopirovat ji nékam jinam.

V tomto projektu vyuzijeme 3 rGzné bloky Kdyz je v chatu prikaz:

o ,start”: Nastavi jeden roh kopirované oblasti.

o ,stop”: Nastavi opacny roh kopirované oblasti.

o kopirovat”: Vytvofi pfesnou kopii vSeho mezi pocatecnim a konecnym bodem na
vasi soucasné pozici.

Kroky:

1. Vytvorte novy MakeCode projekt s nazvem ,kopirovat”.
2. Nasledné pretahnéte tfi KdyzZ je v chatu prikaz bloky do pracovniho prostoru.



3. Prejmenujte tyto bloky na ,start”, ,stop” a , kopirovat”.

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

kdyZz je v chatu prikaz @

Vytvorime nékolik proménnych, které vyuzijeme k ukladani pocatecnich a konecnych pozic.
O proménnych budeme vic mluvit v samostatné kapitole, ale zatim si jen pamatujte, Ze jedna

proménna muze reprezentovat tfi samostatné souradnice, které popisuji absolutni svétovou
pozici.

4. Otevrete nabidku Proménné na panelu nastroju a kliknéte na moznost Vytvofit
proménnou.

Proménné

5. Pojmenujte tuto proménnou start a kliknéte na Ok.

Nové jméno proménné:

6. Opét kliknéte na tlacitko Vytvorit proménnou.
7. Pojmenujte ji stop, a kliknéte na Ok.
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Ted nastavme hodnotu téchto proménnych v zavislosti na souc¢asné svétové pozici hrace.

8. Z karty Proménné na panelu nastroja vyberte blok proménné Nastav a presurite jej
dovnitf bloku Kdyz je v chatu prikaz ,start”.
9. Pomoci rozbalovaci nabidky v Nastav bloku vyberte proménnou start.

10. Z nabidky Hrac pretdhnéte blok Pozice hrace ve svété dovniti bloku Nastav start
misto 0.

kdyz je v chatu prikaz @

nastav startv na pozice hrace ve svété

Ted' vypiSme informacni zpravu, kterd nahlasi soufadnice, které jsme ulozili jako pocatecni
pozici.

11. Z nabidky Hra¢ pretdhnéte blok Rekni za blok Nastav start.

kdyZz je v chatu piikaz @

nastav starte na pozice hrace ve svéte

12. Kliknéte na tlacitko Rozsifené v panelu nastroja, abyste zobrazili pokrocilé kategorie.

i= POLE

T TEXT

—

13. Z nabidky Text pFetahnéte blok Spoj do bloku Rekni namisto ,,: )“.
14. Do prvniho poli¢ka bloku Spoj napiste ,,Pocate¢ni bod nastaven:“.

15. Z nabidky Proménné na panelu nastroju pretdhnéte blok proménné Start do druhého
poli¢ka bloku Spoj.

kdyZz je v chatu prikaz @

nastav startv na pozice hrace ve svété

(UG N ' Poédteéni bod nastaven: start » @ @




Opakujte kroky 4-15, ale pro konecnou pozici. Napovéda, muZete kliknout pravym tlacitkem
mysi na jakykoli blok a vybrat moZnost Klonovat, abyste blok zkopirovali. Toto je dobrd
strategie, kdyz chcete usettit trochu ¢asu pfi tvoreni vétsich bloki podobného kodu!

16. Z nabidky Proménné v panelu nastroju pretdhnéte blok Nastav dovnitt bloku Kdyz je
v chatu pfikaz ,,stop”.

17. Z rozbalovaci nabidky v bloku Nastav vyberte proménnou stop.

18. Z nabidky Hrac v panelu nastrojl presunte blok Pozice hrace ve svété do bloku Nastav
stop misto 0.

19. Z nabidky Hra¢ pretdhnéte blok Rekni za blok Nastav stop.

20. Z nabidky Text pretdhnéte blok Spoj do bloku Rekni misto ,,: )“.

21.V prvnim bloku Spoj napiste ,, Koncovy bod nastaven:“.

22.Z karty Proménné pretdhnéte blok Stop do druhého poli¢ka bloku Spoj.

kdyZz je v chatu prikaz @

nastav stop® na pozice hrace ve svété

GV N " Koncovy bod nastaven: " stop » @ @

Ted, kdyz mame zacatecni a konecné body, vytvofme mozZnost kopirovat danou oblast mezi
body.

23. Z nabidky Bloky vyberte blok Klonuj (ten s vlastnosti maskovat) dovnitf bloku Kdyz je
v chatu pfikaz ,kopirovat”. Tento blok klonuje (kopiruje) oblast od prvniho bloku
souradnic k druhému a kopiruje ji do treti sady souradnic.

kdyZz je v chatu prikaz @

i @ O O
“ -0 -0 -0
. -0 -0 -0

maskovat nahrad v

rezim normalni w

24.Z nabidky Proménné pretdhnéte blok proménné Start do prvni sady souradnic ,z“
v bloku Klonuj.

25.Z nabidky Proménné pretdhnéte blok proménné Stop do druhé sady soufadnic ,, do”
v bloku Klonuj.
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kdyZ je v chatu prikaz @

klonuj z startw

do stop »

maskovat nahrad v

reZim normdlni =

Ted mGzeme nas kéd vyzkouset.

1. Vstupte do Minecraft svéta, ve kterém mate strukturu, kterou chcete kopirovat.

2. Presunte svou postavu do levého dolniho rohu stavby a do chatu napiste pfikaz
,Sstart”.

3. Presunte svou postavu do pravého horniho rohu stavby a do chatu napiste prikaz
,stop”.

4. Pak presunte svou postavu do otevieného prostoru ve svété, kam chcete svou stavbu
vloZit a do chatu zadejte prikaz ,kopirovat”.

Zkopirovala se vase stavba spravné?
Poznamky:

e Orientace ¢ehokoliv, co kopirujete, bude vidy stejnd. Napftiklad, kdyz stoji budova
¢elem k vychodu, bude tak natocend i jeji kopie.

e Pokud v bloku Klonuj ve vlastnosti rezim vyberete presunout misto normdilni, stavba z
pavodniho svéta zmizi a vSe mezi dvéma sadami soufadnic se na cilové misto
presune.

Zde je kompletni kéd:

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

nastav startv na pozice hrace ve svété klonuj z startw

[fUGN LN Poéateéni bod nastaven: ' start v @ @ do stop v
kdyZ je v chatu pFikaz @ maskovat nahrad«

nastav stopv na pozice hrice ve svété rezim normalni v

WGV LR " Koncovy bod nastaven: " stop v @ @

JavaScript:

start:

stop:
player.onChat(




start = player.position()
player.say("Pocatecni bod nastaven:
})
player.onChat("kopirovat", O) {
blocks.clone(
start,
stop,
pos(@, 0, 9),

+ start)

)
player.onChat("stop", () {

stop = player.position()
player.say("Koncovy bod nastaven:

})

Sdileny program: https://makecode.com/_dHhhCoW85JAJ

+ stop)

Kopirovani vozu ze svéta Oregon Trail

Nastavte pocatecéni blok vlevo dole.
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Nastavte koncovy blok vpravo nahofte.

Zkopirujte viz na jiné misto!

Samostatny projekt: Ménte krajinu

Ve svém nezavislém projektu vytvorte jeden nebo vice prikazli, které budou néjakym
zplUsobem upravovat krajinu.

Zde jsou nékteré napady:

Vytvorte ,instantni plavecky bazén” vyplnény vodou.

Vytvorte zplisob, jak okamzité vykopat tunel skrz horu nebo c¢asti Netheru.

Vytvorte zplsob, jak doslova hybat horami.

Vylepsete aktivitu Stéhovaci firma Minecraft, abyste mohli zadat hodnotu koncové
souradnice, misto abyste tam museli sami stat.

Experimentujte s nastavenimi Maska a Rezim na bloku Klonuj.

Vas projekt by mél délat nasledujici:

Néjak pouzivat souradnice.
Néjak upravovat terén.
Byt kreativni a jedinecny.



Priklad:

Tento projekt umoznuje vytvofit sekci cesty s pouliéni lampou.

A duplikovanim této sekce nékolikrat za sebou mUzZete vytvofrit cestu jakékoli délky.

Minecraft denik
Zapiste si do deniku:

e Proc jste se rozhodli pro tento ndpad?

o Jak jste se rozhodli zménit terén?

e Co déla vas program?

o Popiste, jak vas program upravuje terén.

e Zahrite minimalné jeden snimek vysledku vaseho programu.
o Sdilejte projekt a sem vlozte jeho URL odkaz.

POZNAMKA: Pokud jste se rozhodli vylepsit nékterou z aktivit v této lekci, promluvte si o
tomto novém kodu, ktery jste napsali. A vysvétlete si toto vylepseni.
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Hodnoceni

1 2 3 4

Denik V deniku chybi V deniku chybi 2V deniku chybil |Denik obsahuje
odpovédi na 4 nebo nebo 3 odpovédi. odpoveéd. vsechny
vice otazek. odpovédi.

Projekt |Projektu chybi vSechny |Projektu chybi 2 ze 3 |Projektu chybi 1 | Projekt

zadané prvky: zadanych prvka: ze 3 Zadanych upravuje
o oerr u .. | prvk: krajinu
e PouZiti souradnic e PoutZiti soufadnic o
. . . .. ver, origindlnim a
e Uprava krajiny e Uprava krajiny |e PouZiti kreativnim
e Kreativni/originalni e Kreativni/origina souradnic .
) P zplsobem,
Inil e Uprava Pve
Kraiin ucinné a
J y ., . efektivné
e Kreativni/orig y
o vyuziva
inalni

souradnice.

Proménné

V této lekci budeme zkoumat proménné, které jsou dilezité pro ukladani informaci a pro
vétsi flexibilitu a prizpUsobivost programu. Budeme stavét na tom, co jsme se jiz dozvédéli
o udalostech a pomoci proménné si budeme v pribéhu udalosti ukladat informace. Nakonec
dostanete ukol, kde si napiSete vas vlastni program s pouzitim proménnych.

Co je to proménna?

PocitaCové programy zpracovavaji informace. Nékteré informace, které jsou uloZeny a
pouzivany v pocitacovém programu, maji hodnotu, kterd je konstantni, takze se v prabéhu
programu neméni.

Prikladem konstanty v matematice je "Pi", protoze "Pi" ma hodnotu, ktera se nikdy neméni.

Nékteré informace maji hodnoty, které se méni béhem chodu programu. Programatofi
vytvareji proménné pro udrieni hodnoty informaci, které se mohou zménit. V pocitacovych
hrach mizZeme vytvofit proménnou pro udrzeni aktudlniho skére hrace, jelikoz se tato
hodnota v pribéhu hry méni.



Proménné muizete povazovat za kontejnery, které maji rizné hodnoty.

Pozadejte zaky, aby premysleli o informacich v jejich kazdodennim zivoté, které bychom
mohli povaZovat za konstanty a proménné.

e Které informace maji hodnoty, které se v prlibéhu dne neméni (konstanty)?

o Které informace maji hodnoty, které se méni béhem dne (proménné)?

o Konstanty a proménné mohou byt Cisla, text nebo logické hodnoty.

Ptiklady: BEhem jednoho $kolniho dne

e Konstanty: den v tydnu, rok, jméno studenta, adresa skoly.
e Proménné: teplota, pocasi, aktudlni ¢as, aktudlni tfida, poloha (stoji nebo sedi).

Proménné uchovavaji urcity typ informace. Pfi prvnim pouZiti proménné je ji prirazen jeji
typ. Od tohoto okamZiku muzZete hodnotu této proménné ménit pouze na jinou hodnotu
stejného typu.

Rlizné typy proménnych:

Proménna Cislo obsahuje Ciselna data.
Priklady: vék ¢lovéka, skére hrace, rok

Proménna retézec obsahuje fetézec alfanumerickych znaka.
Priklady: jméno ¢lovéka, heslo, den v tydnu

Logickd (Booleovskd) proménnd ma pouze dvé mozné hodnoty: pravda a nepravda
Priklady: Je uz venku svétlo? Je konec hry?

V MakeCode pro Minecraft existuje proménna Pozice, ktera je specidalnim druhem
proménné, kterd obsahuje tfi Cisla popisujici konkrétni umisténi v trojrozmérném prostoru.
Tato ¢isla oznacujeme jako X, Y a Z souradnice.
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Nazev proménné | Hodnota

promA 2
promB 4
promC “ahoj!”
promD (12, 4, -36)

Proménné mohou obsahovat rGzné druhy hodnot — &isla, text, soufadnice atd.

prom A + promB = 6 Proménné mohou byt pouzity misto konkrétnich
Rekni promC hodnot.
Teleport to promD

Nastavte promA na (promB + 2) Muzete zménit hodnotu proménné.
promA =6

U proménnych, které z4aci dfive vymysleli, urete jejich datovy typ.

Offline aktivita: Rytmicky robot

Jednd se o jednoduchou a zdbavnou aktivitu k procvi¢ovani pouzivani proménnych pro
zménu akce dané funkce.

Tato funkce vytvafti jednoduchy rytmus. Sklada se ze 3 pohyb:

e Placnuti (hrac placne do stehna, ¢i do stolu)
e Tlesknuti (hrac tleskne rukama)
o Lusknuti (hrac luskne prsty)

Placnuti Tlesknuti Lusknuti



Kazdému z téchto pohybu je pfifazena proménna, kterd fekne hraci (rytmickému robotovi),
kolikrat provede dany pohyb:

Pocet placnuti
Pocet tlesknuti
Pocet lusknuti

PouZitim proménnych docilite toho, Ze plno rlznych rytm( mUzZe vzniknout pomoci jediné

funkce.

Jak hrat:

PouZijte tfi rlzné pohyby v poradi: Placnout, Tlesknout a Lusknout.

Pokazdé, kdyz funkce bézi, rytmicky robot projde sekvenci Placnuti, Tlesknuti a
Lusknuti 5x.

Chcete-li urcit, kolikrat se bude kazdy z téchto tfi pohybl opakovat béhem jedné
sekvence, nechte studenta vybrat ndhodné trojciferné cislo. (Mohli bychom tfeba
trikrat hodit kostku a ziskat ndhodné trojciferné Cislo.)

Prvni Cislice trojciferného ¢isla bude hodnota Pocet placnuti a urci, kolikrat placnete
do stehen.

Druha Cislice trojciferného cisla bude hodnota Pocet tlesknuti a urcuje, kolikrat si
tlesknete rukama.

Treti Cislice trojciferného Cisla bude hodnota Pocet lusknuti a urcuje, kolikrat si
lusknete prsty.

»Spustte” svlj program tim, Ze ma student Placnout, Lusknout a Tlesknout pomoci
hodnot proménnych Pocet tlesknuti, Pocet placnuti a Pocet lusknuti.

Napftiklad: Dejme tomu, e mame nahodné &islo 231. Zaci by placli dvakrat do stehen,
trikrat by si tleskli rukama a pak jednou luskli prsty. Tuto celou sekvenci by opakovali
5x.

Zvolte nové ndhodné Cislo, které chcete pouzit jako hodnoty pro proménné, a znovu
opakujte cely postup.

Pokradujte ve vybéru nahodnych Ccisel, abyste zjistili, jak rGzné hodnoty pro
proménné ovliviuji vysledky.

Varianty

Nechte Zaky navrhnout rdzné pohyby, které pridaji do sekvence Placnuti, Tlesknuti,
Lusknuti. Mohou pak pfidat dalS$i proménnou, jejiz hodnota urci, kolikrat se tento
novy pohyb provede.

Pocet opakovani celé sekvence Placnuti, Lusknuti, Tlesknuti mulzZe byt dalsi
proménna!

Aktivita: Dést kurat

Pouzijte proménnou k urceni poctu kurat, které se ve svété Minecraftu objevi. Kurata se
budou rodit ve vzduchu a padat z oblohy. Vytvofime tak oblibenou simulaci, kdy ndm
,pecend kurata” budou létat skoro az do pusy.

Postup:

1. Vytvorte novy projekt MakeCode a pojmenujte ho ,Kureci bourka“.

47



48

P w

Z nabidky na panelu ndstroji pretahnéte blok KdyZ je v chatu pfikaz do pracovniho
prostoru a zménte pfikaz na ,kurata“.

Z nabidky Smycky vlozte prikaz Opakuj do bloku Kdyz je v chatu prikaz "kurata".

Z nabidky Stvoreni vlozte prikaz Vejce dovnitf bloku Opakuj.

V bloku Vejce prepiste prostfedni hodnotu na 10, aby se kurata objevila 10 blok( nad
vasi hlavou.

kdyz je v chatu prikaz @

opakuj ° krat
udélej
vejce zvire v v -vo ~@ -vo

Prejdéte do Minecraftu, stisknéte klavesu ,T“ pro otevieni okna chatu a zadejte , kurata“.
Tim spustite dést kurat!

MuUzZete zménit pocet opakovani na vyssi, abychom méli vice jak 4 kurata v nasi ,kureci
bource”. Pojdme o krok dale a umoinime urcit hrdci, kolik presné kurat se ma objevit.
Pfidame proménnou bloku Kdyz je v chatu prikaz.

6.

8.

Kliknéte na znaménko plus (+) vpravo na KdyZ je v chatu prikaz "kurata" bloku. Méla
by se objevit rozbalovaci nabidka se jménem "num1" v horni ¢asti. Num1 je Ciselnd
proménna, kterou mulzZete pouzit ve svém kédu. Pro lepsi orientaci si proménnou
numl pfejmenujeme.

Kliknéte na Sipku vedle num1l, vyberte , Pfejmenovat proménnou...“ a zadejte novy
nazev pocet.

Z nabidky Proménné pretdhnéte blok pocet do bloku Opakuj a timto zplsobem
nahradte cislo 4.



Hledat...

Proménné

Vytvofit proménnou...

pocet »

nastav pocetwv na °
Zmén pocetv o o

= PROMENNE

kdyz je v chatu prikaz pocet = @

opakuj pocetw krat

udélej
vejce zvife v v ~° ~@ ~°

Nyni, kdyz stisknete v Minecraftu opét kldvesu , T a zadate ,kurata 15, nastavite proménné
pocet hodnotu na 15. Pokud zadate ,kurata 25", bude mit proménnd pocet hodnotu 25.
Cislo, které napiSete po pfikazu ,kurata“, se nazyva parametr nebo argument. Proménna je
jako kontejner, ktery drzi hodnotu vSech parametrq, které ji predate.

Volitelné rozsifeni: Vytvorte vychozi hodnotu kurat

Nyni jsme vytvofili ,kufeci” pfikaz, ktery vezme Cislo proménné a vytvofi urcéité mnozstvi
kurat. Je to dobry trénink na programovani, kde si vyzkousite, jak zvladnout pfipady, kde
,kuratim“ neni pfirazen jejich pocet. Ve vychozim nastaveni ma pocet hodnotu nula. Pomoci
podminéného prikazu mlzZete zjistit hodnotu proménné pocet a v pripadé, Ze je nula,
nastavit jeji vychozi hodnotu na 2. Timto zplUsobem oSetfite pripad, kdy zadate prikaz
,kurata“, ale zapomenete zadat pocet kurat. Dostanete tak alespon par kurat, coz je lepsi,
nez nemit Zadné a zlstat hlady.
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kdyz je v chatu prikaz pocet = @

®

opakuj pocetw krat

udélej
vejce zvire

Sdileny program: https://makecode.com/_08WV7RPa53qw

JavaScript:

player.onChat( (pocet) {
(pocet == 0) {
pocet 2

( index = @; index < pocet; index++) {
mobs . spawn ( , pos(@, 10, 0))

Volitelné rozsifeni: Boure kurat

Funkci mGzete dale vylepsit prikazem Vyber nahodnou pozici, ktery najdete v nabidce Pozice.
Tento blok rozptyli kurata ndhodné kolem oblasti popsané dvéma soufadnicemi. MuzZete

také ménit vysku padu, takze kufata budou pfistavat v rliznych ¢asech. Nyni je to opravdu
boure kurat!

kdyz je v chatu prikaz pocet v @
kdyz pocet = = o tak

nastav pocetw nao

opakuj pocetw krat

udélej

vyber ndhodnou pozici
« O O -0
)

=minecraftCreatePosition

vejce zvire




Sdileny program: https://makecode.com/_HpD1L6LemCVu

JavaScript:

player.onChat("kurata", (pocet) {

pocet

( index = @; index < pocet; index++) {
mobs . spawn ( , randpos(

pos(10, 10, 0),

pos(-10, 15, -10)

)

Pro vice zdbavy s pfikazy a proménnymi zkuste tento interaktivni vyukovy program, ktery
pouziva prikaz Jump, ktery vas vystreli tak vysoko, jak jen chcete! Pozor, pokud se bojite
vysek!

Megaskok:

https://minecraft.makecode.com/tutorials/mega-jump

Aktivita: Pocitadlo Sipd
Pomoci proménnych muzZete pocitat, kolikrdt se ve vasem svété néco déje. Muzete je
napfriklad pouzit k udrZzeni skére, nebo pouzit podminku, pomoci které zajistite akci, jen kdyz

se pocitadlo dostane na urcité Cislo. Podivejme se na pfiklad, ktery pouZiva pocitadlo, které
uklada pocet vystielenych Sipu.

Kroky:

1. Vytvorte novy projekt MakeCode a pojmenujte ho ,Pocitadlo SipG*“.
2. V nabidce "Proménné kliknéte na tlacitko Vytvofit proménnou.
3. Nazvéte novou proménnou ,,sipy”.

Nové jméno proménné:
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Nyni bude tato nova proménna (,sipy”) dostupna v rozbalovacich nabidkach mnoha blokd,
které pouzivaji proménné.

4. Znabidky Hrac pretdhnéte blok Kdyz je vystrelen Sip na pracovni plochu.
5. Z mozZnosti Proménné, pretahnéte blok Zmén dovnitf bloku Kdyz je vystrelen Sip.
6. V bloku Zmén, pouZijte rozbalovaci menu a vyberte ndazev proménné sipy.

kdyz je vystrelen Sip

zmén sipyv o o

numl

pocet

sipy

Nova proménna...
Prejmenovat proménnou.. .

Smazat proménnou “sipy"

Nyni pokazdé, kdyz vystrelite Sip, zvysi se pocitadlo o 1 (pokud chcete snizit hodnotu
proménné, pouzijte zaporné Cislo).

Upravme program tak, abychom vidéli aktualni hodnotu proménné. Blok Rekni vytiskne Text
do okna chatu v horni ¢asti obrazovky hry Minecraft.

7. Z nabidky Hrac pretdhnéte blok Rekni pod blok Zmén sipy
Ciselnou hodnotu budeme chtit zobrazit s néjakym textem, aby se ndm neobjevovala
pouze nic nefikajici Cisla.

8. Kliknéte na nabidku RozsSifené, abyste zobrazili dalSi nabidky véetné nabidky Text.

9. Z nabidky Text, pfetahnéte blok Spoj do bloku Rekni a nahradte text ": )“.

kdyz je vystrelen sSip

zmén sipyw o o
oot (5 EED EED O ®

10. V prvnim okné bloku Spoj napiste ,,SipG vystieleno: “.

11.Z nabidky Proménné pretdhnéte proménnou ,sipy”“ do druhého okna bloku Spoj
misto retézce "Svét". Pokazdé, kdyz vystrelite Sip, objevi se v horni ¢asti obrazovky
text ,Sipll vystfeleno: “ a za nim aktudlni hodnota proménné sipy.

kdyz je vystrelen Sip
zmén sipyv o o
G LR Y Sipl vystieleno: sipy v @ @



Jdéte do Minecraftu a vyzkousejte to! Pomoci nasledujicich prikaz( v okné chatu si mazete
vzit luk a Sipy:

e /give @s arrow 64
e /give @s bow

Nebo v Tvorivém mddu oteviete inventar a luk i Sipy vyhledejte.
Sdileny program: https://makecode.com/_1DPAgv2iX9s4
Aktivita: Pad z vysky

Minecraft svét je plny vysokych mist. Pojdme pouZit zachytavac¢ udalosti, ktery pfi padu z
vysky spocitd délku vaseho letu. Pozor, v mddu Preziti vas pfi padu z velké vysky ¢eka smrt.

Tento projekt budeme vytvaret v modu Preziti, kde se postavime na okraj velkého utesu.
MuZete ale klidné pfepnout na rezim Tvofivy a vyletét do libovolné vysky.

Vytvofime proménnou, kterd bude pocitat vysku, z které jsme spadli. Poté, co se znovu
ozivime, napiSe na obrazovku tuto vzdalenost v metrech (blocich).

Postup:
1. Vytvorte novy projekt MakeCode a nazvéte ho , Pad“.
2. Znabidky Hrac pretahnéte 3 bloky Kdyz je v chatu pfikaz do pracovniho prostoru.
3. Prejmenujte tyto ptikazy na ,kr“ (kreativni), ,pr“ (pfeziti), a ,pm“ (posmrtny).
4. Z nabidky Hrac pretahnéte 2 bloky zachytavajici udalosti: Kdyz hrac chodi a Kdyz hrac

zemfre.
5. Vrozbalovaci nabidce zménte Kdyz hrac chodi na Kdyz hrac pada.

kdyz je v chatu prikaz @ @ kdyZz hrac zemre

kdyz je v chatu piikaz @ kdyz hrac padaw

kdyz je v chatu prikaz m @

Prvni véc, kterou udélame, je pouziti prikazu Kdyz je v chatu pfikaz "kr" pro zménu herniho
rezimu na rezim Kreativni (Tvofivy). V tomto reZimu miZeme létat.

6. Znabidky Hrani hry pretdhnéte blok Zmén rezim hry na a vlozte ho do bloku Kdyz je v
chatu prikaz "kr".

7. V bloku Zmén rezim hry na otevrete rozbalovaci nabidku, vyberte méd , kreativni“ a v
Casti pro (koho se dana zména tyka) vyberte ,,sebe sama @s”“.
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kdyZz je v chatu prikaz @

zmén rezim hry na kreativniw

pro sebe sama (@s) v

Nyni pro prechod do rezimu Kreativni staci, abyste ve hfe napsali do chatu prikaz ,kr".
Dvojitym kliknutim na mezernik aktivujete rezim létani a budete schopni vyletét tak vysoko,
jak jen chcete.

Stejny postup zopakujeme i pro prepnuti do rezimu PreZiti.

8. Z nabidky Hrani hry pfetahnéte blok Zmén rezim hry na a vloZte ho do bloku Kdyz je v
chatu prikaz "pr".
9. V bloku Zmén rezim hry na a opét vyberte selektor ,,sebe sama @s"“.

kdyz je v chatu prikaz @

zmén rezim hry na prezitiw

pro sebe sama (@s) ¥

10.V nabidce Proménné kliknéte na tlacitko ,Vytvofit proménnou”, vytvorte novou
proménnou s nazvem ,,pad”.

Béhem padu hrace se tato proménna zacne zvySovat a bude pocitat pocet blok(, které hrac
padal. Vytvorime si jesté dalsi proménnou pro uloZzeni kone¢ného poctu blokd.

11.V nabidce Proménné kliknéte na tlacitko ,Vytvofit proménnou” a vytvorte novou
proménnou s ndzvem ,zprava“.

12. Z Proménné pretahnéte blok Zmén do bloku KdyZ hrac pada.

13. V bloku Zmén rozbalte nabidku a vyberte proménnou pad.

14.Z Proménné pretahnéte blok Nastav do bloku KdyZ hrac zemre.

15. V bloku Nastav rozbalte nabidku a vyberte proménnou zprava.

16.Z Proménné pretdhnéte blok pad do druhého slotu bloku Nastav misto hodnoty 0.
Tim si nastavime hodnotu proménné pad na 0, aby nam pfi opakovaném spusténi
pocitadla padu pocital vidy od nuly.

17.Z Proménné pretahnéte dalsi blok Nastav do bloku KdyZz hrac zemre a rozbalte
nabidku a vyberte proménnou pad.



kdyz hrac zemre

nastav zpravawv na padw

nastav padv na o

kdyz hrac padaw

Zmén padv o o

Nakonec musime vypsat ozndmeni o vySce padu na obrazovku. Nezapomente, Zze proménné
maji specificky datovy typ a blok Rekni ocekava fetézec, nikoliv ¢islo. Nem(izeme tak do
bloku Rekni vloZit pouze proménnou zprava. Budeme muset jeji hodnotu nejprve prevést na
fetézec.

18. Z nabidky Hrac pretahnéte blok Rekni do bloku Kdy? je v chatu pfikaz "pm".
19. Kliknéte na nabidku Rozsifené a zobrazte kategorii Text
20. Z nabidky Text pfetahnéte blok Spoj do bloku Rekni a nahradte jim slovo "Hi!"

Spoj blok spoji dohromady dvé proménné a jako vysledek vrati retézec. TakZe, i kdyzZ je
proménna zprava Cislo, pfikaz Spoj ji pfevede na fetézec.

21. Do bloku Spoj zapiSte misto "Ahoj" "Spadli jste z vysky “.
22.7 nabidky Proménné pretahnéte proménnou zprava do druhého slotu bloku Spoj
misto slova "Svét".

kdyZ je v chatu prikaz m @
VGV LGN " Spadli jste z vysky " zprava v @ @

Toto teSeni jiz bude fungovat, ale vypis bude vypadat takto "Spadli jste z vysky 43". Ale
¢eho? Méli bychom pfridat néjaké jednotky. Abychom toto vylepSeni mohli udélat, prepneme
se do jazyka JavaScript. (Neni nutné prepinat do Javascriptu, abyste pridali fetézec za
proménnou. V bloku Spoj staci kliknout na znaménko "+". Nicméné tento priklad mize byt
prvnim sezndmenim s textovym programovacim prostredim.).

23. Kliknutim na prepinaci tlacitko JavaScript v horni ¢asti obrazovky prepnete prostredi
MakeCode do editoru JavaScript.

24. Vyhledejte tento radek kodu: player.say("Spadli jste z vysky " + zprava).

25. Pridejte retézec na konec tohoto radku, aby to vypadalo takto: player.say("Spadli jste
z vysky " + zprava + " blokd. ")

26. Klepnutim na tlacitko Bloky v horni ¢asti obrazovky prepnete zpét do blokového
editoru MakeCode.
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A je to! Nyni v okné chatu zadejte prikaz ,kr“ tim prejdete do mdédu Kreativni, dvakrat
klepnéte na mezernik a poté drzte mezernik a lette vzh(iru, dokud se nedostanete na oblohu.
Poté do okna chatu napiste ,pr”, prepnete se zpét do mdédu Preziti a zacnete padat. Jakmile
zemrete, kliknéte na tlacitko Znovuzrodit. Do okna chatu zadejte ,pm“. Zobrazi se zprava
o vysce vaseho pdadu! Cely program lze zkusit i bez nutnosti zemreni. Az vyletite do
nejvyssiho bodu, dvakrat opét stisknéte mezernik a zacnete padat. V kreativnim reZzimu
nemUZete zemfit.

Kompletni program:

kdyz je v chatu prikaz @ kdyz hrac zemre

zmén reZim hry na kreativnie nastav zpravaw na padw

pro sebe sama (@s) ¥ nastav padv na o

kdyz je v chatu prikaz @ kdyZz hrac padaw

zmén rezim hry na prezitiw zmén padw o o

pro sebe sama (@s) v

kdyZz je v chatu prikaz m @
GG " Spadli jste z vysky " Zprava v @ @




JavaScript:

zprava = 0
pad = ©

player.onChat("kr", O A
gameplay.setGameMode(

J

mobs.target(

)

})
player.onChat("pm", () {

player.say("Spadli jste z vysSky

+ zprava)

)

player.onDied( () {
zprava = pad
pad = ©

)

player.onTravelled(
pad += 1

)

player.onChat("pr", O A
gameplay.setGameMode(

J

mobs.target(
)

})

Sdileny program v ENG: https://makecode.com/_MoyCau9H9VvP
Samostatny projekt: Pouzivani proménnych

V této lekci jsme se zabyvali tim, jak vytvorit novou proménnou a jak zménit hodnotu jiz
vytvorené proménné. Naucili jsme se predavat hodnotu proménné do Kdyz je v chatu prikaz
bloku jako parametr a také jsme se podivali na zpUsob, jak pomoci proménné sledovat
udalosti, které ve hfe nastanou.

Nyni vytvorte originalni projekt v MakeCode, ktery vyuziva vice proménnych alespon dvou
raznych typl a sleduje situace v Minecraftu. Vytvorte funkci, kterd bude pro svij béh
vyZadovat zaddni parametru (muZe to byt ve stejném projektu nebo jiném projektu).

Priklad:
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Alpsky zavod

Stridejte se ve skakani na vrchol hory. Sledujte uplynuly cas, stejné jako pocet skok, které
kazda osoba udélala od zacatku az do konce. Zde je pfiklad kodu, ktery milzete pouzit k
méreni ¢asu.

kdyz je v chatu prikaz @

nastav aktualniw na dotaz na ¢as herni casw

Fekni | spoj = spoj WNCEEEN aktualni « -w stary = +w @ @ @ m @ @

nastav staryv na aktualniw

Tento koéd vyuziva dvou proménnych, z nichz jedna drzi aktudlni ¢as hry a druha drzi starou
hodnotu ¢asu. KdyZ v okné chatu zadate ,cas”, zobrazi se pocet sekund, které uplynuly od
posledniho zvolani ptikazu ,cas”.

Pro mérfeni cCasu zavodu staci od sebe obé proménné odelist a vydélit 20, protoze
v Minecraftu jedna sekunda obsahuje 20 hernich ticka.

Minecraft denik
Zapiste si do deniku:

o Jaky druh informace jste se rozhodl sledovat? A jak?

e Na jaké problémy jste narazili? Jak jste je vyresili?

o Jaké jste pouzili proménné ve svém projektu? Jaké byly jejich datové typy?
e Co bylo nové, co jste se naucili vtomto projektu? Popiste, jak jste to resili.
e VloZte alesponi jeden snimek obrazovky vaseho projektu.

e Sdilejte svij projekt na webu a vloZte zde adresu URL.



Hodnoceni

1 2 3 4

Diar V deniku chybi |V deniku chybi 2 |V deniku chybi 1 Denik obsahuje
odpovédina4 nebo 3 odpovédi. | odpovéd. vSechny odpovédi.
nebo vice
otazek.

Proménné | Projekt Nejméné jedna Nejméné 2 rlzné Nejméné 3 rizné
neobsahuje proménna je proménné jsou proménné jsou
proménné. implementovdna |implementovany implementovany

smysluplnym smysluplnym smysluplnym

zpUsobem nebo zplUsobem. zpUsobem.

vSechny proménné  Proménné jsou Proménné jsou

jsou stejného raznych typU (text, |rlznych typ( (text,

typu. ¢islo, boolean, ¢islo, boolean,
poloha) poloha)

Prikaz/ Projekt Projekt pouziva Projekt pouziva Projekt zahrnuje

Parametr | nepouZziva pfikazy z chatu, ale | pfikazy z chatu prikaz z chatu,

zadny pfrikaz.

neimplementuje
parametry.

Opakovani (cyklus, iterace)

s jednim nebo vice
parametry, které
nejsou v kédu
pouzity.

ktery pouZziva jeden
nebo vice
parametru

v pfilozeném kodu.

V této lekci prozkoumame moznosti opakovani. MlzZete opakovat sadu instrukci v programu
k docileni urcitého efektu, nebo muzete pouzit opakovani k provedeni stejného ukolu
v mensim poctu krokl. Sezndmime se s Agentem, vasSim osobnim robotem, ktery vam
pomuze plnit bézné ukoly jako budovani farmy, stavba dom{ nebo tézba surovin. V této lekci
naucime Agenta origindlni tanecni pohyby, aby se mohl predvést tfeba na tane¢nim parketé
a ohromit protihrdce v Minecraftu. V zavéru si sami naprogramujete Agenta a naucite ho
splnit vami vybranou uZite¢nou ulohu.

Co je to cyklus?

Ucitelé informatiky casto fikaji: ,Cyklus je opakovani. Cyklus je opakovani. Cyklus je
opakovani.” Chapete to. Chcete-li vytvorit cyklus, opakujte.

A opakovani je néco, co pocitace umi velmi dobfe a velmi rychle.

Poznamka: Opakovat versus zopakovat

V programovani budeme pouzivat slovo Opakovat (lterace) namisto slova Zopakovat.
(Reiterace). Jedna se o ustaleny termin, ktery se v informatice pouziva.
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Jaké jsou nékteré priklady opakovani z redlného Zivota?

Priklad: Chlze. Nemyslime na to, ale nasSe téla opakuji stejnou sekvenci akci, kdykoli
chodime. Zakladni viditelnd akce chize je sloZzena z opakovani akci ,levou nohou dopredu,
pravou nohou dopredu®”.

Jaké jsou dalsi priklady cykld ve vaSem kazdodennim Zivoté? Jaké ukoly a akce se skladaji
z opakovanych krokd? Jaké jsou tyto kroky?

Architekti pouzivaji cykly Psi se radi honi opakované V pfirodé existuje mnoho
(iteraci) v ndvrzich staveb. za klackem. opakovanych (iteracnich)
vzorkd.

Offline: Kazdodenni ukoly

Pozadejte zaky, aby napsali do sesitu néjakou ¢innost a na samostatny list popsali opakované
kroky, kterou tato ¢innost tvofi.

Nechte je, aby si vyménili seznam opakovanych kroku se spoluzakem.

Kazdy zak se bude snazit pfijit na to, jakou béZznou cinnost jeho spoluzdk popsal pomoci
opakovani krokd.

Poznamka uditele:
V zavislosti na véku zakd a ¢ase mulzete:

1. Urcit kazdému Zakovi kazdodenni cinnost k popsani krokl opakovani. Tim se vyhnete
tomu, Ze vétsSina zakd bude mit podobnou ulohu.

2. Prectéte nékteré postupy pred celou tfidou. MizZete vybrat jednoho nebo vSechny Zaky,
ktefi budou postupovat podle téchto krokd.

Nékteré priklady ukolu:
e Kyvnuti hlavou ano
e Kyvnuti hlavou ne
e Mavani nékomu
e Chozeni po schodech nahoru/dolt
e Vykondvat urcité cviceni (skakat pandka)
o Cesat si vlasy/Cistit si zuby
o Jist polévku z misky pomoci 1Zicky
e Strihani papiru ntzkami




After
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EveryMonday Then and
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Offline aktivita: Chlize okolo domu

Tato aktivita je pro dvojice. Jeden bude zapisovat a druhy bude diktovat pokyny, jak obejit
dim v Minecraftu a vratit se na zacatek. Budete potrebovat Zidli a sesSit pro zapis pokyn(.
Umistéte Zidli do stfedu mistnosti (sta&i volné misto tak, aby se dalo okolo Zidle projit). Zidle
bude predstavovat dim v Minecraftu. Prvni z obou Zak{ si stoupne do jednoho z roh(t domu.

o —

B

Ukolem druhého je zapsat pokyny od spoluzdka. K pohybu viak smi vyuZivat pouze téchto
dvou pfrikazl:

Vpred
Zahni vlevo/vpravo
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Rada instrukci, podle kterych poéita¢ vykonava své operace, se nazyva algoritmus. V jednom
kroku mZe pocitaC zpracovat pouze jednu instrukci. Algoritmus musi mit tedy v kazdém
kroku presné urceno, co se ma vykonat.

Vas pseudokdd bude pravdépodobné vypadat takto:

vpred
zahni vlevo
vpted
zahni vlevo
vpted
zahni vlevo
vpred
zahni vlevo
Nechte svého spoluzaka jit presné podle algoritmu. Tim ovérte, zda funguje.

Vsimnéte si, Ze se jednd o osm radkd kddu a nékteré radky se opakuji. Nasledujici dva radky
kddu se opakuji Ctyrikrat:

vpred

zahni vlevo
Programatofi radi pouzivaji zkratky. Méné radkl kédu zabira méné mista v paméti pocitace a
nakonec, ¢im je vas program kratsi, tim je snazsi odhalit pripadné chyby. Kdykoli mate kdd,
ktery se opakuje, mizete pouzit cyklus k zjednoduseni kédu.

Kod s pouzitim cyklu by mohl vypadat takto:
Opakujte 4krat:
vpred
zahni vlevo
Postupujte podle tohoto opraveného algoritmu a opét otestujte jeho funkénost.

Pravé jste prepsali osm radkd kodu na tfi radky s cyklem. Prikaz 'opakovat' vytvori smycku
(cyklus). Kéd v ramci smycky se opakuje tolikrat, dokud neni spIlnéna podminka. Podminkou
v tomto algoritmu je presny pocet opakovani (4). Jakmile je tato podminka splnéna, program
smycku opusti.

Druhy cykld v MakeCode

Pocitace pouzivaji rizné cykly k opakovani sady instrukci. V této Casti si projdeme, které
cykly mlzete v MakeCode najit. Zamyslete se, které typy Cinnosti by byly vhodné pro kazdy
typ cyklu.



kdy? je v chatu prikaz @ J xdyz je v chatu prikaz ©)

Opakujte n krat Pro index 0 do n

Zatimco cyklus Opakuj se opakuje n krdat, cyklus Pro se opakuje n+1 krat (pocita se od 0).
Pokud mate ve vasem domé 32 schodu, pak jit nahoru nebo doll znamend ucinit 1 krok
32krat. Dalsi priklady cinnosti, které maji pevny pocet opakovani: zavazani si tkanicek,
otaceni stranek v obrazkové knize, bézkovani, slalom a dalsi.

Podobné jako u bloku Opakuj také blok Pro provadi presny pocet opakovani. Pouzivd ale
navic proménnou s nazvem index (jeji nazev lze zménit), kterou muizZete pouzit uvnitf
smycky, pokud potiebujete pracovat s informaci, v kterém kroku opakovani se pravé
nachazite.

Zajimavost: V jazyce JavaScript je cyklus Opakuj ve skutecnosti stejny jako cyklus Pro!
V blokovém prostredi je pro zjednoduseni proménnd u cyklu Opakuj skryta. Muzete si to
sami prohlédnout po prepnuti se do Javascriptu v horni ¢asti okna.

player.onChat( () {
( index = 0; index <= 4; index++) {

})

player.onChat( s () {
( index = 0; index < 4; index++) {
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kdyz je v chatu prikaz @

dokud pravda v

Dokud <pravda>

Cyklus s podminkou (,,dokud”) bézi tak dlouho, dokud je podminka splnéna (pravdiva).
Ve vychozim nastaveni je vidy pravdiva. Timto zplisobem muzete vytvorit nekonecny cyklus.
Obvykle vsak nahrazujeme blok <pravda> jinou podminkou, ktera nabyva jak hodnoty
pravda, tak nepravda.

Napfiklad: Pfi podmince <ruce jsou Spinavé> bychom se myli tak dlouho, dokud podminka
<ruce jsou Spinavé> je nepravda (ruce jsou Cisté).

Nékteré priklady aktivit, v kterych bychom mohli pouzit cyklus ,,dokud”:

e dokud <zbyva polévka>, jezte.
e dokud <energie vétsi nez 0>, skdkejte pandky.
e dokud <jeSté mé nevidéla>, zufivé mavejte.

kdyZz je v chatu prikaz m index v @
dokud index v <w @

udélej

V Minecraftu muzete vytvofit naptiklad cyklus dokud, ktery se opakuje tak dlouho, dokud
Agent nerozpoznd pod sebou rudit. MUzZete si predstavit cyklus dokud jako cyklus Opakuj
v kombinaci s podminénym ptikazem kdyz — KdyzZ je pode mnou rudit, udélej toto ....

opakuj stale

Opakuj stdle

Je dalsi ukdzka nekonecného cyklu. Pfikazy uvnitf tohoto cyklu béZzi po celou dobu
spusténého programu.

Nékteré priklady nekonecnych cykld z rediného Zivota: dychani, ¢innost srdce.



Aktivita: Seznamte se s postavou Agenta

Minecraft Agent je maly robot, ktery za vas muaze plnit prikazy, které napiSete v MakeCode.
V této ¢asti si ukazeme zaklady ovladani Agenta.

Jinou mozZnosti je podivat se na interaktivni navod v kurzech pfimo na domovské strance
MakeCode.

Kurzy

New? Start Here! = ¢ <
N e A i
S

Chicken Rain Agent Moves Agent Build

Postup:

1. Vytvorte novy projekt v MakeCode s nazvem ,,Ovladani Agenta“.
2. Prejmenujte pGvodni blok KdyzZ je v chatu prikaz "tp".

kdyz je v chatu prikaz @

3. Z nabidky Agent pretdhnéte blok Agente teleportuj se k hraci a vlozte ho do bloku
Kdyz je v chatu prikaz.

kdyz je v chatu piikaz @ ©)

agente teleportuj se k hraci

V Minecraftu oteviete pomoci klavesy T okno chatu a zavolejte prikaz ,tp“. Agent se
teleportuje na vasi pozici. To je nejjednodussi zpusob, jak si Agenta privolat. Obvykle tim
zacina vétsina projekta.
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Podivejte se na dalsi zakladni pfikazy pro pohyb Agenta:

kdyZ je v chatu prikaz @

agente presun se vpredw o °

kdyz je v chatu prikaz @

agente oto¢ se vlevow

kdyz je v chatu prikaz @

agente otoC se vpravow

kdyz je v chatu prikaz @

agente presun se zpéte o o

Aktivita: Tancuj Agente, tancuj!

V této aktivité nauCime Agenta jedineCny tanec, ktery vyuZivd opakovani (konkrétné cyklu
Pro). V nabidce Agent naleznete nasledujici prikazy:

e Presun se (vpfed) o 1
e Otoc se (vlevo)

agente presun se vpredv o o

agente otoc se vlevow

Pro kazdy z téchto ptikazi mUlzZete z rozbalovaci nabidky zvolit jiny smér. Pfikazem Agent
presunout se nezméni smér, kterym se Agent diva. Pouzijete-li tedy prikaz agente presun se
vlevo, Agent udéla ukrok vlevo (pljde bokem).

Pfikazem otocC se se uz Agent skutec¢né otoci. Pokud napfiklad chcete, aby se Agent otodil
dokola ve sméru hodinovych ruci¢ek, pouzijte Ctyrikrat za sebou prikaz agente otoC se
vpravo.

V nabidce je cela fada dalSich prikazld pro Agenta, které provadéji specifické uzitecné akce a
umozni Agentovi utocit nebo orat pdu:

agente orej vpredw

agente zautoC vpredw

Pro nase tanecni ucely se nebojte kombinovat nékteré z téchto prikaz(, abyste svij tanec
udélali jesté vice zajimavym. Zacnéme!
Postup:

1. Z nabidky Hrac pretdhnéte novy blok Kdyz je v chatu pfikaz do pracovniho prostoru.
2. Pojmenujte tento prikaz "tancuj".



3. Vytvorte cestu (trajektorii), po které pljde vas agent. Zde je jeden pfriklad:

kdyz je v chatu prikaz @

agente presun se vlevowv o o

agente zautoc
agente presun se vpravowv o o
agente presun se vpravo® o o

agente presun se vlevo* o o

4. Z nabidky Smycky pretahnéte blok Opakuj do bloku KdyZ je v chatu pfikaz a obklopte
tim bloky Agenta.

kdyz je v chatu prikaz @

agente presun se vlevo¥ o o

agente zaitoc

agente presuh se vpravowv o o

agente presun se vpravow o °

agente presun se vlevow o o

Pomoci bloku Opakuj opakujte nékolikrat tanecni pohyby. Prepnéte se do Minecraftu,
teleportujte Agenta na vasi pozici a nechte ho zatancit! (Do chatu napiste prikaz ,,tancuj”).

Dejte dohromady vsechny své nejlepsi tanecni pohyby a vytvorte uUzasné tanecni
predstaveni!

Co takhle vytvofit osvétleny tanecni parket?
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Aktivita: Agent farmar

Ke splnéni této Ulohy se snazte maximalné vyuzivat cykly. Nauc¢ime Agenta zryt nékolik fad
pady, aby zde mohl zasadit plodiny. Pri ladéni tohoto kédu (zaroven zjistéte, kde jsou
problémy!) budeme potfebovat vasi pomoc. Pojdme na to!

Chtéli bychom vytvorit zahon (pole) upravené pldy o velikosti 2 x 6. Cely proces si mizeme
predstavit jako nékolik se opakujicich smycek, diky kterym agent projde jednu fadu a zryje ji,
pak se otoci a znovu opakuje stejné kroky pro druhou fadu.

Postup:

1.
2.

V MakeCode vytvorime novy projekt s nazvem ,Farmar”.

Z nabidky Hrac pretdhnéte dalsi blok Kdyz je v chatu pfikaz do pracovniho prostoru.
Tim si pfipravime dva bloky Kdyz je v chatu pfikaz.

Prvni pojmenujte "tp" pro teleportaci Agenta na vase misto, druhy pojmenujte
"farmareni".

Z nabidky Agent pretahnéte blok Agente teleportuj se k hraci a vlozte ho do bloku
Kdyz je v chatu prikaz "tp".

kdyz je v chatu prikaz @

kdyz je v chatu prikaz @

agente teleportuj se k hraci

Z nabidky Smycky pretahnéte blok Opakuj do bloku KdyZ je v chatu prikaz
“farmareni”.

Tim urcite délku fady zahonu. V bloku Opakuj zmérite Cislo 4 na 6.

Z nabidky Agent pretdhnéte blok Agente orej a blok Agente presun se do bloku
Opakuj.



kdyz je v chatu prikaz @

agente presun se vpredv o °

Tato smycka se bude opakovat 6x. Pokazdé Agent upravi pldu pfimo pred nim (vlastni
diamantovou motyckou) a udéla krok vpred. Spustte koéd v Minecraftu a uvidite, co se stane.

Vsimnéte si, kde Agent skonci po dokonceni bloku Opakuj. Chceme, aby se otocil a upravoval
dalsi fadu zdhonu a tim vytvofil oblast 2 x 6 blokd upravené pldy pripravené k vysadbé.
Budete muset pridat dalsi blok Opakuj kolem vasSeho stavajiciho bloku Opakuj a pridat
nékteré prikazy, abyste Agenta otocili pfedtim, nez za¢ne dalsi fadu.

Vysledny kéd:

kdyZz je v chatu prikaz @ kdyZ je v chatu prikaz @

agente teleportuj se k hraci opakuj o krat
udélej ) .
agente orej vpredw

agente presufi se vpfedw o °

agente otoc se vlevow

agente presun se vpredv o o

agente otoc se vlevow

Pokud spustite tento kod, zjistite, Zze nefunguje uUplné spravné. Agent po otoceni neni
spravné nastaven a druha rada zahonu neni zarovnana s tou prvni. Jak mizZete opravit kod,
aby fungoval spravné? To uz nechdme na vas, abyste na to pfisli sami!

ReSeni pro utitele: https;//makecode.com/_2z3Hg6W4U 1YV
Volitelné rozsireni:

1. Plodiny potrebuji k ristu vodu. Naprogramujte Agenta tak, aby mezi kazdymi dvéma
fadami zorané hliny vytvofil fadu vody.

2. Naucte Agenta, aby poté, co upravi pldu, vysadil nékolik semen. Nezapomernte
Agentovi predat semena do levého horniho slotu jeho inventare.

3. Vytvorte kdd, ktery bude Klonovat farmarské zahony, které jsou ve vesnicich. To uz
neni tak snadné, ale zkuste k tomu vyuzit Stavitele. Jedno mozné reseni mizete
nalézt nize, ale urcité existuji i dalsi. Vyzkousejte si to!
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Kompletni program:

kdyZ je v chatu prikaz @ O] kdyZ je v chatu prikaz @ kdyz je v chatu prikaz delka~v ()
agente teleportuj se k hragi staviteli teleportuj se na @ ~ o ~ o ~ o opakuj o krat
udélej
stavitel nastavit piivodni misto opakuj delkaw krédt
- o . P udélej .
kdyZ je v chatu pFikaz @ staviteli umisti znagku agente orej vpFedw
agente otoC se vpravow staviteli pohybuj se vpited o nahoru o doleva o agente piesuii se vpfedv o o
staviteli vypli od znagky s agente umisti doldw

EvEER g che Pl yoevo @ staviteli teleportuj na pivodni misto

1d tod 2t
S s L [ staviteli pohybuj se vpied o nahoru o doleva o

staviteli umisti znaCku

kdy? je v chatu pFikaz ® agente presui se vpredv o o
staviteli pohybuj se vpred o nahoru o doleva °

staviteli vypli od znacky s

agente presufi se vpredv o o

agente oto se vpravow

agente presuii se vpredv o o agente oto se vpravow

staviteli teleportuj na plivedni misto

staviteli pohybuj se vpired ° LELGTET o doleva o

staviteli umisti znaiku

kdyZ je v chatu piikaz @

agente presui se zpétw o o

staviteli posuii se vlevov o o

staviteli vypli od znacky s




JavaScript:

player.onChat("vlevo", () A
agent.turn(
)
player.onChat("vpred", () {
agent.move( , 1)
)
player.onChat("stav", (delka) {
( index = 0; index < 2; index++) {
( index = 0; index < delka; index++) {
agent.till( )
agent.move( , 1)
agent.place( )

}

agent.move( , 1)
agent.turn( )
agent.move( , 1)
agent.turn( )

})
player.onChat("vzad", () {

agent.move( , 1)

)

player.onChat("tp", () {
agent.teleportToPlayer()

)

player.onChat("farmareni”, () A
builder.teleportTo(positions.create(@, 0, 0))
builder.setOrigin()
builder.mark()
builder.shift(6, 0, 8)
builder.fill( )
builder.teleportToOrigin()
builder.shift(1, 0, 1)
builder.mark()
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builder.shift(4, 0, 6)
builder.fill( )
builder.teleportToOrigin()
builder.shift(3, 0, 1)
builder.mark()

builder.move( , 6)
builder.fill( )

})

player.onChat("vpravo",
agent.turn(

})

Sdileny program: https://makecode.com/_FTAOEUARH7Ys

Samostatny projekt: Schodisté

V tomto projektu mate pfilezitost ukazat, co jste se jiz naucili. V této lekci jste se dozvédéli,
jak mohou bloky cykll snizit mnozZstvi opakovani ve vasem kodu. Nyni je vasim ukolem pfijit
s projektem, ktery néjakym zplsobem vyuzivd cykld pro vytvoreni schodisté k nalezisti
diamanta.

Jednim z nejcennéjsich zdroji v Minecraftu je diamant. Diamanty naleznete v rezimu Preziti.
Dostat se z povrchu az dolG do mist, kde se nachazi diamanty, je velice naro¢ny ukol. Nastésti
mUzZete naprogramovat svého Agenta, aby vdam pomohl! V tomto projektu najdéte zp(sob,
jak naucit Agenta vykopat tunel do uUrovné Y12 nebo Y13, kde jsou k nalezeni diamanty.
Jakmile se dostanete na tuto Uroven, muzZete zacit kopat paralelni tunely a hledat diamanty
nebo dokonce naprogramovat Agenta tak, aby kopal za vas (vyresit tuto Ulohu se nauc¢ime v
kapitole o podminkach).

Poznamka: V Minecraftu obecné neni moc dobry nadpad kopat rovné doll, protoZze muzete
narazit na podzemni jeskyné. Mize se tak stat, Ze si nebudete schopni umistit Zebtik, abyste
vylezli nahoru. Pouzivat schodisté je obvykle lepsi zplsob. Pfesto musite jit po Agentovi a
cestu za nim trochu uklidit. MlzZe se stat, Zze se prokope do jeskyné, kde nejsou bloky a
nebude moct vytvaret schody, nebo za nim zasype cestu Zula ¢i pisek.



Projekt Schodisté: MoZnost #1
Rovné schodisté

Rovné schodisté je nejvice podobné tomu, na které jsme zvykli. Vyhodou je, Ze vdm umoini
rychle stoupat a klesat, pokud mate dostatecné vysoky strop.

Pohled doll ze schodU.

Pohled nahoru do schodu.

Tento ukol je trochu jednodussi, pokud neumistujete bloky schodd (specidlni blok s mensi
vyskou), po kterych muzete pomoci kldvesy W jit bez problémd nahoru i dol. Na druhou
stranu ale budete muset na kazdy schod vyskocit, a to zvysi vasi spotfebu jidla (v rezimu
Preziti). Také je nepraktické pfivést doll do dolu koné, pokud nemdte Siroké, vysoké
schodisté postavené z blokd schoda.

Pokud se rozhodnete pokladat schody, berte na védomi, Ze Agent ve vychozim nastaveni
umisti schody smérfujici dozadu. To neni problém, pokud stavite schodisté smérem nahoru.
Ale pokud stavite schodisté smérem dolli, premyslejte o tom, jak byste mohli upravit svij
kdd, abyste se ujistili, Ze schody vypadaji spravné.

Nezapomerite také, Ze kdyz blok Agente umisti pfi pohybu je nastaven na hodnotu PRAVDA,
Agent umisti blok pfi kazdém pohybu. MoZnd budete muset prepinat v bloku Agente umisti
pfi pohybu mezi hodnotami Pravda a Nepravda, abyste nejprve Agenta natodili spravnym
smérem a az poté polozil blok.
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Nezapominejte pouzivat cykly, abyste omezili mnoZstvi opakujiciho se kédu!

AZ budete mit hotové rovné schodisté, premyslejte nad tim, jak byste mohli pozménit kéd
tak, abyste vytvofili schodisté 3 bloky Siroké s dostatkem mista pro jizdu na koni.

Projekt Schodisté: MoZnost #2
Todité (spiralovité) schodisté

Jinym typem schodisté je tocité schodisté. Vymyslete, jak mlzete Agenta naprogramovat
tak, aby tento typ schodisté vykopal za vas.




Zacnéte tim, Ze vykopete 1 blok, pak 2 bloky, pak 3 bloky hluboko.

U kazdého otoceni odstrarnte sloupec tfi Zulovych blokd (na dalSim obrazku je vidét blok,
ktery v prvnim neni viditelny, dokud neodstranite pravé tyto tfi Zulové bloky).
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Tocité schodisté zahrnuje cast kodu, kterou byste pouzili k vytvoreni pfimého schodisté
Sirokého jeden blok. Pfemyslejte nad tim, kam se v kazdém kroku otocit. A stejné jako u
vsech schodist, budete pravdépodobné muset nasledovat Agenta, abyste umistili pochodné
a vycistili prostor po padu Zuly ¢i pisku.

Projekt Schodisté: MoZnost #3
Diagonalni (uhlopficny) tunel

Jeden z typl tuneld (schodist) v Minecraftu jde Sikmo pod povrch. DokazZete napsat kdd, diky
némuz bude Agent vykopdvat tento typ tunelu? Kopdni diagonalniho tunelu zahrnuje
odstranéni vrstev bloku tak, jak je znazornéno na obrazcich.

Krok 1: Odstrarite Zulové bloky.



Krok 2: Odstrante kamenné bloky.

Krok 3: Odstrarite prostiedni blok.

Krok 4: Opakujte tento postup pro nové tfi bloky.
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Vsimnéte si, Ze Agent nemuze stat diagonalné jako vy, takZe budete muset pfijit na to, jak
presunout Agenta tak, aby kopal spradvnym smérem.

Minecraft denik

Zapiste si do deniku:

1. Jaky druh schodisté jste si vybrali? Rovny? Tocity? Diagondlni? A Proc¢?
2. Na jaké problémy jste narazili? Jak jste je vyresili?
3. Jak jste pouzili cykly pfi stavbé schodisté?
4. Popiste pripad, kde jste narazili na problém. Vysvétlete, jak jste dospéli k feseni.
5. Pridejte alesponi jeden snimek obrazovky vaseho schodisté.
6. Sdilejte vas projekt na webu a nezapomerite vlozit URL adresu.
Hodnoceni
1 2 3 4
Diar V deniku chybi V deniku chybi |V deniku chybi 1 Denik obsahuje
odpovédi na4 nebo |2 nebo3 odpovéd. vSechny
vice otazek. odpovédi. odpovédi.
Smycky | Nepouziva viibec PouZiva Smycky jsou nedilnou | Pouziva smycky
(Smycky) | smycky nebo pouziva | smycky soucasti programu, ale | efektivnim
smycky neuzitecnym | efektivné, ale | nékteré cykly nefunguji zplisobem.
zplUsobem. povrchné. spravné.
Projekt |Schodisté postrada Schodisté Schodisté postrada 1 | Schodisté je:
vSechny pozadované |postrada 2 pozadovany prvek. ;
“ . e Kompletni
prvky. pozadované . ;
prvky. e Prlchozi
v obou
smérech.
e Konciv

hloubce Y13



Podminky

PocitaCové programy jsou vytvorené z instrukci, které fikaji pocitaci, jak zpracovat vstup a jak
dorudit vystup. V Minecraftu (dale jen MC) jsou prikazy spustény bud pomoci pfikazu, nebo
tim, Ze nastane néjaka uddlost ve svété MC. DuleZitou Casti programovani je prikazovani
pocitaci KDY ma vykonat néjaky prikaz nebo Ukon. K tomu pouzivdme tzv. ,,podminky“. Diky
nim musi byt spInéna néjakd podminka nebo provedena akce predtim, nez se néco stane.

Z4aci uz jsou davno sezndmeni s konceptem podminek z bé?ného Zivota!
Urcité uz slySeli rodic¢e nékdy fikat ...

e ,Pokud si uklidi$ v pokoji, mGzes jit s kamarady ven.“
e ,Pokud budes$ mit hotovy domaci ukol, m(Zze$ hrat videohry.”
e ,Pokud si budes plnit své povinnosti, dostanes$ povoleni, jinak budes mit ,zaracha®.”

Tohle vsechno jsou podminky! Podminky jsou ve formatu: POKUD néco, TAK/POTOM néco.
POKUD (podminka je splnéna), TAK/POTOM (stane se néjaka akce)

Nechte Zaky, at vymysli par dalsich podminek z jejich béZzného Zivota.
POZNAMKA: Pro starsi zdky mazete ptidat do podminky i ¢ast JINAK.

POKUD (podminka je splnéna), TAK/POTOM (stane se néjakd akce), JINAK (stane se néco
jiného)

Priklady:
POKUD bude snézit, TAK/POTOM si vezmi zimni boty, JINAK si obuj botasky.
Sekce JINAK zajisti, Ze se stane néjaka akce v kazdém pripadé.

Priklad: Pro vétu: ,,POKUD bude snézit, TAK/POTOM si vezmi zimni boty, JINAK si obuj
botasky.” VSimnéte si ¢asti, JINAK si obuj botasky. Kdyby tam nebyla, mohlo by se stat, Ze
Zaci vyrazi na boso!
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JINAK PAK
<Ne, podminka neni splnéna> <Ano, podminka je splnéna>

N d Pravda
cpravea POKUD

<Podminka>

Udélej néco

Udélej néco jiného

Offline: Simon rika, POKUD a az potom JINAK

Tahle aktivita je jen jednoduchou variaci hry Simon frika na
procviceni podminek (Pokud, tak/potom, jinak)

Pravidla hry:

e Vsichni si stoupnou. - " [
e Ucitel bude fikat sérii podminkovych vét (tfeba: Pokud néco, @Yt "
tak néco. Nékteré mohou byt: Pokud néco, tak néco, jinak :I;m!mgﬂ
néco.). ) o B
e Z&ci se budou Fidit pokyny.

Tady je jednoduchy ptiklad: Ucitel fekne ,Pokud mate hnédé vlasy, tak zvednéte svou pravou
nohu, jinak si sednéte.”

Vsichni s hnédymi vlasy zvednou svou pravou nohu a zbytek si sedne.
Tipy pro ucitele:

e Zadavejte jednoduché pokyny k procviéeni s odliSnymi pozicemi/ukony, aby byly
vysledky dobre znatelné.

e Kontrolujte, zda Zaci spravné provedl|i pokyny dle zadani.

e Ctéte podminkové véty pomalu a zfetelné.

e Budte sijisti tim, Ze Zaci pokynlm rozuméji a reaguji na viechny podminkové véty.

e Mezi jednotlivymi podminkovymi vétami vracejte zaky do normalnich pozic.

e Vyberte nékolik dobrovolnikt, ktefi vytvofi jejich vlastni podminkové véty pro zbytek
tridy.



Ptiklady nékterych podminkovych vét:

e Pokud vase jméno konci na "J", dejte palce nahoru.

e Pokud mésic vaseho narozeni zac¢ina na "C" nebo "S", zvednéte obé vase ruce.

e Pokud hrajete fotbal, zvednéte jednu nohu.

e Pokud je vase nejoblibenéjsi prichut zmrzliny ¢okolada, pak vyplaznéte jazyk, jinak si
udélejte kralic¢i usi za hlavou.

e Pokud hrajete na nastroj, lusknéte, jinak zapiskejte.

e Pokud je vas nejoblibenéjsi mob v Minecraftu zombie, udélejte zvuky zombika, jinak
vyskocte a sednéte si.

Dalsi priklady podminek:

e Pokud jsou vase vlasy hnédé/blond/¢erné

e Pokud mate ¢erné/modré/¢ervené odi

e Pokud mate na sobé svetr/bundu/tricko/sukni/sandaly

e Pokud dnes prsi/je slunecno/je oblacno

e Pokud jste za minuly mésic hréli fotbal/volejbal/tenis

e Pokud jste jedli Spagety/Sunku/ceredlie

e Pokud se vam dobre spalo/Spatné se vam vstavalo

e Pokud je vase oblibena prichut zmrzliny ¢okoladova/vanilkova/karamelova
e Pokud mate pejska/kocku/andulku

e Pokud mate sestru/bratra/nemate sourozence

Typy podminek v MakeCode

Hledat... Logika
MakeCode pro MC obsahuje specidlni blok
nazvany KDYZ... TAK... % BASIC Conditionals
Dale obsahuje blok zvany KDYZ... TAK... JINAK... & HRAE D
Tyto bloky naleznete v nabidce Logika. Oba

» : . s . @ BLOKY
bloky kontroluji, zda je néjakd podminka ®
pravdiva a pokud ano, vykonaji dany prikaz. )
kdyz pravda ¥ tak

Pokud kliknete na maly symbol plusu v dolni .
Esti bloku, maZete pfidat dalsi podminky. I AGENT o

V zdkladu je vidy ve 3picatém slotu blok |l

,pravda”. Pokud ho nezménite, vSe, co se ®
nachazi v bloku Kdyz...tak..., se vidy provede,
protoze podminka , pravda“ je vidy pravdiva.

Comparison

C SMYEKY

pri startu

23 LOGIKA

kdyz pravdawv tak

PROMENNE
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Misto Spi¢atého bloku muiZete vloZit jiny blok nebo dokonce kombinaci blokd (na hornim
obrdzku ,pravda“), ale pouze v pfipadé, Ze maji tyto bloky také Spicaté resp. kulaté rohy.
Vsimejte si dobte tvar( blok(i. Pomohou vam pfi sestavovani vaseho kédu.

V nabidce Bloky mazZete najit napriklad tento Spicaty blok:

wiy - m O -0 -O

Tento blok zjistuje pfitomnost urcitého bloku na souradnicich hrace. Vysledek tohoto testu
bude vidy nepravda, jelikoZz na misté, kde stojite, nemUze byt Zzadny blok. Ale mohli byste
zadat relativni souradnice ~0 ~-1 ~0, aby se zjistovala pfitomnost bloku pod hra¢em, nebo
dokonce néjaky rozptyl soufadnic pro zjistovani pfitomnosti bloku v dané oblasti.

V této kapitole se budeme zabyvat moznostmi, které rizné podminkové bloky poskytuiji.
Napfiklad budeme automatizovat bézné cCinnosti jako tfeba kaceni strom0 nebo tézbu
surovin. Na zavér budete mit prostor vyzkouset si pouziti podminek ve vlastnich projektech.
Vzh(ru na to!

Aktivita: Kolik ti je let?

V této programovaci aktivité si Zaci procvici praci s podminkou Kdyz Tak Jinak v MakeCode.
Zaci si naprogramuji program vyuZivajici podminku k porovnani vékd jich samych a jejich
kamarada. Vysledkem bude zprava na obrazovce, zda jsou mladsi, stejné stafi nebo starsi.

Jak na to:

1. Vytvorte novy projekt a nazvéte ho ,Kolik ti je let”.

2. Prejmenujte blok Kdyz je v chatu ptikaz na "vek".

3. Kliknéte na znaménko (+) a vytvorte novy proménny parametr num1 a prejmenujte
ho na cislo.

kdyZz je v chatu prikaz QR4 cislow @

4. Z nabidky Logika pretdahnéte Kdyz Tak Jinak do bloku Kdyz je v chatu prikaz.
5. Kliknéte ne znaménko plus (+) u podminkového bloku a pfidejte Jinak Kdyz.

kdyz je v chatu prikaz cislow @

kdyz pravdav tak




6. Z nabidky Logika pretahnéte porovnavaci blok Méné neZ a vlozte ho do Spicatého
bloku ,,pravda“” za Kdyz.

7. Znovu z nabidky Logika pretahnéte blok, ale tentokrat Rovna se (=) a vloZzte ho misto
pravda za Jinak KdyzZ (viz obrazek)

kdyz je v chatu piikaz (34l cislow @

w: @ - @

jinak kdyz o = o tak @

8. Z nabidky Proménné pretdhnéte dvakrat blok cislo a vlozte ho do prvniho slotu
do kazdého z porovnavacich bloka.
9. Do druhého slotu porovnavacich blokd zadejte vas vék (napfriklad 12).

kdyZ je v chatu prikaz R4 cislow @

kdyz cislow <w e tak

jinak kdyz cislow =w @ tak @

10. Z nabidky Bloky pretdhnéte tfi bloky Tiskni. MUZete vzit pouze jeden a pravym
tlacitkem mysi ho kopirovat.

11. Dejte jeden do kazdého bloku Kdyz...Jinak Kdyz... Jinak...
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kdyZz je v chatu prikaz /4l cislow @

kdyz cislow < Q tak
tiskni @GN

4

podél Zapad (negativni X) v
jinak kdyZz cislow =v e tak ©
tiskni (@TIALK

z

A 4

podél Zdpad (negativni X) v

jinak

isknt
z L 2

- O -0 O
podél Zapad (negativni X) v

®

12. Do kazdého z blok( Tiskni napiste rizné zpravy pro zaky mladsi, starsi a stejné staré
jako jste vy. Snazte se udrzet zpravu kratkou — tfeba jen 1 az 2 slova.
13. V rozbalovacim menu si vyberte rizné bloky, kterymi se bude napis tisknout.

Nechte Zaky, at vytvofi dvojice a vyzkousi si navzajem své programy:

e Stisknéte klavesu ,T“, otevre se chatovaci okno.

e Druhy z dvojice napiSe ptikaz vek x, kde x je vék hrace.

e Hrac musi zlistat nehybné na své pozici, dokud se nenapise cela zprava.
e Na zavér poodstupte a mlzete si prohlédnout vysledek.



Kompletni program:

kdyZ je v chatu prikaz @9 cislow @

kdyz cislow <w e tak

podél Zapad (negativni X) w
jinak kdyz cislow = e tak @
e-
podél Zapad (negativni X) v

jinak

"° ~° "'o

podél Zapad (negativni X) »

)
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JavaScript:

player.onChat("vek", (cislo) {
cislo =
(cislo < 12) {
blocks.print(
"Mladsi",

J

pos(0, 0, 0),

(cislo == 12) {
blocks.print(
"Stejne",

pos(@, @, 0),

{
blocks.print(

"Starsi",

J

pos(@, @, 0),

Sdileny program: https://makecode.com/_4R5VTfObD4AM

Aktivita: Drevorubec

Sekani stromU kvali drevu je tézké, ale nutné, pokud chcete v reZimu Preziti néco vyrobit.
S pomoci Agenta miZeme tuto fusku zautomatizovat! Pojdme Agenta naucit, jak pokacet
strom jakékoli vysky.



Kdyz zaCnete novy projekt v aplikaci MakeCode, je ¢asto dobré napldnovat, jaké kroky chcete
udélat jeSté pred samotnym zacatkem kédovani. Pojdme si promyslet, co chceme udélat:

1.

Kroky:

N

10.

Zjistit velikost stromu:

o Dokud je pfed Agentem blok, pohybuj se nahoru
o Zaznamenavej vySku stromu

Opakovat tolikrat, jako je vySka stromu:

o Zni€ blok pred sebou
o Posun se dol(

Vse posbirat

Vytvorte novy projekt ,, Difevorubec”.

Pfejmenujte existujici Kdyz je v chatu prikaz "tp".

Z nabidky Agent v panelu nastroji pretahnéte blok Agente teleportuj se k hraci a
umistéte ho do Kdyz je v chatu prikaz "tp".

Ted pojdme vytvorit smérovy prikaz, abychom mohli Agentem otacet.

Z nabidky Hrac pretahnéte blok Kdyz je v chatu pfikaz do pracovniho prostoru.
Pfejmenujte tento KdyzZ je v chatu prikaz na "vlevo".

Z nabidky Agent pretahnéte blok Agente otoc se a vloZzte jej do KdyZ je v chatu prikaz
"vlevo".

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

agente teleportuj se k hraci agente otoc¢ se vlevow

Z nabidky Hrac¢ pretahnéte blok KdyzZ je v chatu prikaz a pfejmenujte jej na "sekat".
Pro uloZeni vysky stromu vyuZijeme proménnou.

V nabidce Proménné kliknéte na tlacitko , Vytvofit proménnou®.

Pfejmenujte proménnou na ,vyska“.

Nové jméno proménné:

Z nabidky Proménné pretdhnéte blok Nastav a umistéte ho pod blok
KdyZ je v chatu prikaz "sekat".

11. V bloku Nastav vyberte z rozbalovaci nabidky proménnou ,,vyska“.
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kdyz je v chatu prikaz @

nastav vyskaw nao

Budeme predpoklddat, Ze pfi zadani rozkazu stoji Agent na zemi celem ke kmeni stromu.
Pouzijme cyklus Dokud, ktery funguje jako opakovaci cyklus kombinovany s podminkou,
abychom zjistili, jestli je pfed Agentem blok, a tudiz mohli Splhat nahoru po stromé.

12.

13.

14.
15.
16.
17.

18.

19

Z nabidky Smycky pretdhnéte cyklus Dokud a vlozte ho pod blok Nastav
v KdyZ je v chatu prikaz "sekat".

Z nabidky Agent pretdhnéte blok Agente rozpoznej a vlozte ho dovnitf cyklu Dokud
misto bloku Pravda.

kdyz je v chatu prikaz @
nastav vyska+v na o

dokud agente rozpoznej blok v vpred v

udélej

Z nabidky Proménné pretahnéte blok Zmén a vlozte ho dovnitf cyklu Dokud.

V bloku Zmén vyberte z rozbalovaci nabidky proménnou ,vyska“.

Tento blok bude zvySovat proménnou vyska pokazdé, kdy Agent postoupi vzhiru,
takZze mlZeme zaznamenat vysku stromu.

Z nabidky Agent pretahnéte bloky Agente znic¢ a Agente presun se a oba umistéte pod
blok Zmén v nasem cyklu Dokud.

V bloku Agente zni¢ vyberte z rozbalovaci nabidky smér ,nahoru”.

.V bloku Agente presun se vyberte z rozbalovaci nabidky smér ,,nahoru”. V pfipadé, ze

jsou nad Agentovo hlavou listy nebo vétve, budeme se snazit je znicit, abychom
dostali Agenta k vrcholu kmene.

kdyz je v chatu prikaz @
nastav vyskawv na o

dokud agente rozpoznej blokw vpred

udélej
2 zmén vyskaw oo

agente zni¢ nahoruw

agente presuii se nahoruw o o




Jakmile Agent dosahne vrcholku stromu (nad nim uZ neni blok), je vySka stromu uloZena
v proménné vyska. Budeme potfebovat jesté jeden cyklus, ktery znici blok pfed Agentem
(kmen stromu) a posune Agenta dold. Tento cyklus by se mél spustit tolikrat, jako je uloZzena
vySka stromu v proménné vyska.

20. Z nabidky Smycky vyberte cyklus Opakuj a umistéte jej pod cyklus Dokud v nasem
Kdyz je v chatu prikaz "sekat".

21. Z nabidky Proménné pretdhnéte blok s proménnou vyska a vloZte jej dovnitf cyklu
Opakuj misto cisla 4.

kdyz je v chatu prikaz @
nastav vyskaw na o

dokud agente rozpoznej blokv vpredw

udélej .
zmén vyskaw o o

agente zni¢ nahoruw

agente presuii se nahoruv o °

vyskaw krat

22. Z nabidky Agent pretdhnéte bloky Agente presun se a Agente zni¢ a vtomto poradi je
umistéte pod cyklus Opakuj.

23.V bloku Agente presun se vyberte z rozbalovaci nabidky smér ,,dol(”“.
Pamatujte, Ze jsme se zastavili, kdyz pred ndmi uz nebyl blok, takZze v tomto cyklu se
nejdriv potfebujeme posunout doll a az pak ni¢it dopredu. Konec¢né, kdyz se Agent
dostane na zem, chceme se ujistit, Ze posbird vSechno drevo, které vytézil.

24.Z nabidky Agent pretahnéte blok Agente posbirej vSechno a vlozte ho za cyklus
Opakuj jako posledni ¢ast naseho prikazu.
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Kompletni program:

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

agente teleportuj se k hraci nastav vyskaw na o

dokud agente rozpoznej blokv vpredw

kdyz je v chatu piikaz @ udélej méii vyskaw o o

agente oto¢ se vlevow agente znié nahoruw

agente presuii se nahoruw o o

opakuj vyskaw krat

délej
udeted agente presun se doliv o o

agente znic¢ vpred v

agente posbirej vsechno

JavaScript:

vyska =
player.onChat(
agent.turn(
)
player.onChat(
vyska = 0
(agent.detect(

vyska += 1
agent.destroy(UP)
agent.move(UP, 1)

( index = 0; index < vyska; index++) {
agent.move( » 1)
agent.destroy(

}
agent.collectAll()

})
player.onChat( ) () {

agent.teleportToPlayer()
})



Sdileny program: https://makecode.com/_1hFLi6X1qPcJ
Rozsiteni:

Je tézké predpokladat, kterym smérem se bude Agent divat, kdyZ ho pfivoldte. Proto se hodi
smérové prikazy. Ale zvladnete to bez nich?

MuUzete vynechat prikazy "tp" a "vlevo" a vSe zahrnout v programu "sekat" nasledovné:

e Zaridte, at je Agente teleportuj se k hraci prvni prikaz, poté co napiSete do chatu
»sekat” a stojite u zakladny stromu.

e Dokud se Agent NEDIVA na blok, at se stale ota¢i vlevo. Zkuste zafidit, aby se Agent
zastavil, jakmile se bude divat na kmen stromu, pak pokracujte v programu podle
postupu uvedeného na zacatku.

Jedind moZnd nevyhoda tohoto planu je, Ze pokud nemdte ptikaz ,vpred”, musite pfi
spusténi programu stat pfimo u stromu. To znamena, Ze budete obcas muset odstranit nizko
visici listy. Ale mozna pfijdete na to, jak se tomu vyhnout!

Aktivita: VSechno moje!

Kromé kaceni strom( pro drfevo budete pravdépodobné chtit tézit v podzemi vzacné
mineraly. Dobra strategie pro hledani toho nejvzacnéjsiho (diamantu) je kopat tunel hluboko
pod zemi na Urovni Y12 nebo Y13 a pak si vytvofit sérii vétvicich se tunell z hlavni chodby.
Pokud jste dokoncili samostatny projekt: ,,Schodisté” v predchozi lekci, mate pravdépodobné
kod, diky kterému bude Agent tézit za vas. Pokud ne, dostarite se doll na Uroven Y12 nebo
Y13 a uvidime se tam! Napovéda — zjistéte svou pozici ve hie (v nastaveni si zapnéte
zobrazeni souradnic nebo napiste do chatu prikaz /gamerule showcoordinates true), zadejte
prikaz /tp X 12 Z, pticemz X a Z jsou vase aktualni svétové soutfadnice v Minecraftu. Toto vas
teleportuje rovnou dold na Uroven 12. Ujistéte se, Ze s sebou mate krumpac a louce, abyste
si dole mohli vykopat prostor a rozsvitit!

V této aktivité vytvorime zdakladniho téziciho Agenta, ktery automaticky nic¢i bloky pred
sebou a sbird vse okolo sebe. VyuZijeme podminéné prikazy, abychom nasli vzacné mineraly.
Agent je vysoky jeden blok, takZze ho mGzeme poslat kupfedu 64 blok(, pak mu nafidit, at se
otoci, posune nahoru o blok a vrati se zpét. Pokud Agent najde cokoli cenného, dd nam
védét a sebere danou rudu.

Kroky:

1. Vytvorte novy projekt v MakeCode a pojmenujte ho ,Vytéz vSechno”.

2. Prejmenuijte existujici KdyzZ je v chatu prikaz "tp".

Z nabidky Agent na panelu nastroju pretdhnéte blok Agente teleportuj se k hraci a
umistéte ho pod Kdyz je v chatu prikaz "tp".

Opét vytvofime smérové prikazy, abychom mohli Agentem otdacet.

Z nabidky Hrac¢ pretdhnéte na pracovni plochu Kdyz je v chatu pfikaz.

Pfejmenujte tento blok na Kdyz je v chatu ptikaz "vlevo".

Z nabidky Agent pretahnéte blok Agente otoc€ se a vlozte jej do KdyzZ je v chatu prikaz
"vlevo".

w

No us
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kdyz je v chatu prikaz m @ kdyz je v chatu prikaz @

agente teleportuj se k hraci agente oto€ se vlevow

8. Z nabidky Hrac¢ pretahnéte blok Kdyz je v chatu pfikaz do pracovniho prostoru a
pfejmenujte ho na "tezit".
Tézit diamanty ma smysl pouze v rezimu Preziti, proto si herni méd prepneme na
PreZiti.

9. Ze zalozky Hrani hry pretdahnéte blok Zmén rezim hry na a vloZzte ho do bloku
Kdyz je v chatu pfikaz "tezit".

10. V bloku Zmén rezim hry na vyberte z rozbalovaci nabidky "sebe sama @s".

kdyz je v chatu prikaz @
zmén rezim hry na prezitiw
pro sebe sama (@s) v

nejbliz3i hraé (@p)

+ sebe sama (@s)
nahodny hrac (@r)
viichni hraéi (@a)
viechny entity (@e)
mij agent (@c)

11. Z nabidky Logika vyberte blok Kdyz Tak Jinak a vloZte jej pod blok Zmén rezim hry na.

kdyz je v chatu prikaz @
zmén rezim hry na prezitiw
pro sebe sama (@s) v

kdyz pravdav tak

Vsimnéte si, Ze podminka pravda je blok se Spi¢atymi konci. Jak uz jsme zminili dfive, mizete
vytvorit své vlastni podminky, které musi byt splnény, aby se bloky uvnitf podminky spustily.
V nasem pripadé chceme podminku: Kdyz Agent najde hodnotné bloky jako zlatou nebo
diamantovou rudu.

12. Z nabidky Logika pretahnéte blok Rovna se (=) a vloZte ho dovnitf bloku KdyZz Tak
Jinak namisto "pravda".

13. Z nabidky Agent prfetahnéte blok Agente zkontroluj do prvniho slotu v bloku Rovna se
(=) misto Cisla 0. Blok Agente zkontroluj zkontroluje blok presné pred Agentem.



14. Z nabidky Bloky pretahnéte blok Blok a vloZte ho do druhého slotu bloku Rovna se (=)
misto Cisla 0.

15.V bloku Blok vyberte z rozbalovaci nabidky kostku ,Diamantova ruda®“, kterou

hleddame (k rychlejSimu nalezeni konkrétniho bloku v inventafi muzZete vyuZzit
vyhledavaci radek).

kdyZ je v chatu prikaz @
zmén reZim hry na prezZitie

pro sebe sama (@s) v

kdyz agente zkontroluj blok+v vpredw

Kdyz najdeme diamantovou rudu, chceme na obrazovce vypsat zpravu a dany blok vytézit.

16. Z nabidky Hra¢ v panelu nastrojii pretahnéte blok Rekni do bloku Kdy? Tak.
17. V bloku Rekni napiste zpravu ve smyslu ,Jsme bohati!*“.

18. Z nabidky Agent pretdhnéte nasledujici 3 bloky a vlozte je pod blok Rekni: Agente
zni¢, Agente presun se a Agente posbirej vSechno.

kdyz je v chatu prikaz @
zmén rezim hry na preZitiw
pro sebe sama (@s) v

kdyz agente zkontroluj blok~ vpredw

UG " Jsme bohati!”

agente znic vpredw

agente presun se vpredv o o

agente posbirej vsechno

jinak

V pfipadé, Zze Agent nemad pred sebou diamanty, jednoduse by mél znicit bezcenny blok pred
sebou a posunout se kupfedu, aniz by néco sbiral.

19.Z karty Agent pretahnéte bloky Agente zni¢ a Agente presun se a vloZte je do
moznosti Jinak v bloku Kdyz Tak Jinak.

Nyni zopakujeme cely proces 64krat. K tomu vyuZijeme cyklus.

20. Z nabidky Smycky pretahnéte cyklus Opakuj, umistéte ho za blok Zmén rezim hry na a
blok KdyzZ Tak Jinak presunte dovnitf tohoto cyklu.
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21.V cyklu Opakuj zadejte pocet opakovani 64.

kdyz je v chatu prikaz @
zmén rezim hry na prezitie

pro sebe sama (@s) v

opakuj @ krat

udélej
kdyz agente zkontroluj blokw vpred =

ROl ' Jsme bohati!”

agente zni€ vpredw

agente presufh se vpredw o °

agente posbirej vsechno
jinak
agente znic vpredw

agente presuf se vprede o o

®

Timto posleme naseho Agenta dopredu, aby vytézil 64 blokl. Pro prohledani vétsi oblasti
potrebujeme, aby se Agent otodil a vratil. Proto vyuzijeme dalsi cyklus okolo naseho cyklu
Opakuj —tomu se fika vloZzeny cyklus.

22. Z nabidky Smycky pretahnéte dalsi cyklus Opakuj a vlozte ho pod blok Zmén rezim
hry na a obklopte stavajici cyklus Opakuj 64 timto cyklem Opakuj. Zadejte pocet
opakovéni 2, protoZe chceme, aby nds Agent vytézil jen dvé fady blokd. (tato Cisla
mUzete libovolné upravovat a ménit tak velikost prohleddvané oblasti).

Na konci prvni fady chceme, aby se nas Agent posunul nahoru a otocil se.

23.Z nabidky Agent pretdhnéte ndsledujici 4 bloky a v tomto poradi je vloZte do
vnitfniho Opakuj cyklu: Agente zni¢, Agente presun se, a 2 bloky Agente otoc se.

24.V bloku Agente znic¢ vyberte z rozbalovaci nabidky smér ,,nahoru”.

25.V bloku Agente presun se vyberte z rozbalovaci nabidky smér ,,nahoru”.



kdyz je v chatu prikaz @

zméh rezim hry na prezitiv

pro sebe sama (@s) v

opakuj o krat
udélej .
opakuj @ -1

udélej
kdyz agente zkontroluj blok v vpred v

Gl " Jsme bohati!”

agente znié wpredw

agente presufi se vpredw

agente posbirej vsechno
RELETS

agente znié wpiedw

agente presufi se vpred~

@

agente znié nahoruw

agente pFesufi se nahoruv o o

agente otoé se vlevovw

agente otof se vlevo"

Dobrovolné rozsifeni:

Dalsi hodnotny mineral, ktery najdete na této urovni, je zlato. Do naseho programu mlzeme
kromé kontroly diamant( pridat i zlato. K vytvoreni kddu musime vyuzit logicky operator
NEBO. MakeCode pro Minecraft podporuje logické (booleovské) operace. Dik nim mizeme
vytvaret slozitéjsi podminky s vyuZitim operator( NEBO (pravdivy v pfipadé, kdyzZ je alespon
jedna podminka pravdiva) nebo A (pravdivy v pfipadé, kdy jsou obé podminky zaroven
pravdivé).
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JINAK PAK
<Ne, jedna nebo obé podminky nejsou spinéné> <Ano, obé podminky splnéné>

Jedna nebo obé nepravdivé Obé pravdivé
P POKUD

<Podminkal>

A

<Podminka2>

Udélej néco

Udélej néco jiného

AND operator: obé podminky museji byt splnéné

JINAK PAK

<Ne, ani jedna podminka neni spInéna> <Ano, alespori jedna podminka spinéné>
Ani jedna pravdiva Jedna nebo obé pravdivé

POKUD
<Podminkal>

NEBO

<Podminka2>

Udélej néco

Udélej néco jiného

OR (NEBO) operator: alespon jedna podminka musi byt spInéna

26. Z nabidky Logika pretdahnéte blok Nebo do bloku KdyzZ Tak Jinak misto porovnavaciho
bloku Rovna se.



27. Porovnavaci blok Rovna se se bude vznaset odpojeny a zaSedly ve vasem pracovnim

prostoru. Kliknéte na néj pravym tlacitkem mysi a vyberte Klonovat pro vytvoreni
dalsi kopie.

kdyz je v chatu prikaz @

zmén rezim hry na prezitiw

pro sebe sama (@s) v

opakuj ° krat

udélej . .
opakuj @ krat

délej
= kdyz pravdav tak

- » Klonovat
agente znic vpredw

Pfidat komentér
agente presun se vpredv o ° Delete Blocks

Napovéda

agente posbirej vsechno

28. Pretahnéte oba porovnavaci bloky Rovna se do prvniho a druhého policka bloku
NEBO.

29.V druhém porovnavacim bloku Rovna se vyberte z rozbalovaci nabidky Blok a jako
hledany mineral zvolte ,Zlata ruda“.

udélej
opakuj @ krat

udé&lej 7
kdyZ agente zkontroluj blokw vpied » =w :\"' agente zkontroluj blokw vpFfedw

[{= {8 * Isme bohatil”

agente znié vpited v Zlata ruda

agente presuii se vpfedv o °

V tomto pfipadé se pokyn KdyZ spusti, pouze pokud bude pfed Agentem diamantovd nebo
zlatd ruda. Pokud je jedna z téchto podminek pravda, vypiSeme na obrazovku ,Jsme
bohati!“, zni¢ime blok pred ndami (z néj vypadnou diamanty nebo zlatad ruda), posuneme se
dopredu a sebereme drahokamy. Jinak Agent jednoduse znic¢i bezcenny blok pred sebou a
posune se dopredu, aniz by cokoli sbhiral.
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Kompletni kod:

JavaScript:

player.onChat( ,
gameplay.setGameMode(

J

mobs .target(

index = 0; index < 2; index++) {

( index =

@; index < 64; index++) {

(agent.inspect(
|| agent.inspect(

)

player.say(
agent.destroy( )
agent.move( , 1)
agent.collectAll()

{
agent.destroy( )
agent.move( , 1)

}
agent.destroy(UP)




agent.move(UP, 1)
agent.turn(LEFT TURN)
agent.turn(LEFT_TURN)

})
player.onChat("vlevo", () {

agent.turn(LEFT_TURN)

)
player.onChat("tp", O A

agent.teleportToPlayer()

1)

Sdileny program: https://makecode.com/_8Aif41bHEdFo
Skupinovy projekt: Podminky

V této kapitole jsme se podivali na to, jak funguji rizné podminkové bloky. Naucili jsme, ze
cyklus Dokud je v podstaté cyklus Opakuj v kombinaci s podminénym prikazem (opakuj,
dokud je spInéna podminka) a také jsme se naucili, jak maZeme vyuzit sérii podminek Kdyz
oddélenych ¢astmi Jinak, abychom vytvofili bloky kédu provadéjici vSechny mozné operace.
A nakonec jsme se naucili pracovat s operdtory se dvéma moznostmi (booleovské
operatory), které popisuji vztah mezi podminkami, napf.: obé podminky musi byt splnéné
nebo alespon jedna musi byt splnéna, aby byl cely vyraz platny.

V tomto samostatném projektu pracujte se spoluzdkem, abyste spolu vytvofili projekt, ktery
vyuziva jeden nebo vice blok( ze zalozky Logika. Premyslejte o problémech, se kterymi se
setkate ve svété Minecraftu a pokuste se pro né vymyslet feseni.

Techniky prace ve dvojicich
Spolupréace na ndvrhu

V jakémkoli projektu je dalezité zacit pochopenim problému. Tuto aktivitu muizZete zacit
rozhovory s lidmi okolo vas, ktefi se setkali s problémem, ktery se snazite vyresit. Napriklad
pokud navrhujete nastroj pro preziti, co déla vétsina hracl Minecraftu, aby prezila prvni
noc? Zeptejte se svych spoluzakl, jak shanéji jidlo, stavi pristfesi atd. Jaké zdroje hledaji
obvykle prvni? Maji systém? Co by bylo ucinnéjsi? Co by si prali byt schopni udélat?

Pokud navrhujete néco jiného, premyslejte, jak zjistit vice informaci o svém problému
prostiednictvim rozhovord nebo pozorovani lidi, jak hraji Minecraft. Soustfedte se prfimo na
jejich chovani ve hie. Dobry zplsob pro presné pozorovani je predem si sestavit seznam
klicovych otazek:

Co délaji novi hraci jako prvni?

Jak rychle se rozhodnou jit pod zem?
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Jak dlouho tam zlstanou?
Maji ve zvyku zUstat na jednom misté, nebo se stéhovat?
Jaké vlastnosti ma mit dobré misto pro stavbu zakladny?

Pak si se svym spoluzdakem vyzkousejte brainstorming. Mluvte o Siroké skale riznych napadu.
Pamatujte, Ze nevadi, kdyZz napady pusobi nelogicky nebo neprakticky. Nékteré z nejlepsich
programU pochazi ze zdanlivé Silenych napadd, které se daji nakonec prepracovat v uzitecny
program.

Programovani ve dvojicich

Koncept programovani ve dvojici je cenny zpulsob, jakym programatofi spolupracuji pfi
spole¢ném tvoreni programu. Dva programatofi sdileji jeden pocitac, pricemz je jedna osoba
u klavesnice jako fidi¢ a druha osoba uddvd smér jako navigator. Pokud pracujete na
projektu s nékym jinym, zkuste pouzivat jeden pocitac a stfidat se pfi tvoreni kédu a pak se
podivat, jak se chova ve svété Minecraftu. Hlavnim pravidlem je, Ze pokud jste u kldvesnice,
délate to, co vam fekne druhy clovék. On je navigdtor! Pamatujte na procvi¢ovani dobré
vzajemné komunikace po cely proces programovani.

Debugging (ladéni programul)

Urcité zkuste vSechny mozné napady. Jaky je nejjednodussi zpUsob, jak si udrZzovat prehled
o datech? MUzete zkusit, jestli jsou jisté podminky detekovany pfidanim bloku Rekni dovnit¥
bloku KdyZz Tak. Pokud ve svété udélate néco, co ma spustit podminku, ale nevidite na
obrazovce zpravu, vite, Ze je s vasi podminkou néco Spatné.

Podobné, pokud aktualizujete své proménné v zavislosti na jistych podminkach, muzete
pouZit blok Rekni pro vypsani hodnoty proménné, abyste se ujistili, Ze se spravné méni.
Pokud vyuZivate ciselné proménné, nezapomente pouzit Spoj blok, abyste je pfipojili ke
slovu (nebo prdzdnym uvozovkam) a tim si prevedli ¢iselnou hodnotu na text.

Zde jsou priklady vyzev pro vas samostatny projekt:
Hledac zeleza

Jeden z nejbéznéjSich ukoll na zacatku hry je najit dostatek Zeleza na vyrobu Zeleznych
nastroji a moind i plné sady Zelezného brnéni na ochranu. Zelezo se nachazi v Zilach na
kamennych svazich a v jeskynich, ale ¢asto neni vidét na prvni pohled. Vytvorte projekt
v MakeCode, ktery zjisti pfitomnost Zeleza v okoli a informuje vas, kdyz se k Zelezné rudé
pfiblizite. Jakmile najdete jeden blok Zelezné rudy, pravdépodobné jich bude v okoli vic,
takZze vam bohaté staci rozbit jeden blok a mate Zeleznou Zilu!

Vylepseny hornik

Dokazete vylepsit jiz vytvoreny program? DokaZete prfimét Agenta, aby kontroloval vice
urovni zaroven? DokaZete hledat dalsi vzacné minerdly jako tfeba smaragd?




Minecraft denik
Zapiste si do deniku:

e Jaky problém v Minecraftu jste se rozhodli vyresit? Co déla vas program?

e Jak jste ve vasem projektu vyuzZili podminéné prikazy?

e Diskutujte o jednom (nebo vice) smérech, jak byla prace se spoluzdkem jind nez
feSeni na vlastni pést.

e Popiste jeden okamzik, kde jste se ,,zasekli”. Pak popiste, jak jste ho vyresili.

e Zahriite alespon jeden snimek s vasim Agentem v akci.

e Sdilejte svUj projekt na webu a pridejte sem URL odkaz.

POZNAMKA: Pokud jste se rozhodli zlepsit jednu z aktivit z této lekce, prosim, diskutujte
o novém kddu, ktery jste napsali jako vylepseni k jiz poskytnutému zakladu.

Hodnoceni
1 2 3 4

Denik V deniku chybi V deniku chybi |V deniku chybi Denik obsahuje
odpovédi na 4 odpovédi na 2 odpovédina 1 vSechny odpovédi.
nebo vice otdzek. 'nebo 3 otazky. | otdzku.

Logika Vlbec nevyuzivda | Pouziva Podminéné prikazy | Pouziva
podminéné podminéné jsou nedilnou podminéné prikazy
prikazy. prikazy efektivné  soucasti efektivné.

ale povrchné. programu, ale ma
problémy s jejich
vykonavanim.

Projekt Projektu schazi Projektu schdazi 2 | Projektu chybi 1 Projekt resi
vSechny z pozadovanych |z Zadanych prvk(. | specificky problém
pozadované prvky. prvki. ucinné.

Funkce

V programovani jsou Casto ukoly i postupy, které se v rdmci stejného programu opakuiji.
Misto prepisovani toho samého kodu, ktery provadi dany ukol pokazdé, kdyz ho potrebujete,
muzete shromdzdit skupinu téchto instrukci dohromady v jednu funkci. Shromazdovani
Casto uzivanych instrukci déld vas kod efektivnéjsi. Skupinu instrukci mlzete zapsat jako
funkci a tuto funkci poté pouZit (zavolat) kdykoliv, kdy budete potfebovat. Funkce se
vétSinou pojmenovava podle Ukolu, ktery ma vykonat. Tim déla kdd Citelnéjsi.

Vlastni jméno

Predstavte si tento pfiklad: Jako Zak ¢i ucitel pravdépodobné musite napsat své jméno
nékolikrat denné na papir, formular ¢i prihlasovaci list. Napsani vaseho jména je funkce,
kterou délate bez slozitého premysleni. Presto je tato funkce sloZena z nékolika malych
krok(l. Podivejme se, jak by tyto kroky vypadaly pro osobu jménem 'Marie'. Tato funkce by se
mohla jmenovat 'NapisMeJmeno'.
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Seznam krok ¢i fadka kodu uloZené ve funkci 'NapisMeJmeno' pro jméno Marie by vypadal
takto:

Napis velké 'M'

Hned napravo vedle pfedchoziho pismena napi$ malé 'a’
Hned napravo vedle pfedchoziho pismena napi$ malé 'r'
Hned napravo vedle pfedchoziho pismena napis malé 'i'
Hned napravo vedle pfedchoziho pismena napi$ malé ‘e’

Pokazdé, kdyz bude Marie potiebovat napsat své jméno, zadd kéd 'NapisMelmeno' a
provede se tato skupina instrukci.

Pamatujte, zZe radky pseudokddu této funkce maji mezi sebou jesté mensi funkce.

Kdyz jste se ucili, jak napsat své jméno, potrebovali jste provést sadu instrukci, abyste vlibec
zvladli napsat kazdé pismeno.

NapisVelkeM, NapisMaleA, NapisMaleR, NapisMalel a NapisMaleE jsou také funkce, které
musely byt provedeny, abyste mohli napsat poZzadovany text.

Které skupiny instrukci vytvofi kazdou z téchto mensich funkci?

Offline: Toast

Pojdme si ukazat dalsi priklad, jak mohou byt funkce pouzity k reseni tkol(.

Pfedstavte si, ze vam rodi¢ déla kazdy den svacinu — nebylo by hezké, kdyby za néj mohl
tento ukol délat pocitac?

Nechte Zaky, aby si predstavili robota, ktery jim bude kazdy den délat toast s maslem a
dZzemem.



Jaké kroky jsou potreba k vytvoreni takového toastu?
Dokdazete vytvofit funkci zahrnujici vSechny potfebné kroky k vytvoreni chutného
toastu?

Tato aktivita je k prdci ve tfidé jako stvorena. UkaZte ji Zak(im, ale neprozradte jim, jak
budete postupovat.

Materialy:

Maslo nebo taveny syr (uzaviené)
Sklenice dZzemu (uzavrena)
Krajeny toastovy chléb (zabaleny)

Talif
NGz

Papirové ubrousky

Instrukce:

Nechte zaky ve dvojicich napsat pseudokdd pro vytvoreni toastu s maslem a dzemem.

Poté postupujte nasledovné:

Vy, jako ucitel, budete predstirat, Ze jste robot.

Vyberte vSechny pseudokddy od Zakd a jeden z nich si vyberte k predvedeni. Ten
s nejméné kroky je k predvedeni na zacatek vétSinou nejlepsi, jelikoz Zaci, ktefi ho
vytvofili, pfedpokladali, Ze jako robot jiz budete néco umét.

Postupujte presné podle instrukci. Tohle je Sance se trochu pobavit. Tim, Ze budete
délat presné to, co je v instrukcich a ne to, co oni predpokladali, Zze udélate.

o

Prvnim krokem je casto ,Otevri pytlik schlebem”. Klidné prosté pytlik
s chlebem roztrhnéte, nebot jejich instrukce nefikaji nic o rozvazani nebo
rozepnuti pytliku s chlebem.

Pokud je instrukce ,PoloZ na talif dva krajice chleba®, klidné tyto dva krajice
poloZte na sebe, nebot jejich instrukce se nezminuji o tom, jak by mély byt na
talit polozeny.

Pokud je jejich dalsi instrukce ,Namaz jeden krajic chleba maslem”, klidné
poloZte na jeden z krajici celou vani¢ku s maslem, nebot se nezminili o tom,
abyste vanicku nejdfive otevreli.

Pokud instrukce rikaji, abyste udélal néco, co nemuzete udélat, jako napftiklad
»,Pouzij nGz k nabrani dzemu”, prestoze je sklenice s dZzemem stdle uzavrena,
feknéte jim jednoduse ERROR (CHYBA) a nepokracujte dale.

Jakmile projdete nékolika kroky nebo celymi programy, vétsiné zak( dojde, Ze musi
své prace predélat, jelikoz nékteré kroky vynechali nebo predpokladali, Ze jako robot
uz néjaké funkce umite. Pravdépodobné budou chtit své papiry s pseudokddy nazpét,
aby je mohli predélat.

Prepiste pseudokdd ve funkci:

Dejte jim Sanci k pfepsani jejich ,,UdelejToast” funkce a Ukol zjednoduste tim, Ze jim
feknete, Ze nékolik malych zakladnich funkci umite, aby je nemuseli psat. Napfiklad
kdyz napiSou ,Otevfi sklenici s dZzemem® nebo ,Sundej vicko ze sklenice s dzemem?,
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feknéte jim, Ze funkci ,OtevriSklenici“ uz umite, aby nemuseli psat ,Uchop pevné
vicko sklenice. Otoc s vickem doleva...” atd.
Z4ci se rozhodné budou ptat ,A umite...?”, aby zjistili, jaké dali funkce umite. Zde si
klidné mlzete pripravit vycet konkrétnich funkci, které uz umite.

Predvedte par z jejich predélanych funkci. Jsou to vétsinou zaci, ktefi radi uvidi

vysledek.

Priklad:

Hlavni programové funkce
Udélej Toast

Ukol:
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Otevri pytlik s chlebem

Odeber dva krajice chleba

Poloz kazdy krajic jednou stranou dolt
vedle sebe na talif

OtevriMaslo

OtevriJam

Zvedni nlz

Namaz maslo na jeden krajic chleba
Namaz dZzem na druhy krajic chleba
Poloz nGz dold

Zvedni jeden krajic chleba a poloZ ho
namazanou stranou doll na druhy
krajic chleba

Zabal chleba do papirového ubrousku

Pomocné funkce

Otevri

Uchop pytlik na konci, na kterém se
otvira

Sundej plastové uzavirani

Rozevti pytlik

Sahni dovnitf

OtevriMaslo

Uchop rukou vanicku
s maslem
Druhou
vanicky
Poloz vic¢ko vrchni
na stal

jednou

rukou zvedni vicko z

¢istou stranu

Otevrilam

Uchop jednu ruku okolo horniho
vicka sklenice a pevné ho stiskni
Druhou rukou uchop dolni ¢&ast
sklenice

Opakuj, dokud neni vicko uvolnéné,
oto¢ horni rukou proti sméru
hodinovych rucicek

Odstran vicko ze sklenice

Sahni nozem do sklenice

Naber obsah

Pohybuj nozem doprfedu a dozadu
po chlebu, dokud neni ndz Cisty
Opakuj predchozi 3 kroky, dokud
neni chléb zcela zakryty

Nechte kazdého Zdka, aby si vybral jednoduchy ukol, jako je tfeba Cisténi zubl i
zavazovani tkanic¢ky u boty a pseudokddem napsal funkci k jejimu splnéni.



e Spolu s pseudokddem by si mél kazdy Zak na dalSi hodinu pfinést vse, co je potreba
k vykonani jeho funkce.

e Vyberte pseudokdd a pomlcky nékterého ze zak( a nechte tento uUkol predvést jeho
spoluzaka.

o Poté, co vas zdaci vidéli posledné predvadét ukol s toastem, budou plnit instrukce
naprosto presné podle vaseho minulého vzoru.

Tato cviceni pomadhaji studentim uvédomit si hodnotu funkci jako zplsob organizovani jejich
program( a také to, jak muze kazda funkce obsahovat i pfikazy dalSich menSich funkci.

Dodatecna uloha: Uklizeci robot

e Jak byste naprogramovali robota, aby uklidil ddm?

e Jsou zde néjaké ukoly, které jsou pro vsechny
mistnosti vdomé stejné? (vysavani, utirdni prachu)

e Jsou zde néjaké ukoly, které jsou specifické pouze pro
urc¢ité mistnosti v domé? (uklidit toaletu, ustlat
postel)

e Které Ukoly milzete pfifadit k  funkcim?
(zvednoutVeci, utritPrach, zamest, vysat)

e Jak byste mohli rozdélit celkovy ukol uklizeni domu ve
specifické funkce? (uklidKkuchyn, uklidObyvaciPokoj,
uklidKoupelnu atd.)

Zadejte zaklim, aby pomoci pseudokddu napsali dva priklady
pro uklizeni mistnosti vdomé.

Aktivita: Osudovy skok

Hraci miluji vytvaret v Minecraftu minihry pro své kamarady. V této aktivité si zkusime
vytvofit jednoduchou minihru. Postavime si maly bazének s vodou, vylezeme na malou
ploSinku 64 blok( nad zemi a jedind moznost, jak se dostat doll, je skocit do bazénku s
vodou. Pokud skocite a vodu minete, zabijete se a prohrajete. Nastésti budeme tuto minihru
programovat v MakeCode pomoci funkci, takze budeme moci zkouset Stésti. Tento ,osudovy
skok” jste mozna nékdy vidéli jako ¢islo v cirkuse.

Nase minihra se bude skladat ze 3 ¢asti:

1. Vytvoreni bazénku s vodou
2. Postaveni plosiny
3. Presunuti hrace na plosinu

Kroky:

1. Vytvor novy MakeCode projekt a pojmenuj ho ,,Skok”.
2. Klikni na ikonu RozsSitené k zobrazeni dalSich nabidek.
3. V nabidce Funkce klikni na , Vytvofrit funkci“.
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3

Funkce

Vytvorit funkei...

3G LOGIKA

B MATEMATIKA

A ROZSIRENE

fw) FUNKCE

H
:

4

4. Pojmenuj si tuto funkci bazen a klikni na Hotovo. (Je moZné vytvaret i funkce

s parametry, parametry raznych typu jednoduse pridate pfi vytvareni funkce.)

Upravit Funkci

Fridat parametr - - - -

funkce m

N

Zopakuj kroky 3 a 4, abyste si vytvofili dalsi dvé funkce pojmenované: plosina a
teleport.

Z nabidky Hrac pretahni blok Kdyz je v chatu prikaz.

Prejmenuj blok Kdyz je v chatu pfikaz na "hrat".

Z nabidky Funkce pretahni do KdyZz je v chatu prikaz "hrat" bloky: Zavolej bazen,
Zavolej plosina, Zavolej teleport.



kdyz je v chatu prikaz @

zavolej bazen

ULl teleport

zavolej plosina

zavolej teleport

funkce m

Tohle bude nds hlavni program k odstartovani nasi minihry. Nyni pojdte vytvofit tyto tfi
funkce.

Nejprve si vytvorime bazének s vodou.

9. Z nabidky Bloky pretdhneme blok Vyplr a vloZte ho do bloku Funkce bazen. Vypln

blok vyplni trojrozmérnou oblast od zadanych prvnich soufadnic aZz po souradnice
druhé.

10. V bloku Vypln vyber z rozbalovaci nabidky blok vody.
11. Do bloku Vypln napis jako prvni souradnici nasledujici hodnoty: (0, -1, 0)
12. Do bloku Vypln napis jako druhé souradnici nasledujici hodnoty: (2, -3, 2)

kdyz je v chatu prikaz @

zavolej bazen

zavolej plosina

zavolej teleport

Tento kéd vytvori bazén s vodou o velikosti 2 x 2 x 2, ktery se bude nachazet pod nasim

hracem. Blok Vypln je implicitné nastaveny na nahradit. To znamena, Ze jiz existujici bloky
budou nahrazeny vodou.
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Jakmile bude bazén hotovy, je zapotrebi postavit ploSinu. Neni k tomu potieba néjaké véze
nebo Zebriku - je pouze jedna cesta doll! Chceme vytvorit difevénou plosinu, kterd bude
malinko posunuta oproti bazénu pod ni, aby mél hrac sanci skocit z ploSiny pfimo do bazénu.

13. Z nabidky Bloky pretahni dalsi blok Vyplr tentokrat do Funkce plosina.

14. V bloku Vypln vyber z rozbalovaci nabidky Panel ze sekvojového dfeva.

15. Do bloku Vyplr napis jako prvni soufadnici nasledujici hodnoty: (1, 64, 1).
16. Do bloku Vyplr napis jako druhou soufadnici nasledujici hodnoty: (3, 64, 3).

kdyz je v chatu prikaz @

zavolej bazen

LLL(CE teleport

zavolej plosina

zavolej teleport

vypli v

z

nahrad »

Poslednim krokem je teleportace hrace do mista presné nad stfed platformy.

17. Z nabidky Hrac pretahni Teleportuj se na pozici blok do Funkce teleport.
18. Do Teleportuj se na pozici bloku napi$ nasledujici souradnice: (2, 65, 2), coZ jsou
souradnice plosiny.



kdyZz je v chatu prikaz @ s
/(<0 telepor

zavolej bazen
teleportuj se na pozici -° ~e ~°

zavolej plosina

zavolej teleport

funkce funkce

vypli

Ted uZz muzes vyzkouset svoji minihru!

V Minecraft svété nastav herni rezim na Preziti, najdi si otevienou plochu a spust svoji
minihru napsanim prikazu ,hrat” do chatu. Poté zkus sv(j osudovy skok! Pamatuj, Ze kdyz se
pohybujes$ po platformé, muazes stisknutim klavesy shift predejit padu doll, zatimco budes
hledat idealni misto ke skoku. Nechte Zaky, at si vyzkousi minihry svych spoluzakd.

Je to dlouhd cesta dold!

Aktivita: Inteligentni dfevorubec

Urcité si vzpomenete, jak jsme v lekci Podminky programovali Agenta, aby umél kacet
stromy. Ke kazdému stromu vSak musel byt pokazdé teleportovan hracem. Predstavte si, ze
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byste pustili inteligentnéjsiho Agenta volné po lese a nechali ho, at si stromy najde sam a
automaticky je pokdci bez potieby zasahu jakéhokoliv hrace. Co vse by bylo zapotiebi?

Kdyz vidime les my, je pro nds jednoduché v ném rozpoznat stromy. U Agenta je to vsak jiné.
DokdazZe rozpoznat pouze bloky tésné pred nim, nalevo a napravo od néj. Abychom dokazali
naprogramovat inteligentniho Agenta, predstavme si sami sebe prodirajici se lesem se
zavazanyma ocima. Jak budete postupovat?

Jedna z moZnosti, jak fesit tento problém, je rozdélit les mfizkou a prochazet jim po fadach.
Je to sice pomalé, ale nakonec prozkoumdame kazdy Ctverec z mfizky. Efektivnéjsi zplsob
muze byt s kazdym krokem otestovat ¢tverec pfed nami, nalevo a napravo.

Navic potfebujeme vymyslet, jak naprogramujeme Agenta, aby se umél pohybovat
v kopcovitém terénu, jelikoz stromy nerostou moc c¢asto na ploché planiné. Dale
potfebujeme zajistit, aby zacal s kacenim stromu vidy od jeho kofene.

A nakonec musim zapsat samotny program na tézbu dreva. MlZeme pouzZit ten, ktery jsme
vytvorili v lekci Podminky. JelikoZ je to pomérné slozity program, rozdélime si ho na rGzné
Casti:



e Hlavni program drevorubec

e Hledani stromu (funkce vyhledat)

e Pohyb v terénu (funkce pohyb)

e Otoceni se na konci rady (funkce otocit)
e Kdaceni stromu (funkce kacet)

1. Vytvor v MakeCode novy program pojmenovany , Inteligentni dfevorubec”.
2. Prejmenuj KdyZ je v chatu prikaz blok na "drevorubec".

K urceni velikosti prohleddvané oblasti pfidejme k naSemu Drevorubec bloku parametr, ktery
bude reprezentovat délku jedné strany ctverce oblasti. Napriklad pokud zaddame
,drevorubec 25“, Agent prohleda plochu o velikosti 25 x 25, ktera jisté bude plna stromu.

3. Klikni na znaménko plus (+) v Kdy? je v chatu pfikaz bloku a pfidej parametr num1 a
pfejmenuj ho na delka.

kdyz je v chatu prikaz INER 4 @

Nejdfive si vytvorme 4 funkce, které bude nas program obsahovat.

4. Klikni na nabidku Rozsifené na panelu ndstrojli a zobrazi se dalsi kategorie.
5. Po kliknuti na Funkce klikni ¢tyfikrat na tlacitko , Vytvofit funkci®.
6. Jednotlivé funkce pojmenuj: vyhledat, pohyb, otocit a kacet.

Funkce

Vytvorit funkei...

zavolej vyhledat

kdyZ je v chatu prikaz delka » @

L LLGEN pohyb

zavolej otocit

LU vyhledat funkce

zavolej kacet

funkce

zavolej pohyb

B MATEMATIKA
A ROZSIRENE

Zacnéme s funkci kacet, kterou jsme si jiz vytvofili v lekci Podminky.

7. Otevti si projekt Dievorubec, ktery jsme si v MakeCode vytvotili v predchozi kapitole.
8. Klikni na JavaScript tlacitko, prfepni svilij program do JavaScriptu.
9. Oznac si cely kdd (Ctrl-A) a zkopiruj ho (Ctrl-C).
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A Domu o Sdilet Bloky JavaScript !

vyska = @
player.onChat(
agent.turn(
b
player.onChat("sekat",
vyska = @
(agent.detect(
vyska += 1

agent.destroy(UP)
agent.move(UP, 1)

( index = @; index < vyska; index++) {
agent.move( , 1)
agent.destroy( )
}
agent.collectAll()
9}
player.onChat( 9 O A4
agent.teleportToPlayer()
D

10. Klikni na tlacitko Dom{, které najdes v levém hornim rohu. Pfepnes se zpét na hlavni
stranku MakeCode.

11. Otevti si opét projekt Inteligentni dfevorubec.

12. Klikni na JavaScript tlacitko a prepni se do JavaScript editoru.

13. Umisti kurzor své mysi do posledniho fadku a vloZ tam zkopirovany kéd (Ctrl+V).

14. Klikni na tlacitko Bloky a vrat se zpét do Blokového editoru. Zkopirovany kéd by se
zde mél objevit ve formé blok.

kdyz je v chatu prikaz @ kdyZ je v chatu prikaz delka v @

agente oto€ se vlevow

LU GEN vyhledat

kdyZz je v chatu piikaz @
nastav vyskav na o

dokud agente rozpoznej blokw vprred v
udélej .
zméh vyskav o o

agente zni¢ nahoruw

kdyZz je v chatu prikaz a @

agente teleportuj se k hraci

LU LU pohyb

agente presuii se nahoruw o e

vyskav krat
agente presuii se doliw o o

agente znic vpredw

agente posbirej vsechno

15. Pretahni vSechny bloky z ptikazu Kdyz je v chatu prikaz "sekat" do Funkce kacet.
16. Smaz Kdyz je v chatu prikaz "sekat".



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

Ll vyhledat

agente otoc se vlevow

= = o f " funkce
kdyz je v chatu prikaz @ £unkee [JHS

. . nastav vyskav na o
agente teleportuj se k hraci

dokud agente rozpoznej blok v vpred v

udélej .
zmén vyskav o o

agente zni€ nahoruw

agente presufi se nahoruv o o

opakuj vyskaw krat

udélej

agente presuii se doliv o °

agente zni€¢ vpredw

agente posbirej vSechno

Nyni se vrhneme na funkci vyhledat, pomoci které Agent zjisti, zda se v okoli vyskytuji néjaké
stromy. Agent zkontroluje, zda se po jeho levici, pravici ¢i pred nim nenachdzi blok

7 v s

predstavujici ¢ast stromu. Pokud najde blok dfeva, pouZije Funkci kacet a strom pokaci.

17. Z nabidky Logika pretahni blok Kdyz Tak Jinak do Funkce vyhledat.
18. Klikni dvakrat na znaménko plus (+) v Kdyz Tak Jinak bloku, abys vytvofil dalsi dva
pfipady Jinak Kdyz.
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na chat prikaz @ @

agent teleportovat k hri&i

na chat prikaz delka * @

nastavte vyska ¥ na o

dokud agent rozpoznat block * vpred *

proved . .
zaménit vyska v za o

agent zniéit nahoru v

'Ll vyhledat

kdyz pravda * tak

na chat prikaz @

agent otodit vlevo *

agent pfesunout vpfed * o o jinak kdyZz tak @

funkce Q-T1LIT]

opakuj vyska * krit jinak kdyZ ek @

proved

agent pFesunout dolid v o o

agent znicit vpred ¥

agent posbirat viechno

19. Z nabidky Logika pretahni 3 ,rovna se” bloky do kazdého KdyZ a Jinak KdyZ slotu
(Nebo muzete blok vloZit jen jednou a pravym tlacitkem zvolit moznost Klonovat).

kdyz je v chatu prikaz @ finkca kdyZ je v chatu piikaz delka v @

agente otof se vlevow
nastav vyskaw na o

dokud agente rozpoznej blokw vpFedw
kdyZ je v chatu piFikaz m @ udélej
zmén vyskav o o

agente teleportuj se k hraci

UGN vyhledat
w @ - @

agente zni€ nahoruw

jinak kdyZ e v o tak (O
jinak kdyZz o =v o tak (B

agente presufi se nahoruv o o

LULUGEN pohyb

vyskaw krat

agente presufi se doliw o o

agente zni¢ vpredw

agente posbirej viechno

Nejprve pojdme zjistit, zda se nenachazi blok dieva nalevo od Agenta.

20. Z nabidky Agent pfetahni blok Agente zkontroluj do prvniho slotu Rovna se do prvni
podminky Kdyz.

21.V Agente zkontroluj bloku vyber z druhé rozbalovaci nabidky smér ,vlevo“.

22. Z nabidky Bloky pretahni prvek Blok a vloz ho do druhého slotu Rovna se bloku.

23.V Blok prvku vyber z rozbalovaci nabidky Dubové drevo.
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ko ge v chatu price: QIR ® [ ... oy ka2 3o v chatu priker (TN wikar @

agente oto se vlevow
nastav vyskaw na

dokud agente rozpoznej blokw wvpiedw

kdy? je v chatu pifkaz @ udélej LUl vyhledat
L0

agente teleportuj se k hra&i kdyZ agente zkontroluj blok~ vlevo v

agente zni¢ nahoru~

agente piesufi se nahoruw o o
jinak kdyi e =v ° tak
funkce LGV

opakuj vyskaw krat

jinak kdyiz o =w o tak

délej
et agente presufi se doliv o o

agente zni€ vpied v

agente posbirej vSechno

Pokud najdeme nalevo od Agenta dfevo, chceme, aby se Agent otocil doleva a provedI funkci
kacet a strom pokdcel. Poté musime Agenta otocit zpét smérem dopiedu.

24. Z nabidky Agent pretahni blok Agente otoc se do podminky Kdyz Tak.
25. Z nabidky Funkce pretdhni Zavolej kacet pod Agente otoc se blok.

26. Z nabidky Agent pretahni Agente otoc se blok pod Zavolej kacet blok.
27.V Agente otoc se bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér "vpravo".

kdy? je v chatu prikaz ® funkee kdyZ je v chatu pFikaz delkav (#
agente oto€ se vlevow
e O

dokud agente rozpoznej blok~v vpFedw

kdy? je v chatu pFikaz ® udilej LS vyhledat
it wiae o @)

agente teleportuj se k hraci kdyZ agente zkontroluj bloks vlevow
agente zni¢ nahoruw

- - -

funkce LY zavolej kacet

SN vyska > RESE agente oto se vpravow

agente presuii se doliv o o jinak kdyz o =w o tak
agente znic vpred v
Jjinak kdyz o =v o tak

udélej

agente posbirej viechno

Nyni zkontrolujeme, zda se nenachazi néjaké dfevo pred Agentem. V tomto pfipadé Agenta
otacet nepotfebujeme.

28. Z nabidky Agent pretahni blok Agente zkontroluj do prvniho slotu Rovna se bloku do
prvni ¢asti podminky Jinak Kdyz.

29. Z nabidky Bloky pretahni prvek Blok a vloZz ho do druhého slotu Rovna se bloku.

30. V prvku Blok vyber z rozbalovaci nabidky Dubové drevo.

31. Z nabidky Funkce pretahni Zavolej kacet blok pod prvni ¢ast podminky Jinak Kdyz.
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i ge v o o= QRED O .. oy iy de v chatu prive: (NI svar @

agente otof se vlevo¥®
p—— | - )

agente rozpoznej blok>  vpFed v

LT vyhledat

kdy agente zkontroluj blok~v vlevow

kdyE je v chatu pFikaz ©)
—i[czermo | @ a

agente teleportuj se k hra&i
agente zni€ nahoruv

agente otof se vlevo¥

sgente presui se nanorus o (@)

funkce [ISTIVY zavolej kacet

Sy agente otof se vpravo ¥

agente presufi se doliw o o
jinak kdyZ agente zkontroluj blokv vpFed v

agente zniZ vpFedw

zaveolej kacet

Jinak kdy® o =~ o tak

agente posbirej viechno

A nakonec se podivejme, zda se nenachdzi néjaké dfevo napravo od Agenta.

32.Z nabidky Agent pfetahni Agente zkontroluj blok do prvniho slotu Rovna se bloku do
druhé podminky Jinak Kdyz.

33. V Agente zkontroluj bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér ,vpravo“.

34. Z nabidky Bloky pretahni prvek Blok a vloZz ho do druhého slotu Rovna se bloku.

35. V prvku Blok vyber z rozbalovaci nabidky Dubové drevo.

36. Z nabidky Agent pfetahni Agente otoc se blok a vlioz ho do podminky Jinak Kdyz.

37.V Agente otoc se bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér ,vpravo®.

38. Z nabidky Funkce pretahni Zavolej kacet blok pod Agente otoc se blok.

39. Z nabidky Agent pretahni Agente otoc se blok pod Zavolej kacet blok.

Pokud se uZ nalevo, napravo a ani pred agentem nevyskytuje zadné dalsi dievo, Agent
neprovede zadnou akci, a tudiZ posledni Jinak klauzule zGstane prazdna.

ettt B kdy je v chatu pFikaz delkav @

agente otof se vlevow
nastav vyskav na

dokud  agente rozpoznej blok ¥ vpFed ¥

kdyZ je v chatu piikaz (O] LI vyhledat
RS

agente teleportuj se k hra&i kdyE agente zkontroluj blok v vlevo v
agente zni nahoru~

agente presun se nahoru~ o (@) agente ctol se vievow

funkce zavolej kacet

i vyskav krdt agente otoé se vpravow

agente pFesuf se doldv o o
Finak kdy: agente zkontroluj blok ¥  vpied ¥

agente znié vpiedw

zavolej kacet

agente posbirej viechno Finak kdy: agente zkontroluj blokw vpravew

agente otol se vpravo~¥
zavelej kacet

agente ctof se vlevo ¥

Finak



Nyni se pojdme sousttedit na funkci Pohyb, abychom naucili Agenta pohybovat se na zakladé
nerovnosti terénu. Abychom priméli Agenta hledat koreny strom(, musime s nim pohybovat
nahoru vzdy, kdyz pred nim bude néjaky blok, a dolli, kdyZz pod nim naopak Zadny blok
nebude (Agent bude kopirovat terén).

40. Z nabidky Agent pretdhni Agente presun se blok do Funkce pohyb.

41. Z nabidky Logika pretahni Kdyz Tak Jinak blok pod Agente presun se blok.

42.V Kdyz Tak Jinak bloku klikni na znaménko plus (+), abys vytvofil podminku Jinak
Kdyz.

kdyZ je v chatu pFikaz @

agente oto€ se vlevo ¥

kdyZ je v chatu prikaz delka v @

nastav vyskav na o

dokud agente rozpoznej blok ¥ vpired ¥

udélej e
zmén vyskaw oo

agente zni€ nahoruvw

LT Ol vyhledat

kdyz agente zkontroluj blok ¥ vlievo ¥ =v

kdyZ je v chatu pFikaz @ @

agente teleportuj se k hraci

agente otol se vlevow

agente pFesufi se nahoruv o o

zavolej kacet

opakuj vyskav  krit agente oto€ se vpravow

agente pFesufi se vpFedv o o

udélej
L agente presuf se doli¥ o o

kdyZ pravdawv tak jinak kdyZ agente zkontroluj blok~ vpFed v

agente zni€ wvpied v
zavolej kacet

agente posbirej viechno jinak kdyZ agente zkontroluj blokw vpravo v

agente otol se vpravow

zavolej kacet

agente otol se vlevow

Jinak

43. Z nabidky Logika pretdhni Rovna se (=) blok do podminky KdyzZ a nahrad'jim ,,pravda“.
44. Z nabidky Agent pretahni Agente zkontroluj blok do prvniho slotu Rovna se bloku.
45. Z nabidky Bloky pretahni prvek Blok do druhého slotu Rovna se bloku.
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kdyE Ja v chatu pFikaz m ®

agente ctof ze vlevo~

kdy® je v chatu prikaz e @

agente teleportu

funkee [PV

asente presci 20 veres= o @)

Ky agente zkontroluj blok >  vpred *

Pokud je blok nachazejici se pred Agentem blok trdvy, musime Agenta zvednout o blok

e R O

dokud agente rozpoznej blok <~ vpied »
udéle;
P i v o @)

agente znif mahoru ¥

agente presui se nahoru~ o (fJ)

opakuj vyskav krat

agente posbirej viechno

kdyE je v chatu prikaz delkiaw  (®

funkee [ERIBEEES

kedy3 agente zkontroluj blok¥ vlevow
agente otod ze vievow
zavelej kacet
agente otoé se wvpravew

Jinak kdyi  agente zkontroluj blok~  vpFed v
zavolej kacet

Jinak kdy® agente zkontroluj blok¥  vpravow
agente otod se vpravew
zavelej kacet
agente otod ze vievo™

Jinak

vzhlru. Musime se ale také ujistit, Ze Agenta neblokuje nic nad nim (napftiklad listy).

46. Z nabidky Agent pretahni Agente zni¢ blok do podminky Kdyz Tak.
47.V Agente zni€ bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér "nahoru".

48. Z nabidky Agent pretahni Agente presun se blok pod Agente znic blok
49. V Agente presun se bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér "nahoru"

kdy je v chatu pFikaz ®

agente otol se vievaw

kdy% je v chatu pFikaz B ®

agente teleportuj se k hraéi

kdyZ agente zkontroluj blok ¥  vpied ™

Ted se postardme o posunuti Agenta o blok nize vidy, kdyZz se pod nim nebude nachazet

blok.

opakuj vyska¥  krit

udéle:
| [ECE—

agente znii vphed v

agente posbirej viechno

i star ®

ERTS yhledat

kdyZ agente zkontroluj blok¥ vlevo ¥ ="

50. Z nabidky Logika pfetahni Neni blok do podminky Jinak Kdyz.
51. Z nabidky Agent pretahni Agente rozpoznej blok do Neni bloku.

52.V Agente rozpoznej bloku vyber z druhé rozbalovaci nabidky smér ,dolG“. To v
podstaté znamend, Ze podminka je splnéna, kdyZ Agent pod sebou nezaznamenal

blok.

53. Z nabidky Agent pretahni Agente presun se blok pod podminku Jinak Kdyz.
54.V Agente presun se bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér ,,dolG“.



Funkce Pohyb bude s Agentem pohybovat vpfed a kontrolovat, zda se pfed nim nenachazi
blok hliny. Pokud ANO, posune se Agent nahoru. Pokud pfed nim blok nebude, zkontroluje,

zda je blok pod nim. Pokud NE, posune se Agent dol(i. Pokud pfed nim ani pod nim neni blok,
neudéla Agent nic.

Ky je v chatu pidkaz

funkee AT

keyE

—
agente presuii se vpiedw o o = - agente otof se wpravew
kdyZ agente zkontroluj blokv  vpfed ¥ Jinak kdy® agente zkontroluj blok ¥  wpFed ¥
agente zniZ nahoruv zavole] kacet

agente pesul so P e jinak kdyz  agente zkomtroluj blok®  vprave®
Jinak kdyf neni  ag agente otof ze wpravo~

e sl

Jinak agente otof se vievow

Jinak

V posledni funkci otodit je potieba, aby se Agent na konci kazdé rady otocil. Musi se ale
otacet stridavé doleva a doprava.

o —t=

ZAHNI VPRAVO

ZAHNI VLEVO
1

—

Jaka je nejlepsi moznost, jak zarudit, aby se Agent otacel stridavé?

Vytvorme booleovu proménnou, abychom si zajistili spravny smér otaceni Agenta.
Vzpomente si na hodiny Proménnych. Booleova proménna ma pouze dvé moziné hodnoty:
Pravda a Nepravda. V nasem pripadé pouzijeme Pravda pro otoceni se doprava a Nepravda
pro otoceni se doleva. Jakmile se Agent otoci, zménime hodnotu proménné na jeji opacnou
hodnotu pouzitim bloku Neni.

55. V nabidce Proménné klikni na tlacitko , Vytvofit proménnou®.
56. Tuto proménou pojmenujeme ,otocka“.

119



120

57

58.
59.

60.
61.

62.
63.
64.
65.
66.
67.

68.
69.
70.
71.
72.

73.
74.
75.

Pokud

.Z nabidky Proménné pretahni blok Nastav do bloku KdyZz je v chatu prikaz
"drevorubec".

V bloku Nastav vyber z rozbalovaci nabidky proménnou ,,otocka®.

Z nabidky Logika pretahni blok Nepravda do bloku Nastav a nahrad'jim hodnotu 0.

kdyz je v chatu prikaz delka = @

nastav otockaw* na nepravda »

Z nabidky Logika pretahni Kdyz Tak Jinak blok do bloku Funkce otocit.

Z nabidky Proménné pretahni proménnou otocka a vloZ ji do podminky KdyZz misto
,pravda“.

Z nabidky Agent pretahni blok Agente otoc se do podminky Kdyz Tak.

V Agente otoc se bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér ,,vpravo”.

Z nabidky Agent pretahni blok Agente presun se pod blok Agente otoc se.

Napis 3 do slotu bloku Agente presun se, aby se Agent posunul o 3 bloky dopfedu.

Z nabidky Agent pretahni dalsi blok Agente otoc se pod blok Agente presun se.

V Agente otoc se bloku vyber z rozbalovaci nabidky smér ,vpravo“.

kdyz je v chatu prikaz delka = @

kdyz otockaw tak

nastav otocka* na nepravda =

agente otoc se vpravow

agente presun se vpredwv o o

agente otoc se vpravow

Z nabidky Agent pretahni blok Agente oto€ se do podminky Jinak.

Z nabidky Agent pretahni blok Agente presun se pod blok Agente otoc se.

Do slotu bloku Agente prfesun se napis 3, aby se Agent posunul o 3 bloky dopfedu.

Z nabidky Agent pretahni blok Agente otoc€ se pod blok Agente presun se.

Nakonec si z nabidky Proménné pretahni blok Nastav a vloZz ho za podminku Kdyz Tak
Jinak do Funkce otocit

V Nastav bloku vyber z rozbalovaci nabidky proménnou otocka.

Z nabidky Logika pretahni blok Neni do slotu bloku Nastav namisto hodnoty O.

Z nabidky Proménné pretdhni proménnou otocka do bloku Neni.

je hodnota proménné , otocka” Pravda, Agent se otoci o 90° doprava, posune se o 3

bloky dopredu a jesté jednou se otoci o 90° doprava. Pokud je hodnota proménné ,otocka”
Nepravda, Agent se otoc¢i o 90° doleva, poté se posune o 3 bloky vpred a jesté jednou se
otoci 0 90° doleva. Poté nastavime hodnotu proménné , otocka” na jeji opacnou hodnotu.



kdyZz je v chatu prikaz delka = @

kdyZz otockaw tak

nastav otockav na nepravda v

agente oto€ se vpravo v

agente presun se vpredv o o

agente oto¢ se vpravow

agente otoC se vlevow

agente presuii se vpifedv o o
agente otoc se vlevow

®

nastav otockav na neni otockaw

Nyni kdyZz uz mame vsechny potfebné funkce vytvorené, sestavime je dohromady. V kazdém
kroku chceme, aby Agent hledal stromy a pohyboval se spole¢né s terénem. Pamatujte, Ze
jsme si nastavili parametr ,,delka” jako pocet blokl v kazdé radé.

76. Z nabidky Smycky pretahni blok Opakuj do Kdyz je v chatu prikaz "drevorubec" pod
blok Nastav.

77. Z nabidky Proménné pretahni proménnou delka do bloku Opakuj a nahrad’jim Cislo 4.

78. Z nabidky Funkce pretahni bloky Zavolej vyhledat a Zavolej pohyb do cyklu Opakuj.

kdyZz je v chatu prikaz delka = @

nastav otockav na nepravda »

kdyZz otockav tak

opakuj delkaw krat
agente oto se vpravow

udélej

zavolej vyhledat
agente presuii se vpredv o °

zavolej pohyb
agente oto¢ se vpravow

agente otoC se vlevow

agente presuii se vpifredv o °

agente otoé se vlevow

®

nastav otockaw na neni otockaw

Nyni chceme, aby se nas Agent na konci kazdé rady otoCil. Pfedstavme si situaci, Ze jsme
Agentovi dali pfikaz ,vyhledat 25“ coZ by znamenalo, Ze prohledd oblast 25 x 25 blokd.
Kazdym krokem ale kontrolujeme tfi bloky najednou. MiZeme tedy 25 vydélit 3 a snizit
pocet krokl k prozkoumani celé oblasti. Pokud tuto podminku budeme chtit zahrnout v
proménné delka, musime delka vydélit 3. Vysledek vloZime do vnéjsiho cyklu.
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79.

80.

81.

82.
83.

Z nabidky Smycky pretahni dalsi cyklus Opakuj a vloZz ho okolo jiz existujiciho cyklu
Opakuj v KdyzZ je v chatu prikaz "drevorubec". Ujisti se, Ze blok Nastav je stale mimo
Opakuj cyklus.

Z nabidky Matematika pretahni blok Déleni (<) do cyklu Opakuj misto Cisla 4.

Z nabidky Proménné pretahni proménnou delka do prvniho slotu bloku Déleni misto
Cisla 0.

Do druhého slotu v bloku Déleni napis Cislo 3.

Z nabidky Funkce pretahni blok Zavolej otocit do vnéjsiho cyklu Opakuj, ale za vnitfni
Opakuj cyklus.

kdyZ je v chatu prikaz delka » @

nastav otockav na nepravda v

kdyz otockawv tak

opakuj delkaw tw o krat

agente oto€ se vpravow
udélej . .
opakuj delkav krat agente piesuii se vpred* o o

udélej 1ei vyhledat
LML) U= agente otoé se vpravow

zavolej pohyb

agente oto€ se vlevow
zavolej otocit

agente piesuii se vpredv o °

agente oto€ se vlevow

®

nastav otockav na neni otockaw

Volitelna rozsifeni

Uvédomte si, Ze funkce Vyhledat bude fungovat pouze na travnatych blocich a pouze na
terénu, ktery se zvySuje Ci snizuje vidy pouze o jeden blok.

Upravte kéd tak, aby dokazal zpracovat stromy o rozmérech 2 x 2. Takovéto obfi
stromy naleznete napfiklad v dZzunglich nebo jako tmavé dubové stromy.

Upravte kéd tak, aby dokazal zpracovat akaciové stromy, které maji diagonadlni tvar.
Upravte kéd tak, aby dokazal pracovat s vétvemi stroma.

Pokud se okolo Agenta nachazi vice druh( stromi, Agent pokaci pouze jeden ze
strom( — v poradi zleva doprava. Najdi zpUsob, jak naucit Agenta pokacet vSechny
stromy okolo né;.



Kompletni program:

kdyZ je v chatu piikaz
jinak kdy? neni agente rozpoznej blok¥ doliw

agente teleportuj se k hraéi
agente presuf se doliv o

jinak

JavaScript:

otocka =
vyska =
player.onChat( (delka) {
otocka =
( index = 0; index < delka / 3; index++) {
( index = 0; index < delka; index++) {
vyhledat()
pohyb ()
}
otocit()

pohyb () {
agent.move( , 1)
(agent.inspect(
) {
agent.destroy(UP)
agent.move(UP, 1)
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} (!(agent.detect(
))) o

agent.move( , 1)

player.onChat("vlevo",
agent.turn(
})
vyhledat () {
(agent.inspect(
) {
agent.turn(
kacet()
agent.turn( )
(agent.inspect(
) {
kacet()
(agent.inspect(
) |
agent.turn(
kacet()
agent.turn(

otocit () {
(otocka) {
agent.turn(
agent.move(
agent.turn(

{

agent.turn(




agent.move(
agent.turn(

}

otocka = !(otocka)
}
player.onChat("tp", () {

agent.teleportToPlayer()
)

kacet () {
vyska = ©
(agent.detect(

vyska += 1
agent.destroy(UP)
agent.move(UP, 1)

( index = 0; index < vyska; index++) {
agent.move( > 1)
agent.destroy(

}
agent.collectAll()

Sdileny projekt: https://makecode.com/_eOh6sHUx1XWj

Samostatny projekt: Ddm sn(

V této lekci jsme se naudili, jak si usporadat bloky kédu do oddélenych funkci. Tim usetfime
misto na pracovni plose a kody se stanou Citelnéjsi. Funkce obvykle obsahuji ¢asti kédu,
které spolu logicky souviseji a vykonavaji jednu véc. Jméno funkce nam vétsinou prozradi, co
dana funkce déla (obvykle to byva sloveso). Funkce v MakeCode mohou mit i nékolik typu
parametrd. Parametr mizZeme poufZit i v bloku Kdyz je v chatu prikaz, uloZit ho do jiz existujici
proménné, ke které mlzZe mit pristup jakakoliv funkce.

Nyni je uz jen na tobé, aby si vyzkousel funkce pfi stavéni v Minecraftu. Prvni véci, kterou
kazdy hrac v Minecraftu udéla, je to, Ze si postavi diim. Sv(j dim si mUzes postavit z rliznych
druhl dreva, postavit velka okna a vyuzit tak pfirozené denni svétlo, nebo naopak Zit v
tmavém domé plném pasti na nevitané hosty. MlzZe mit vysoké véZze podobné tém na
zamcich, nebo byt postaveny nékolik podlazi pod povrchem zemé a na povrchu byt
zamaskovany do prirozeného prostredi. Také m(zeS plochu okolo sebe pouzit k péstovani
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mrkvi a obili, abys mél ty a tva zvifata co jist. Stavéni je pro tebe Sance ukdzat a rozvinout
tvoji kreativitu. MakeCode ti pomUzZe naprogramovat Agenta, aby ti se stavénim pomohl.
MuUzes tak ostatnim ukazat, jak ses zdokonalil v programovani!

V tomto samostatném projektu si postav svlj vysnény domov nebo repliku jiz existujici
budovy. At si vyberes cokoliv, pouZij ke stavéni funkce Zautomatizuj co nejvice ¢asti budovy.
Pravdépodobné bys mél zacit vytvorenim prikazu, ktery vytvofi ¢&tvercovou podlahu.
Na podlahu bude$ mozZna chtit poloZzit koberec. To by Agent mohl také zvladnout. A co takhle
Stavitel, ktery za tebe vytvofi farmu?

Vymysli originalni funkce, z nichZ kazda bude splfiovat tyto podminky:

e Vytvori, nebo alesport pomUze vytvofit, budovu, pevnost, monument ¢i jiny kousek
architektury v Minecraftu.

e Vytvor alespon tfi oddélené a odlisné funkce.

e Zvol vhodné nazvy, které budou popisovat, co funkce déla.

Par pfiklad( moznych funkci:

e Poloz koberec.

e Postav zdi mistnosti.

e Postav fontanu.

e Postav zameckou véz.

e Srovnej terén, aby budova stdla na roviné.
e Postav plavecky bazén.

Minecraft denik
Zapiste si do deniku:

e Co ses rozhodl postavit a proc?

e Popis jednotlivé kazdou z funkci. Co déla?

o Jaké budovy ses rozhodl| postavit sdm? Proc¢?

e Vloz alespon jeden snimek obrazovky své hotové prace.

e Sdilej sv(j projekt na webu a nezapomen pak vlozit URL odkaz.

Hodnoceni
1 2 3 4
Denik V deniku chybi V deniku chybi V deniku chybi Denik obsahuje
odpovédi na 4 nebo odpovédina 2 odpovédina 1 vSechny
vice otazek. nebo 3 otazky otdzku. odpovédi.

Projekt Projekt je nesmysliny | Projektu chybi 2 Projektu chybi 1 Projekt obsahuje
anebo neefektivni. |z poZzadovanych z pozadovanych vSechny

¢asti nebo je Casti a je pomérné pozadované

nesmysiny anebo | efektivni. Casti, je

neefektivni. smysluplny a
efektivni.
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Funkce Zadna z funkci neni | Jedna funkce je Dvé funkce jsou Alespon tfi

logicky oddélena ani |logicky oddélena a |logicky oddéleny a | funkce jsou

spravné spravné spravné logicky oddéleny

pojmenovana. pojmenovana. pojmenovany. a spravné
pojmenovany.

Pole
Co jsou to pole?

V informatice je pole série mist, kam mzeme ukladat
véci. Mlzeme si ho predstavit tfeba jako seznam
polozek, sérii poStovnich schranek nebo nakladni viak.

Naucili jsme se, Ze proménné se pouzivaji k ukladani
informaci. Proménné pomahaji pocitaci najit a vyjmout
informaci uloZzenou nékde ve své paméti. MlZieme
proménné pojmenovat, takie kdyZ o nich mluvime
jménem, pocita¢ si proménnou podle jména najde a
zjisti, kde v paméti je dana informace uloZena, kolik
mista se oCekava, Ze zabere, a o jaky typ informace jde.

Kdyz mate hodné proménnych, se kterymi pracujete, nebo pokud predem nevite, kolik
proménnych budete potfebovat, je Sikovnéjsi pouzit pole (array). Pole je zplisob organizace
nékolika proménnych v sérii, takze mlzete jit rovnou -

poporadé a ziskat informace z kazdé z nich.

Lokace dané polozky v poli se oznacuje jako jeji index.
Prvni polozka v poli ma vzdy index 0. Nasledujici ma
index 1 atd.

Délka (velikost) pole je stejna jako mnozZstvi poloZek
v poli. Délka je vidy o jednu vétsi nez index posledni
polozky (protozZe indexy zacinaji na 0).

Na obrdzku je 7 schranek s indexy 0 az 6.

Pole prasat v Minecraftu — vSimnéte si, Ze index Ctvrtého prasete je 3, protoze indexy zacinaji
nulou.
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V MakeCode muzZete do poli ukladat rizné typy véci:

e C(isla

e Text

e Zvirata
e Pozice
e Bloky

e PriSery

Kdykoli muZete objekty pridavat, odstrafiovat a pocitat mnozZstvi véci v poli. Dokonce muzZete
pomoci jediného pfikazu otocit jejich poradi v poli. Pole jsou velice vhodny a mocny zpUlsob
prace s mnoha polozkami najednou.

Tridéni hodnot poli

Jakmile za¢nete do pole ukladat rlizné hodnoty, pravdépodobné je budete chtit i roztfidit.
Vinformatice existuji jisté druhy strategii nebo algoritmU k tfidéni hodnot. A schopnost
porozumét, jak tyto rlizné ttidici algoritmy funguji, je dalezitd ¢ast informatiky. Jak budou
zaci pokracovat ve studiu, nauci se dalsi algoritmy, stejné jako jejich relativni ucinnost.
Nékteré z téchto algoritm(:

o Selection sort (vybérové tridéni)
e Insertion sort (vkladaci tridéni)
e Quick sort (rychlé tfidéni)

e Merge sort (slu¢ovaci tridéni)

e Bubble sort (bublinové tfidéni)
e Shell sort (schrankové tridéni)

Zde je hezké video, které nazorné ukazuje fungovani nékterych ttidicich algoritm( poli:
https://www.youtube.com/watch?v=kPRAOW1kECg

V této kapitole vytvofime zoo a naplnime ji zvifaty z vaseho pole. Také vytvofime
premistovaci pas, ktery vam umozni uklddat lokace na mapé a okamiZité se na né
teleportovat. Nakonec sami vytvofite vlastni nezavisly projekt, ktery vyuziva pole obsahuijici
barevnou vinu, zvifata a pfiSery, zdobeny piskovec ¢i cokoli jiného!

Offline aktivita: Diskuse o polich v redlném Zivoté
Otazky pro zaky:

e Zeptejte se svych zakl, jestli néco sbiraji. Co je to? Komiksy, karty, mince, akéni
figurky, knizky atd.

o Jakvelka je vase sbirka?

e Jakje organizovana?

e Jsou polozky néjak roztridéné?

e Jakym zplsobem byste nasli urcity predmét z vasi sbirky?

V diskusi zkuste vyuzit nasledujici slova spojenad s poli v kontextu sbirek vasich zaka:

e Délka pole: kompletni pocet vSsech predmétu ve sbirce.
e Tridéni: predméty ve sbirce serfazené podle néjakého presného atributu (napfr.:
datum, cena, jméno, barva atd.)



e Index: jedine¢nd adresa nebo umisténi ve shirce (napft.: Cislo strany v albu, policka
v knihovné atd.)

e Typ: druh polozky tfidéné do sbirky (napf.: DC komiksy, dolarové mince, karty
Pokémon apod.)

Offline aktivita: Bublinové tfidéni (fazeni)

V této aktivité si prakticky vyzkouSime jednu tfidici metodu na vlastnich Zacich.
Nepotiebujete k ni PC. Tridit budete vase Zaky, ktefi budou stat v predni ¢asti mistnosti.
Pokud jste vy nebo vasi Zaci zvédavi, jak vypada takovy algoritmus tfidéni v podobé kddu,
naleznete na konci této aktivity kod bublinového tfidéni v MakeCode.

Potfebné materialy:
e 10 listl papiru ocislované 1-10 velkymi pismeny

Vyberte deset zak( a postavte je pred tabuli. Vyvolejte dalSiho zaka, ktery bude tzv. tridic.
Zamichejte papirky s Cisly a kazdému Zdkovi dejte jeden. Méli by papir drZet tak, aby bylo
jejich Cislo viditelné pro zbytek tfidy. Kazdy Zak reprezentuje jednu hodnotu v poli.

vvvvvv

Reknéte tFidi¢i, aby umistil Zaky jednoho po druhém pomoci pokyn(, kam jit, na spravné
misto. Jakmile jsou sefazeni, polozte zak{im nasledujici otazky:

e Jakym zplsobem vas seradil do spravného poradi?
e Vidite néjaky vzorec?
e Codélal?

Snazte se, aby byli Zaci pokud moZno co nejpresnéjsi pri vysvétlovani svych postupl. Nékdy
pomlUze, kdyz napiSete kroky na tabuli. Napriklad:

o Nejdfiv vybral prvniho zaka v fadé a umistil ho na spravné misto.
e Pak pokracoval k ostatnim zak{im a umistil je na sprdvné misto.
e Nebo nejdfiv Sel k zakovi €. 1, pak €. 2, atd.

Pokud je to potieba, pozadejte o upfesnéni: Co znamena, Ze je umistil na spravné misto?
Napfiklad umistit nékoho na spravné misto znamena:

e Vzit jej na zacatek rfady a porovnat jeho Cislo s prvnim ¢lovékem.
e Pokud je vétsi, posunout ho doprava.
e Pokracovat, dokud neni ¢islo osoby vétsi, nez ¢islo osoby vpravo.

Toto je dobry okamzik pro zminku skutecnosti, Ze lidé jsou mnohem chytiejsi nez pocitace.

vevs

na pochopeni — proto musime byt velice presni a specificti pfi zadavani instrukci pocitaci, aby
védél, jak polozky v poli tridit.

Bublinkové tridéni

Jeden ze zdakladnich tridicich algoritm( se jmenuje Bublinkové tfidéni (Bubble sort), podle
toho, Ze vyssi hodnoty ,,probublavaji“ smérem ke konci rady.
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Jak si pfedvést bublinkové tfidéni:

e Porovnejte prvni dva zaky.

e Pokud je zak vpravo mensi nez zak vlevo, musi se prohodit.

e Pak porovnejte druhého a tretiho zaka.

e Pokud je zak vpravo mensi nez zak vlevo, musi se prohodit.

o KdyzZ se dostanete na konec, zacnéte zase od zacatku.

e Pokracujte stale stejnym zplsobem, dokud neprojdete celou fadou Zakd a nikdo si
nebude muset vyménit své misto...

Pseudokaod:

1. Vytvorte proménnou jménem pocitadlo.
2. Nastavte pocitadlo na nulu.
3. Projdéte celé pole.
4. Pokud je zvolena hodnota vétsi nez hodnota napravo od ni:
a. Vyménte je.
b. ZvétSete proménnou pocitadlo o 1.
5. Opakujte kroky 2 az 4 tak dlouho, dokud je hodnota proménné pocitadlo vétsi nez
nula.

Bublinkové tfidéni pomoci blokd v MakeCode:

kdyZ je v chatu pfikaz @

nastav pocitadlo v nao

dokud pocitadlo v >w o

udélej

nastav pocitadlov na o
pro n od @ do °

udélej
kdyz moje_pole¥ ziskej hodnotu na pozici nw >v moje_pole ¥ ziskej hodnotu na pozici nw +v °

nastav docasnav na moje polev ziskej hodnotu na pozici nw
moje_polev nastav hodnotu na pozici n¥ na moje_polew ziskej hodnotu na pozici nw +v o

moje_polev nastav hodnotu na pozici nvw +w ° na docasnav

zméfi pocitadlo v oo

V JavaScriptu:

pocitadlo = ©

docasna =

player.onChat(

pocitadlo 1
(pocitadlo > 9) {




pocitadlo = ©
( = 0; n <= 8; n++) {
moje pole: [1 =[]

(moje_pole[n] > moje_pole[n + 1]) {

docasna = moje pole[n]

moje pole[n] = moje pole[n + 1]
moje pole[n + 1] = docasna
pocitadlo += 1

Aktivita: Postavili jsme Zoo

Zvitata muzZete uchovavat v poli a umistit je, kamkoliv chcete. VyuzZijeme tuto schopnost
k postaveni oploceného zvifeciho vybéhu a k vytvoreni zoo. Na zacatku projektu vytvorime
pole a naplnime ho zvifaty podle vlastni volby.

V tomto projektu pouzijeme dva pfikazy:

e '"vybeh": Timto prvnim prikazem povolame Stavitele, abychom vytvofili oploceny
vybéh okolo své pozice, aby nam zvirata neutekla.

e "z00": Timto pfikazem projdeme v MakeCode vytvorené pole a umistime do vybéhu
dva jedince od kazdého druhu zvirat.

Kroky:
1. Vytvorte novy projekt v MakeCode s ndzvem ,,Zoo”.
2. V nabidce Smycky naleznete blok Pfi startu, ktery automaticky spusti program,
jakmile se prepnete do svéta. Pretahnéte tento blok do pracovniho prostoru.
3. V nabidce Proménné kliknéte na tlacitko , Vytvorit proménnou®.
4. Pojmenujte proménnou ,poleZvirat” a kliknéte Ok.

Nové jméno proménné:

poleZvirat

5. Kliknéte na tlacitko Rozsifené v panelu nastrojl pro zobrazeni zalozky Pole.
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6. Ze zaloiky Pole pretahnéte blok Nastav poleZvirat na dovnitf bloku PFi startu.

I
Pole

nastav seznamw na array of o o @ @
nastav text list* na array of o o o @ @

pri startu

délka pole seznamw
= nastav poleZvirat+* na array of o o @ @

seznam v ziskej hodnotu na pozici o
=

— seznam nastav hodnotu na pozici o LE}
E : P

7. Kliknéte na tlacitko plus (+) na bloku Array of a ptidejte dalSich 6 policek do svého
pole. Celkova délka vaseho pole bude 8.

8. Z nabidky Stvoreni pfetdhnéte blok Zvife do prvniho slotu bloku Array of misto ¢isla 1.

9. Zaplnite zbytek pole bloky Zvife. Pozndmka — muzete kliknout pravym tlacitkem mysi
na blok Zvife a vybrat Klonovat, abyste vytvofili kopie tohoto bloku a nemuseli je
dokola pretahovat z panelu nastroju.

piri startu

array of

Klonovat

Pfidat komentaf
Odstranit blok

Népovéda

nastav poleZviratv na

+0000000

Vytvorte zoo s 8 rlznymi druhy zvifat. Méjte na mysli, Ze nékterd zvifrata mohou sezrat
ostatni! Napftiklad oceloti a kurata se nemaji moc v lasce. Dobfe si rozmyslete, jaky druh zoo
chcete. Podle toho planujte vybér zvitat.

10. Pomoci rozbalovaci nabidky v blocich Zvife vyberte rGzné druhy zvifat do vaseho
pole.
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pri startu

nastav poleZvirat

zvire 'ﬁ -
zvire

zvire

O®

Ted, kdyZ mame nastavené pole se zvifaty, miZeme zapracovat na oploceném vybéhu pro
nasi zoo. K tomu budeme vyuzivat bloky z nabidky Stavitel. Stavitel je jako neviditelny Agent
ve hre, ktery muze velice rychle pokladat bloky. Dame stavitelovi pokyn, aby Sel na bod
v jihovychodnim rohu a polozZil zde pocatec¢ni znacku (znacka je neviditelnd, Stavitel si tak
ulozi svoji vychozi pozici ve svété). Poté mu naprogramujeme sérii pokyn(, podle kterych se
bude pohybovat ve ¢tverci a stavét plot.

11.
12.
13.
14.

15.

Z nabidky Hrac pretahnéte blok Kdyz je v chatu prikaz.

Pfejmenujte ho na "vybeh".

Kliknéte na tlacitko Rozsifené v panelu nastrojl pro zobrazeni karty Stavitel.

Z nabidky Stavitel pretahnéte blok Staviteli teleportuj se na do bloku
Kdyz je v chatu pfikaz "vybeh".

Vzpomente si, Ze soufadnice v Minecraftu jsou vidy urcéené soufadnicemi X, Y, Z,
pficemz X je zapado-vychodni smér a Z je severo-jizni. Chceme, aby Stavitel zacal
v severovychodnim rohu vybéhu ve vztahu k hraci. Nastavime soutadnice tak, aby
urcovaly oblast 5 blok( vychodné a 5 blok( severné od vasi pozice.

V bloku Staviteli teleportuj se na zménte hodnoty soutadnic na (~5, ~0, ~-5).

pii startu

kdyz je v chatu prikaz @

e staviteli teleportuj se na =~ ° ~ o ~ e
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Ujistéte se, Ze Stavitel mifi na sprdvnou stranu, takZe vytvofi vybéh okolo vas. PoloZte znacku
zacatku stavby.

16. Z nabidky Stavitel pretahnéte smérovy blok Staviteli smér a poloZzte ho pod blok
Staviteli teleportuj se na.
17. Z nabidky Stavitel pretahnéte blok Staviteli umisti znacku pod blok Staviteli smér.

Nyni zaddme Staviteli instrukce, at vytvofi ¢tvercovy vybéh.

18.Z nabidky Smycky pretahnéte cyklus Opakuj a umistéte ho za blok
Staviteli umisti znacku.

19. Z nabidky Stavitel pretahnéte blok Staviteli posun se dovnitf cyklu Opakuj.

20. Do bloku Staviteli posun se zadejte ¢islo 10, abyste urcili délku strany nasi ohrady.

21. Z nabidky Stavitel pfetahnéte blok Staviteli otoc se za blok Staviteli posun se v cyklu
Opakuj.

Posledni krok je, aby Stavitel po cesté pokladal plot.

22.7Z nabidky Stavitel pretdhnéte blok Staviteli znac¢ cestu od znacky s a vloZte ho za
cyklus Opakuj.
23. Z rozbalovaci nabidky v bloku Staviteli znac cestu od znacky s vyberte Dubovy plot.

Vas kod by mél vypadat asi takto:

kdyz je v chatu prikaz @
staviteli teleportuj se na =~ e ~ o ~ e

staviteli smér Zapad (negativni X) =

staviteli umisti znacku

opakuj ° krat

udélej

staviteli posun se vpredv o e

staviteli oto€ se vlevow

staviteli znac cestu od znacky s

Otevrete v Minecraftu plochy svét a zadejte do chatu ,,vybeh”. Méli byste vidét, jak se kolem
vas stavi vybéh! Jako vylepSeni projektu mizete zaridit, aby Stavitel postavil i branu.

Tady zacind zabava. Pole je naplnéné zviraty, vybéh je hotovy. Je na Case vypustit zvirata!
Projdeme celé pole a par blokd od vas, ale stale uvnitf vybéhu, umistime dva jedince od
kazdého druhu zvitat.

24. Z nabidky Hrac pretahnéte blok Kdyz je v chatu pfikaz a pfejmenujte jej na "zoo".

25. Z nabidky Smycky pFesurite blok Pro prvek do bloku Kdyz je v chatu pfikaz "zoo".

26.V bloku Pro prvek vyberte z rozbalovaci nabidky v druhém policku moZnost
poleZvirat.



kdyz je v chatu prikaz @ @

pro prvek hodnota 2z poleZviratwe

27. Z nabidky Stvoreni pretahnéte blok Vejce dovnitf cyklu Pro prvek.

28.Z nabidky Proménné pretahnéte proménnou hodnota dovnitf bloku Vejce misto
pavodniho kurete.

29.V bloku Vejce zménte pozici na (~3, ~0, ~0), takZe se zvifata objevi nékolik blok{
od vas.

30. Pro vytvoreni parl kliknéte pravym tlacitkem mysi na blok Vejce a duplikujte jej.

Vas kod by mél vypadat zhruba takto:

kdyz je v chatu prikaz m @

pro prvek hodnota 2z poleZviratw

délej
At vejce hodnotaw

Q-0 -0
vejce hodnotaw v ~° ~° ...o

Prepnéte se zpét do svéta Minecraftu, zadejte prikaz ,zoo” do chatu a sledujte, jak se zvifata
objevu;ji!
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Cely program Zoo:

pri startu kdyz je v chatu prikaz @
array of staviteli teleportuj se na =~ o ~ o ~ e

zvire staviteli sm&r Zdpad (negativni X) »
stavitell umisti znacku

zvire

" ] opakuj ° krat
zvire :

udélej

staviteli posuin se vpFedv o @

zvire
nastav poleZviratv na staviteli otof se vlevow

zvire

staviteli zna¢ cestu od znacky s

kdyz je v chatu prikaz @ @

pro prvek hodnota 2z poleZviratw

udélej
1 vejce hodnota v

vejce hodnotaw

JavaScript:

player.onChat( ) () {
builder.teleportTo(positions.create(5, 0, -5))
builder.face( )
builder.mark()
( index = 0; index < 4; index++) {
builder.move( , 10)
builder.turn( )

}
builder.tracePath(

})
player.onChat( s () {

( hodnota poleZvirat) {
mobs.spawn(hodnota, positions.create(3, 9, 9))
mobs.spawn(hodnota, positions.create(3, 9, 9))
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poleZvirat:
poleZvirat = |

J

Sdileny program: https://makecode.com/_2Jc55Xbjz1v8
Aktivita: Pfemistovaci pas

Jedna z nejzdbavnéjsich aktivit pfi hrani Minecraftu je stavba domd. Casto je hrac¢i buduji
rozeseté po celém svété. Nékdy mulzete béhem prozkoumdvani narazit na vzddlenych
mistech na UZasné skryté chrdmy nebo vesnice. MUZe byt ndroné pamatovat si cestu zpatky
na vSechna tato mista. V této aktivité vam ukdzeme, jak vytvofit nastroj, ktery mizete vyuZit
k teleportovani se mezi vSéemi témito riznymi lokacemi.

V tomto programu budeme potiebovat tyto ¢tyfi nové prikazy:

e Smazat: Vytvofi prazdné pole a odstrani to staré.

e Ulozit: Toto uloZi vasi stavajici pozici do dalSiho volného mista v poli.

e Teleportovat: Tento prikaz zadany spolu s Cislem teleportuje hrace na pozici
uloZzenou v poli na tomto indexu.

e Seznam: Tento pfikaz vypiSe vSechny pozice v poli spolu s jejich indexy.

Kroky:
1. V MakeCode vytvorte novy projekt s nazvem , Teleportace”.
2. Znabidky Smycky vyberte blok Pfi startu a premistéte jej do pracovniho prostoru.
3. Oteviete nabidku Pole a pretahnéte blok Nastav seznam na array of.
4. Prejmenujte ndazev proménné seznam na polelLokaci.
5. Pomoci tlacitka minus (-) odstrarte polozky 1, 2 az vznikne prazdné pole.

pri startu

nastav polelLokaciw na prazdné pole@

Nyni vytvofime pfikaz pro smazani naseho pole. KdyZz pole smaZeme, budeme chtit
automaticky vytvofit nové prazdné.

6. Z nabidky Hrac pretahnéte blok Kdyz je v chatu prikaz a pojmenujte jej "smazat".
7. Kliknéte pravym tlacitkem na blok Nastav ve vasem programu a vyberte Klonovat.
8. Pretahnéte blok Nastav dovnitf bloku Kdyz je v chatu pfikaz "smazat".

9. Z nabidky Hrac pretdhnéte blok Rekni za blok Nastav.

10. V bloku Rekni zadejte text ve smyslu "Pole smazano".
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kdyz je v chatu prikaz @

nastav polelokaci* na prazdné pole@

@Ml ' Pole smazano"

Abyste mohli ulozit lokaci do pole, budeme chtit, aby pfikaz Ulozit pfidal aktualni pozici na
konec pole.

11. Z nabidky Hrac pretdhnéte blok Kdyz je v chatu prikaz a pojmenujte ho "ulozit".

12.Z nabidky Pole pretahnéte blok Pfidej hodnotu na konec dovnitf
Kdyz je v chatu pfikaz "ulozit".

13. Pomoci rozbalovaci nabidky v bloku Pfidej hodnotu na konec vyberte jako pole,
do kterého chcete vkladat hodnoty, polelLokaci.

14.Z nabidky Hrac¢ pretdhnéte blok Pozice hrace ve svété dovnitf bloku
Ptfidej hodnotu na konec.

15. Nakonec vyberte z nabidky Hra¢ blok Rekni a vloZte jej za blok P¥idej hodnotu na
konec.

16. Do bloku Rekni zadejte text ve smyslu "Pozice byla pfidédna".

kdyz je v chatu prikaz @

poleLokaci v pridej hodnotu pozice hriaée ve svété na konec

[-IGFll " Pozice byla piidéna”

Hra¢ vyuZije prikaz teleportovat ve spojeni s cislem, napf.: ,teleportovat 1“ nebo
yteleportovat 2, aby se teleportoval na ulozenou lokaci v poli.

17. Z nabidky Hrac¢ pretdhnéte do prostoru blok Kdyz je v chatu pfikaz a pojmenujte ho
"teleportovat".

18. V bloku KdyzZ je v chatu prikaz kliknéte na plus (+) pro pfidani parametru num1. Ten
bude reprezentovat index pozice v poli, kam se chcete pfemistit.

19. Pomoci rozbalovaci nabidky prejmenujte parametr num1 na pozice.

20. Z nabidky Hrac pretahnéte blok Teleportuj se na pozici dovnitf bloku Kdyz je v chatu
prikaz.

21. 7 nabidky Pole pretahnéte blok Ziskej hodnotu na pozici do bloku Teleportuj se na
pozici misto jiz existujiciho bloku se souradnicemi.

22. Pomoci rozbalovaci nabidky v bloku Ziskej hodnotu na pozici vyberte proménnou
poleLokaci.

23.7 nabidky Proménné pretdhnéte blok proménné pozice do druhého slotu v bloku
Ziskej hodnotu na pozici.



kdyz je v chatu prikaz pozice » @

teleportuj se na pozici polelokaciw ziskej hodnotu na pozici pozicew

Pokud nyni zavolate prikaz teleportovat spolecné s cislem, teleportujete se na pozici
uloZenou v poli na dané pozici (indexu).

Mozna vylepseni:

Existuje nékolik zplUsobU, kterymi miZeme tento prikaz vylepsit. Nejdfiv si uvédomte, Ze
prvni polozka v poli ma index 0. Je trochu zvlastni zadat ,teleportovat 0“ pro presunuti na
prvni pozici v poli. Upravme pfikaz tak, Ze hra¢ mlze zadavat Cisla od 1. Jediné, co musime
upravit, je odecist 1 od proménné pozice, abychom ziskali spravny index. Tuto zménu
udélame v MakeCode editoru JavaScript. (Lze to vSak udélat i pomoci blokd.)

24. Kliknéte na policko JavaScript nahofe na obrazovce, aby se vam zobrazilo prostrfedi
pro psani kédu v JavaScriptu.

& Bloky

25. Najdéte "teleportovat" funkci Player.onChat.
26.V ndsledujicim fadku koédu odectéte 1 od indexu tak, Ze radek zménite na
Player.teleport (poleLokaci [pozice - 1]).

player.onChat("teleportovat”, (pozice) {
polelLokaci: [1=11

player.teleport(poleLokaci[pozice - 1])

})
27. Pomoci tladitka Bloky se vratte zpét k editoru bloku

Tento program bychom mohli vylepsit jesté vice. Pokud hrac zada cislo vétsi nez posledni
index pole, mélo by se zobrazit néjaké varovani. V opacném pfipadé by mohl byt hrac
zmateny, proc¢ se nikam neteleportoval. V programovani je dilezité ddvat uzivateli zpétnou
vazbu o chybdch a osetfit vSechny mozZné pfipady, které mohou nastat.

28.Z nabidky Logika vyberte blok Kdyz Tak Jinak a vloZte jej do bloku
Kdyz je v chatu prikaz "teleportovat".

29. Z nabidky Logika pfetahnéte porovndvaci blok Méné nez (<) do prvniho policka bloku
KdyzZ Tak Jinak misto pravda.

30. Z nabidky Proménné pretdhnéte blok proménné pozice a vlozte jej do porovnavaciho
bloku Méné nez (<).

31. Z nabidky Pole pretahnéte blok Délka pole do druhého poli¢ka bloku Méné nez (<).

32.Z nabidky Proménné pretahnéte blok proménné polelLokaci dovnitf bloku Délka pole.

33. Pomoci rozbalovaci nabidky v porovnavacim bloku Méné nez (<) vyberte moZnost

Méné neZ nebo rovno ().
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kdyz pozice ¥ £ 4 délka pole poleLokaci *

Pokud je index zadany hraéem mensi nebo roven délce pole, je vSe v poradku a hrac se
pfemisti na danou lokaci. V opacném pftipadé (Jinak) by mél byt hra¢ upozornén chybovym
hlaseni.
34. Pfemistéte existujici blok Teleportuj se na pozici do prvni vétve podminky KdyZ v
bloku
Kdyz Tak Jinak.
35. Z nabidky Hra¢ na panelu nastroji pfetahnéte blok Rekni do podminky Jinak bloku
Kdyz Tak Jinak.
36. Do bloku Rekni zadejte zpravu ve smyslu "Vybrana lokace neexistuje".

kdyZz je v chatu prikaz (EREILTLIGSNEIRS pozice v @

kdyZ pozice » <w délka pole polelLokaci

teleportuj se na pozici polelokaciv ziskej hodnotu na pozici pozicew -v o

jinak

[Nl “ Vybrana lokace neexistuje”

K dokonalosti chybi snad jen posledni ptikaz! Vytvorme program, ktery vypiSe vsSechny
hodnoty v poli, abychom si je pozdéji mohli zaznamenat. Projdeme kazdym indexem v poli a
vypiSeme jej spolu s odpovidajici pozici (hodnotou).

37.Z nabidky Hrac pretdhnéte do pracovniho prostoru blok Kdyz je v chatu prikaz a
pojmenujte ho "seznam".

38. Z nabidky Proménné pretahnéte blok Nastav do bloku KdyzZ je v chatu prikaz.

39. Pomoci rozbalovaci nabidky v bloku Nastav vyberte proménnou pozice.

40. V bloku Nastav zadejte Cislo 1, jako pocatecni hodnotu proménné pozice.

41. Z nabidky Smycky pretahnéte cyklus Pro prvek za blok Nastav.

42.V bloku Pro prvek vyberte pomoci rozbalovaci nabidky proménnou polelLokaci.

kdyz je v chatu prikaz m @
nastav pozicew na o

pro prvek hodnota 2z polelLokaciw




43. Z nabidky Hrac pretahnéte blok Rekni do cyklu Pro prvek

44.V Casti Rozsitené najdete kartu Text. Z karty Text pfetdhnéte blok Spoj dovnitf bloku
Rekni.

45. Z nabidky Proménné pretahnéte proménné pozice a hodnota do prvnich dvou polic¢ek
v bloku Spoj.
Timto se vypiSe index pole spolu s jeho hodnotou, ale tato Cisla budou vedle sebe bez
mezery mezi nimi. Graficky tento vystup upravime. Zamérné zvolime zpUsob opét
skrz JavaScript. (Opét existuje reseni i v blokovém prostfedi pomoci tlacitka + prikazu
Spoj).

46. Prepnéte se do JavaScriptu a zobrazte svUj program v textové podobé.

47. Najdéte funkci Player.onChat "seznam" a v ni fadek Player.say ("" + pozice +
hodnota).

48. Prepiste tento radek kédu na Player.say (" " + pozice + " : " + hodnota). (véetné mezer
okolo":").

player.onChat("seznam", 0 {
pozice =1
( hodnota poleLokaci) {

player.say("" + pozice + " : " + hodnota)

49. Prepnéte se zpét do blokového prostredi.
50. Z nabidky Proménné vlozte blok Zméri za blok Rekni.
51. V bloku Zmén vyberte pomoci rozbalovaci nabidky proménnou pozice.

kdyz je v chatu prikaz m @
nastav pozicew na °

pro prvek hodnota z polelokaciw

Fekni | spej | pozice w o hodnota v @@
Zmén pozicew oo

udélej

Ted mate svlij vlastni program pro zaznamendvani dulezZitych lokaci ve vasem svété
Minecraftu! Pamatujte, Ze ukonéeni programu nebo hry smaze celé pole se soufadnicemi.
Mohlo by se hodit udélat si snimek obrazovky s vypsanymi soufadnicemi nebo si napsat
seznam vsech svych souradnic tfeba do poznamkového bloku.
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Kompletni program:

kdyZ je v chatu prikaz QTN d) rozicer &

kdyZ pozice¥ =S¥  délka pole polelokaci¥

teleportuj se na pozici polelokaci ¥ ziskej hodnotu na pozici

rice ve svété na konec

JavaScript:

player.onChat(
pozice
( hodnota poleLokaci) {

player.say("" + pozice + + hodnota)

})
player.onChat( , () {

poleLokaci.push(player.position())

player.say( )

})
player.onChat(

polelLokaci

})
player.onChat( (pozice) {
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(pozice <= polelLokaci.length) {

player.teleport(poleLokaci[pozice - 1])
{

player.say("Vybrana lokace neexistuje")

pozice = 0
polelLokaci:

poleLokaci =

Sdileny program: https://makecode.com/_21x7XPK26Msx
Samostatny projekt: Uméni s poli

V samostatném projektu této kapitoly vyuzZijte pole pro vytvoreni uméleckého dila.
Pro inspiraci se podivejte na projekt s nazvem Rainbow Beacon, ktery naleznete v tutoriadlech
na Uvodni obrazovce MakeCode dole v sekci Super Powers. Tento projekt pracuje s polem s
barevnou vinou a pak z néj vystavi barevny sloup sahajici az k nebi.

Jak byste mohli tento projekt modifikovat? Dokazali byste vytvofit duhovou cestu? Nebo
postavit ¢tvercovou podlahu s duhovym kobercem? Pomoci poli a cykld mate moc tvorit
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velkd umélecka dila. Vymyslete, jaky druh barevného, vicerozmérného uméleckého dila
vytvofrite!

Nékteré napady:

e Vytvorte ndvrhy a vzorce pokladanim rlznych druhl zdobeného piskovce ulozeného
v poli.

e Vytvorte sloupcovy graf pousténim ridzného mnoizstvi pisku z oblohy na zékladé Cisla
uloZzeného v poli.

e Vytvorte obrazec s vyuZitim pole obsahujici pouze bilou a ¢ernou vinu.
Vas projekt by mél spliiovat ndsledujici kritéria:

e Vyuzivat pole.

e Pristupovat k polozkdm v poli bud sekvencéné (jeden po druhém) nebo nahodné.

e Pristupovat jen k indexiim v rdmci pole (oSetfit moznost, kdy zadame index mimo
pole).

Minecraft denik
Zapiste si do deniku:

e Jaky druh umeéni jste se rozhodli tvofit? Co déla vas program?
e Popiste, jakym zplsobem tvofti vas program dané dilo.

e Jak jste osetfili, Ze je umoznén pfistup jen k platnym indexdm?
e Vlozte alespon jeden snimek vaseho dila.

e Sdilejte svij projekt na webu a zkopirujte URL odkaz.

POZNAMKA: Pokud jste se rozhodli zlepsit jednu z aktivit této lekce, prosim, diskutujte se
zaky o novém kodu, ktery jste napsali navic k tomu, co jiz bylo poskytnuto v této lekci.

Hodnoceni
1 2 3 4
Denik V deniku chybi V deniku chybi V deniku chybi Denik obsahuje
odpovédi na 4 odpovédi na 2 odpovédina 1l vSechny
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Projekt

Pole

nebo vice otazek.

Projektu schazi
vsechny

z pozadovanych
prvkd.

Pole je Spatné
vytvorené nebo
neni vibec
zahrnuté.

nebo 3 otazky

Projektu schazi 2
z pozadovanych
prvkd.

Pole je vytvorené

spravné, nékteré
prvky jsou
nepfistupné, je
mozny pristup
mimo hranice.

otazku.
Projektu schazi 1

z pozadovanych
prvk{

Pole je spravné

vytvorené, mozné
pristoupit ke vSem

prvkiim nebo je
mozny pristup
mimo hranice.

odpovédi.

Projekt vytvari
umélecké dilo
ucinné a
efektivné.

Pole je spravné
vytvorené,
pristup ke vSem
prvkdm, zadny
pfistup mimo
hranice.

Uméla inteligence (Ul)
V této kapitole se ponotime do populdrniho tématu umélé inteligence (Ul).

Od automobil(l bez Fidic¢h az po roboty, ktefi porazili lidi v Sachu, je oblast umélé inteligence
jednou z nejvice vzrusujicich a slibnych oblasti pocitacové védy. Uméni tvofit programy,
které napodobuji a dokonce prekonadvaji lidskou inteligenci, je nesmirné dlleZité. Spolecné s
tim se ale objevuje celd fada etickych otdzek a obav. Na toto téma vzniklo mnoho sci-fi knih a
futuristickych filmQ o strojich a robotech, které prebiraji nadvladu nad ¢lovékem a celym
svétem (Terminator, Matrix, Ja robot aj.).

Pocita¢ Deep Blue od spolecnosti IBM byl prvni, ktery dokdzal porazit clovéka
vSachu — v roce 1977 Deep Blue porazil svétového Sampidna Garryho
Kasparova. Tato udalost inspirovala filmare k natoc¢eni dokumentarniho filmu
Game Over: Kasparov and the Machine.

Zde jsou nékteré napady k zahajeni tfidni diskuze o umélé inteligenci:

E

i

P

1. Jaka kritéria musi pocitac splnovat, abyste ho nazvali ,inteligentni“? =

Neexistuje Zadna definice, védci se ale shoduji na nékterych spole¢nych rysech:
o Schopnost , inteligentnich” rozhodnuti
o Schopnost udit se a zlepSovat své znalosti
o Schopnost napodobovat lidi (jazyk/fec, vidéni/rozpoznavat obrazy)

Pocitacovy védec Alan Turing vymyslel tzv. Turinglv Test, pomoci kterého se snazil
urcit, zda je stroj inteligentni.

2. Které véci by mohl pocita¢ délat, pokud bychom dokazali vytvorit dostatecné dobré
programy?

Nékteré priklady: diagnostikovat nemoci, Fidit auta, pilotovat letadla, objednat za nas
potraviny, vyprat, byt nasim osobnim prekladatelem na cestdch, starat se nam
o finance.

3. Je-li pocitac inteligentni, znamena to, Ze ma své vlastni védomi, coz znamen3, je sam
sebou?

145



146

Ul nutné neznamena, Ze pocita¢ mUze citit nebo Ze ma svou vlastni osobnost. Pfesto
mnoho vyzkumnik( studuje, zda bychom méli uvazovat nad pravy robotd.

4. Jaké jsou obavy lidi ohledné UI? Jak skute¢né si myslite, Ze jsou tyto obavy
opodstatnéné?

Nékteré priklady: roboti seberou lidem veskerou praci, pocitace se stanou chytiejsi
nez lidé a lidé se stanou jejich otroky, cyborgové se stanou vylepSenou rasou lidi.

Zajimavost: Vyzkum umélé inteligence

Mnoho spolecnosti véetné Microsoftu investuji do vyzkumu a vyvoje umélé inteligence.
,Project Malmo” je vyzkumny projekt, ktery se zabyva umélou inteligenci agentl
v Minecraftu. Project Malmo je také mdd v Minecraftu, ktery umoziuje pocitacovym
védclm vyuZivat prostredi Minecraftu k testovani jejich umélé inteligence. Minecraft je
idedlni pro vyzkum umélé inteligence, jelikoz nabizi téméf neomezené moznosti, od
jednoduchych ukoll jako je hledani poklad(, az po komplexni tkoly jako je skupinova stavba
objekta.

hiumand
malmol

| | = ,
Napriklad si predstavte, Ze jste ve stavebnictvi robot stavici budovy a snazite se naucit, jak se
dostat na kopec. MUZete to nejprve vyzkouset v Minecraftu a predejit tak redlnym pripadim,
které vas mohou stat drahou opravu robota pokazdé, kdyz napfiklad spadne do feky. Robot
zacina s tim, Ze nevi nic o svém prostredi nebo dokonce o tom, ¢eho ma dosahnout. Musi
porozumét svému okoli a rozhodnout, co je dulezité — jit do kopce — a co neni, jako tfeba zda
je den nebo noc. Musi zvladnout spoustu pokust a omylli, jakymi jsou pravidelné pady
do reky nebo lavy. A musi pochopit, kdy dosahl cile nebo alespori jeho ¢asti.

Offline aktivita: Papirova Ul

Zahrajeme si se zaky hru, kterou velmi dobfe znaji. Piskvorky! Zjednodusime si pro nase
potieby pravidla tak, Ze vitézem je ten, ktery propoji tfi své symboly (kfizky, kolecka) v
hracim 3x3.

e Nechte zaky vytvorit dvojice a zahrat si nékolik kol piskvorek. VétsSinou si Zaci hrani
uzivaji, protoze je to pravdépodobné jiz delsi dobu, kdy naposledy piskvorky hrali.

e Zeptejte se studentd, jak moc premysleli nad jednotlivymi rozhodnutimi (tahy) - jak
se rozhodovali, kam umistit krizek a jak jejich volbu ovliviiovaly tahy protihrace.



VétSina studentl, ktefi hru dobfe znaji, nad svymi rozhodnutimi nijak hluboce
nepremysli.

Nechte je zahrat si nékolik dalSich tahl, ale tentokrat se zamérte na jejich
rozhodovani. Pro¢ udélali tah pravé takto, jak tah soupere ovlivnil jejich tah?
Spolecéné si povidejte o rozhodnutich, kam umistit svoji znacku.

Pozadejte je, aby vytvofili seznam pravidel/strategii, které by mohli byt obecnym
navodem k vitézstvi ve hie piskvorky. Reknéte jim, Ze k popsani svych pravidel mohou
vyuzit struktury kdyz-pak (Kdyz-Jinak). To, co nyni vytvareji, je tzv. pseudokdd — mix
bézného jazyka (Cestiny) a kodu.

Na uvod je dobré celé tfidé napovédét s prvnim pravidlem. Nechte je spolecné
navrhnout pravidlo pro prvni tah. VétSina z nich navrhne, Ze pokud je volné misto
uprostred hraciho pole, umistéte svou znacku pravé tam.

Poté at se zamysli nad dalsim tahem a nasledné dalsim atd. tak dlouho, dokud
nevytvori kompletni seznam pravidel/strategii, které by mohli pomoct komukoliv
vyhrat.

V této chvili obvykle Zaci zjisti, jak moc je nutné si promyslet kazdy svdj tah. Tato
aktivita je pro vétSinu studentl skutecnou vyzvou, a to i pro ty, ktefi si na zacatku
mysleli, Ze sestaveni pravidel bude jednoduché.

Nakonec at si Zaci mezi sebou vymeéni svoje seznamy pravidel a zahraji si nékolik kol
piskvorek proti sobé. DilezZité pfi hie je, Ze kazdy smi pouZit pouze takové tahy, které
odpovidaji seznamu pravidel od jeho spoluzdka. Nesmi pouzivat pravidla a strategie,
které vymysleli oni sami. Tuto aktivitu si vétSinou uziji a na zakladé této zkuSenosti
za€nou vice premyslet nad tim, jak upravit sva pravidla, abychom podle nich vidy
vyhrali.

PoZadejte je, aby si predstavili, co je zapotfebi k naprogramovani pocitace pro hrani
napfriklad Sach(!

Nepovinna vyzva: Napiste seznam pravidel/strategii pro pfehrani hry typu ,spoj 4
v fadé”. Vyzkousejte to se spoluzakem.

Hra piskvorky

Zde je nékolik prikladd navrhu pravidel pro umélou inteligenci ke hie piskvorky:

Tah 0: umisti svou znacku do stfedu hraciho pole.

147



e Tah1:
e Jestlize tv{j protihra¢ umistil svou znacku vedle tvé (maji spolecnou stranu),
umisti svoji dalsi znacku diagonalné.
e Jinak umisti svoji znacku vedle tvé prvni.

e Jestlize mas 2 znacky vedle sebe v fadku, sloupci nebo diagonalné a tfeti pole
v tomto radku, sloupci nebo diagonale je volné, umisti zde svoji znacku, abys
vyhral.

e Jinak umisti svoji znacku do jiného rohu.

e Tah 3 adalsi:

o Jestlize mas 2 znacky vedle sebe v fadku, sloupci nebo diagonalné a treti pole
v tomto radku, sloupci nebo diagonale je volné, umisti zde svoji znacku, abys
vyhral.

e Jinak jestlize ma tvdj protihra¢ 2 znacky vedle sebe v fadku, sloupci nebo
diagonalné a treti pole v tomto fadku, sloupci nebo diagondle je volné,
zablokuj ho.

e Jinak umisti znacku na libovolné prazdné pole

Aktivita: Vytvoreni bludisté

Naucit se Cist a psat jde ruku v ruce. Stejné jako v bézném Zivoté okoukavame to, co délaji
ostatni, je dobré sledovat programy jinych lidi a snazit se porozumét, jak funguji. Timto
zpUsobem se také muzZeme zlepSovat v psani vlastniho kédu. V této aktivité misto psani
vlastniho kddu budeme zkoumat jiz existujici kdd pro vytvoreni bludisté.

Kroky:
1. Spustte Minecraft a vytvorte novy plochy svét a nastavte herni rezim na tvorivy.

< g vos ahions

< Vytvorit novg svét Herni nastaveni

V Minecraft: Education Edition mizete | Bl ==

pouzit Sablonu Travnaté bloky B oo o
V Minecraftu ve Windows 10 vytvor novy svét a
nastav herni reZim na tvofivy a typ svéta na
plochy

2. Otevti programovaci prostiedi MakeCode stisknutim klavesy C.
3. Stiskni tladitko Importovat.
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A Domi w Microsoft |

Moje projekty > &L Importovat
@ drevorubec @ Untitled B bludiste

Novy projekt pred 3 dnem (dny) pred 3 dnem (dny) pred 2 més.

4. Zvol Importovat URL.

Importovat °

Importovat soubor... Importovat URL...

Oteviit soubor z vaseho poéitace Open a shared project URL or
GitHub repo

5. Zkopiruj a vloZ tuto URL adresu: https://makecode.com/ h1zhdDCaDJMX
6. Do agentova inventare na prvni pozici vlevo nahore vloz kamen.

JacyguelinefR.Agent

7. V Minecraftu stiskni kldvesu T a do chatovaciho okna napis pfikaz ,maze”. Tim spusti$
nahrany program.

149



150

Kéd k vytvoreni tohoto bludisté je trochu narocnéjsi a radéji napsany v JavaScriptu nez
pomoci blok(l. Ale zjednodusené prikaz "maze" nejprve vytvori okolo vasi pozice kamennou
desku o velikosti 10 x 10 blokd. Funkce "dig" (kopej) naviguje Agenta kamennou deskou a ten
pomoci pfikazu pro ni¢eni blokll vykope cesticky a tim vytvofi bludisté. Pokud se Agent
prokope néjakou sténou bludisté, postavi na jejim misté kamenny blok ze svého inventére.
Pomoci funkce "Shuffle" mize Agent ndhodné ménit smér a tim vytvofit rizna bludisté.

player.onChat("maze", O {
blocks.fill(

El
positions.create(-5, 0, -5),
positions.create(5, @, 5),

)

agent.teleportToPlayer()

blocks.place( , positions.create(o, @, 0))
agent.setAssist( ) )
player.teleport(positions.create(@, 5, @))
player.say("let's dig that maze!")

dig()

Otazky:

1. Popiste, co déla prikaz Blocks.fill.

Pro¢ musime umistit (Blocks.place) kostku vzduchu na pozici ~0 ~0 ~0?

3. Proc si myslite, Ze jsme nastavili Agentovi pfikaz zni¢ prekazky (DESTROY_OBSTACLES)
na nepravda?

4. Jaky je rozdil mezi obéma prikazy teleport?

N

Odpovédi:

1. Prikaz Blocks.fill vytvofi okolo hrace kamenny blok o velikosti 10 x 10. Agent bude
z této kamenné desky vyrezavat bludisté.

2. Agent zacdind uprostfed desky a profezava se smérem ven, takie nejprve
teleportujeme Agenta na pozici hrace, a poté v tomto misté vytvorfime pomoci bloku
vzduchu diru.



3. Nastavili jsme ,Zni¢ prekdzku“ na nepravda, protoZe nechceme, aby Agent znicil
bloky pred nim, dokud je nebude mit moznost prozkoumat. To ndm pomaha urcit,
zda se nachazime v jiz existujicim bludisti, nebo ne.

4. Prvni pfikaz pro teleport premisti Agenta na pozici hrace, coz je uprostied bludisté.
Druhy pftikaz teleport premisti hrace pét blok( vy$ nad bludisté, aby mohl sledovat
celou tvorbu bludisté z ptaci perspektivy.

Tvorba bludisté je populdrni programovaci Uloha, jelikoZ existuje celd fada rlznych pfistupd,
jak dosahnout cile ulohy, stejné tak jako je mozné vytvofit rlizné typy bludist. Je také celkem
zabavné sledovat, jak bludisté vznikd. Postup, ktery jsme pouzili, je jeden z nejpouzivanéjsich
a je odvozen od algoritmu nazyvaného ,rekurzivni backtracking”.

Zde je pseudokadd:
Zamichej hodnoty v poli:

e \ytvor pole obsahujici tfi sméry
e Zajistéte jejich ndhodné poradi

Pro kazdou hodnotu v poli:

e Jestlize je hodnota vlevo, zahni vlevo

e Jestlize je hodnota vpravo, zahni vpravo

e Jestlize je pfed nami zed (o Sifce jednoho bloku), zachovej sténu

e Jestlize pfed nami neni zed, kopej cestu dopredu (rekurzivné opakuj volani funkce
"dig")

e Vratime se zpét o 2 bloky

e Otoc se zpét do plvodniho sméru

Hlavni myslenka je takovd, Ze Agent bude pokracovat v kopdani nepravidelné cesty skrze
kamenny blok tak dlouho, dokud nenarazi na prazdny prostor, pficemzZ se bude snazit
neznicit zadnou ze zdi bludisté. VSimnéte si, Ze na konci programu opét zavold tu samou
funkci a zacne vyrezdvat chodby znovu od zacatku. Této speciadlni formé opakovani se rika
rekurze.

Aktivita: Cesta bludistém

Nyni nau¢ime Agenta projit bludistém. Spis, nez abychom mu dali sadu konkrétnich ptikazu
typu ,,jdi 5 blokd rovné, zahni doleva” atd., pomoci kterych by prosel pouze skrze jedno
konkrétni bludisté, budeme se ho snazit naucit nékolik podminek, diky kterym nalezne cestu
skrze libovolné bludisté inteligentné.

Nejprve budeme potrebovat samotné bludisté. Bud muzZete pouZit program z predchoziho
ukolu a nechat Agenta, aby pro vas néjaké bludisté vytvoril, nebo si miZete jedno postavit
sami (coZ je docela zdbava!). Agent musi poznat, kdy Uspésné dosel az na konec bludisté.
Proto oznacime pocatecni a koncovy bod a umistime ruditovy blok pod vychod z bludisté.
Jakmile Agent rozpozna pod sebou rudit, zastavi se.
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Algoritmus

V kazdém bludisti nebo labyrintu je obvykle moZné najit cestu ven tak, Ze pUjdete podél
jedné zdi. Mozna timto zplsobem nenajdete tu nejkratsi cestu, ale dojdete k vychodu. V
Minecraftim bludisti toto znamen3d, Ze kdykoliv to jde, zahnéte vlevo. Pokud narazite na
slepou uli¢ku, otocte se.

Jednoduchy algoritmus na prichod bludisté by mohl vypadat napfiklad takto:

e Opakuj tak dlouho, dokud nestojis na ruditovém bloku:
o Pokud nemas po levé ruce zadny blok, otoc se doleva a udélej krok.
o Jinak, pokud neni pred tebou zadny blok, udélej krok vpred.
o Jinak, pokud neni blok po tvé pravé ruce, otoC se doprava a udélej krok.
o Jinak se otoc a udélej krok vpred.

Predtim nez budes pokracovat ve ¢teni v této knize, pokus se sém dany kod vytvorit.
Kroky:

1. Vytvor v MakeCode novy program s ndzvem , Hledani cesty”.

2. Prejmenuj jiz existujici blok KdyzZ je v chatu prikaz na "bludiste".

Cely program vlozime do smycky s podminkou, coz znamena, Ze algoritmus se bude

provadét tak dlouho, dokud Agent nevstoupi na ruditovy blok.

Z nabidky Smycky pfetahni blok Dokud pod blok Kdyz je v chatu pfikaz.

4. Z nabidky Logika vezmi blok Neni a nahrad jim blok Pravda v podmince smycky
Dokud.

5. Z nabidky Agent, pretahni pfikaz Agente rozpoznej dovnitf bloku Neni.

V bloku Agente rozpoznej rozbal nabidku a vyber ruditovy blok.

7. V bloku Agente rozpoznej rozbal nabidku a vyber smér dold.

kdyz je v chatu prikaz (UGN @

w

o

dokud neni agente rozpoznej ruditwe doli =

udélej




Tato ¢ast kdédu znamena, Ze dokud pod sebou nebudeme mit rudit, bude se provadét kéd
uvnitf smycky. Dale budeme zjistovat, zda mame po své levé ruce volnou cestu, a pokud ano,
otoc¢ime se vlevo a popojdeme o krok vpred.

8. Znabidky Logika pfetahni blok Kdyz Tak Jinak a umisti ho smycky Dokud.

9. Znabidky Logika pfetahni blok Neni do Kdyz Tak a nahrad’ blok Pravda.

10. Z nabidky Agent pretahni blok Agente rozpoznej a vloz ho dovnitf bloku Neni.
11. V bloku Agente rozpoznej rozbal nabidku a vyber moZnost pohledu vlevo.

Jestlize Agent nezjisti blok po jeho levici (nedetekuje ho), otodi se vlevo a udéla krok vpred.

12.Z nabidky Agent pretahni bloky Agente oto¢ se a Agente presun se a vloz je do
podminky Kdyz Tak

kdyZ je v chatu prikaz (@GSN @

dokud neni agente rozpoznej rudite dolii =

udélej
kdyz neni agente rozpoznej blokw vlevo =

agente oto¢ se vlevow

agente presuii se vpredv o o

jinak

Nyni potiebujeme pfidat 2 podminky, abychom dokazali zjistit, zda se pred Agentem nebo
po jeho pravici nachazi prekazka.

13. Klikni dvakrat na znaménko (+) na konci bloku Kdyz Tak Jinak, tim pridas dalsi dva
pripady Jinak Kdyz.

14. Klikni pravym tlacitkem mysi na blok Neni v prvni ¢asti podminky Kdyz Tak a vyber
Klonovat — tuto akci proved dvakrat, abys ziskal dalS$i dvé podminky Neni Agente
rozpoznej.
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kdyz je v chatu prikaz @

dokud neni agente rozpoznej ruditw dolli v

udélej
kdyz neni agente rozpoznejhlg vlevo v
KI

lonovat

agente otoc se vlevow Pfidat komentaf
Odstranit biok
agente presufi se vpredw
Napovéda

jinak kdyz tak

jinak kdyz

15. VlozZ tyto Neni Agente rozpoznej podminky dovniti dalSich dvou otvor( blok( Jinak
Kdyz.

16. V prvnim z téchto blok({ Neni Agente rozpoznej rozbal nabidku a vyber smér detekce
dopredu.

17.V druhém bloku Neni Agente rozpoznej rozbal nabidku a vyber smér detekce vpravo.

kdyZz je v chatu prikaz @

dokud neni agente rozpoznej ruditw dolii v
udélej
kdyz neni agente rozpoznej blok» vlevo v
agente otof se vlevow

agente presuii se vpredw o o

jinak kdyZ neni agente rozpoznej blok~ vpired v tak @

jinak kdyiz neni agente rozpoznej blok v~ vpravo v tak @

Jestlize Agent nema pred sebou blok, jednoduse muze udélat krok vpred.
18. Z nabidky Agent pretahni blok Agente presun se do prvniho bloku Jinak Kdyz.
Jestlize Agent nema blok po své pravé ruce, otoci se vpravo a udéla krok vpred.

19. Z nabidky Agent pretdhni bloky Agente otoc se a Agente presun se do druhého bloku
Jinak Kdy?Z.
20. V bloku Agente otoc se vyberte z rozbalovaci nabidky smér vpravo.



kdyz je v chatu prikaz @

dokud neni agente rozpoznej ruditw dola
udélej
kdyz neni agente rozpoznej blokw vlevo v
agente otoC se vlevow
agente presuii se vpredv o o
jinak kdyz neni agente rozpoznej blokw vpired v tak @
agente presui se vpredv o o
jinak kdyZz neni agente rozpoznej blok~  vpravow tak @

agente oto¢ se vpravow

agente presuil se vpredv o o

Jjinak

Pokud se Agent nakonec ocitne ve slepé uli¢ce (Zadny ze tfi smérl neni volny), chceme po
ném, aby se otodil a vydal se smérem zpét.

Z nabidky Agent pretahni nasledujici 3 bloky do pfipadu Jinak: 2x Agente otoC se blok a
Agente presun se blok.

Jestlize Agent rozpozna pod sebou rudit, dosahl cile. MizZeme ptidat blok Spust v chatu
prikaz "tancuj" a zatancovat vitézny tanecek. Klidné muzZete pouiZit jiz hotovy kod z 5.
kapitoly (Cykly) z aktivity Tancuj, tancuj Agente.
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Hotovy program:

kdyZ je v chatu prikaz (@IUCIETS) ()

dokud neni agente rozpoznej ruditv doliw

kdyz je v chatu prikaz @
opakuj o krit

udélej . . .
agente presun se vpredv o

kdyZz neni agente rozpoznej blok¥ vlevovw tak

agente zni& vpied v

agente pFesufi se vpravov o o
agente pFesuf se vpravow o o
agente pFesufi se vlevov o °

agente otof se vlevow

agente presui se vpFred¥v o o

jinak kdyZz neni agente rozpoznej blok ¥ Y
agente presufi se vpFedv o °

jinak kdyZ neni agente rozpoznej blok ¥ vpravo ¥ tak @

agente otof se vpravow
agente pFesuf

jinak
agente otof se vlevow
agente otof se vlevow

agente presun

spust v chatu prikaz @

JavaScript:

player.onChat( s () {
( index = 0; index < 4; index++) {
agent.move( > 1)
agent.destroy( )
agent.move( > 1)
agent.move( » 1)
agent.move( » 1)

)
player.onChat( 5

(!(agent.detect(
)) o

(!(agent.detect(

agent.turn(
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agent.move( , 1)

} (!(agent.detect(
))) o

agent.move( , 1)

(!(agent.detect(

agent.turn(

agent.move(

{

agent.turn(

agent.turn(

agent.move(

}

player.runChatCommand("“tanec")

})

Sdileny program: https://makecode.com/_K5TeAxH6e1zk
Skupinovy projekt: Vytvor Ul

Poté, co mame za sebou samostatny projekt, je na ¢ase pracovat se spoluzaky a naucit
Agenta nebo Stavitele inteligentné se pfizplsobit prostfedi Minecraftu. MlzZete pouzit
podminky, pomoci kterych Agent nebo Stavitel dokdZe vyhodnocovat stav prostredi kolem
néj a podle toho se sdm rozhodovat.

V nékterych ulohach je vyhodnéjsi pouzit Stavitele misto Agenta. Stavitel je rychlejsi a
dokaze si pamatovat svoji soucasnou pozici. Ale jelikoz je Stavitel neviditelny, je obtiznéjsi
odhalit ptipadnou chybu, jelikoZ nevidime, co presné béhem své prace déla.

Skupinova diskuze:

Nejprve si sedni se svym spoluzakem a zkuste vymyslet pét az Sest béZnych uloh, které
bychom mohli v Minecraftu automatizovat. Zde uvadime nékolik pfiklad(:

e Hledani chramu

e Hledani vesnic

e Hledani podzemnich pevnosti (dungeon)
e Sklizeni zralé pSenice

e Sklizeni vzrostlé cukrové trtiny

e Hledani cesty z jeskyné
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Se spoluzakem vyberte dvé ulohy z vaseho seznamu, které vyZzaduji, aby Agent nebo Stavitel
musel reagovat na své okoli. Pokuste se pomoci pseudokddu napsat kroky, které by vedly ke
splnéni téchto uloh.

Zde je opét priklad, jak najit v dZungli chram. Stavitel poleti nad korunami strom( a bude
prozkoumavat dZzungli pod sebou, dokud nenarazi na mechovy kdmen polozeny na zemi, coz
je pravdépodobné cast chrdmu. Tento postup je velmi podobny tomu, ktery pouzivaji
archeologové v Amazonii. Misto Stavitele pouZivaji v redlném svété radar.

Pseudokdd:

e Vytvof proménnou pro kroky.
e Vytvof proménnou pro otoceni.
e Premisti Stavitele na tvou pozici.
e Vystoupej 20 blok( nahoru nad tvoji pozici.
e Pokud v oblasti mezi 15-20 bloky smérem dol( od Stavitele neni mechovy kamen:
o Zmén proménnou kroky o 1
o Jestlize pocet krok( je vétsi nez prohledavana oblast:
o Stfidej zahnout vpravo nebo vlevo v zavislosti na hodnoté proménné
otocka.
e Nastav kroky na 0.
e Zmén hodnotu proménné otocka (napfiklad, jestlize je pravda, zmén ji
na nepravda nebo obracené).
o Pohybuj se vpred a prohledej dalsi oblasti.
e Pokud jsi nalezl mechovy kdmen, ohlas svou soucasnou pozici, jelikoz jsi
pravdépodobné nalezl misto chramu.

Podobnym algoritmem lze hledat pevnosti nebo podzemni dungeony. Je vhodné nechat
Stavitele informovat o jeho pozici v kazdém svém kroku (pomoci bloku Rekni). Mate tak
prehled, kde se nachazi a co déla.

Ve dvojici rozhodnéte, ktera z téchto uloh se vam zda nejjednodussi a zkuste ji
naprogramovat v MakeCode. Otestujte ji a upravte podle potreby!

Minecraft denik
Zapiste si do deniku:

e Jaky problém v Minecraftu ses rozhodnul fesit? Co tvlj program déla?

o Popis, jak se tvoje Ul rozhoduje pfi feSeni problému.

e Zamysli se a popi$ rozdily mezi samostatnym projektem a zplsobem prace na
projektu ve dvojici.

e Popis alespon jeden bod, kde ses zasekl. Jak jsi to vyresil?

e VlozZ alespon jeden snimek obrazovky, kde Agent nebo Stavitel provadi tvdj program.

e Sdilejte svij projekt na webu a zkopirujte URL odkaz.

POZNAMKA: Pokud jste se rozhodli nékterou z téchto aktivit vylepsit, promluvte si o0 novém
kddu a porovnejte ho s tim, ktery je uvedeny v této lekci.



Hodnoceni

Denik

Logické
uvazovani

Projekt

V deniku chybi
odpovédi na 4

nebo vice otazek.

Agent a/nebo
Stavitel nikdy
nedokonci
pridéleny ukol.

Kéd projektu je

velmi tézkopadny

a neefektivni.

Zavérecny projekt

V této zavérecné kapitole z MakeCode pro Minecraft nechdme Zaky vypracovat zavérecny

projekt, ktery obsahuje dvé ¢asti:

1. Ukazat, co jsme se naudili

2. Demonstrovat néco nového

Kdybyste vyrazili vy a vas Agent na dobrodruistvi v Minecraftu a mohli byste Agenta
naprogramovat na splnéni pouze 4 Ukold, které by to byly? Z&ci vytvofi sadu pfikazl pro

V deniku chybi
odpovédi na 2
nebo 3 otazky

Agent a/nebo
Stavitel splni sv(j
ukol jen

v nékterych
pfipadech.

Projekt resi
specificky
problém, ale
realizace ukolu je
tézkopadna nebo
neefektivni.

V deniku chybi
odpovédinal
otdazku.

Agent a/nebo
Stavitel
vétsinou svij
ukol splni.

Projekt resi
dany problém
vétsinou
efektivné.

4

Denik obsahuje
vsechny
odpovédi.

Agent a/nebo
Stavitel vidy a
za vSech
podminek sv(ij
ukol splni.

Projekt resi dany

problém ucinné
a efektivné.

Agenta, kterych by mohl vyuzit kdejaky dobrodruh, kdyby si ho vzal s sebou na cesty.

Kapitolu zacneme opakovanim konceptl, které jsme se naucili v minulych tydnech a
navrhneme nékteré napady, z kterych by se mohli Zaci inspirovat pti plnéni findlového
projektu v pfristich hodinach. Poskytneme studentlim nezbytné zachytné body, abychom je
udrzeli na danych ukolech a mohli sledovat vyukové cile.

na chat prikaz @

call najitUhli

na chat prikaz m @

call postavitDum

call najitZelezo

na chat prikaz @

na chat prikaz @

call utect
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Které nastroje byste si vzali do svého battzku na dobrodruznou cestu Minecraftem?

Prehled kurzu

Zde je kratké shrnuti témat a pojmd, které tento kurz zahrnuje:

1.

N

w

o

Udalosti

Kéd je spustén uddlosti, kterd je vysledkem akce hrace. Zachytavac udalosti sleduje rlizné
akce, které se odehrdvaji ve hie, a spousti kod, ktery md spojen s témito akcemi. Kéd,
ktery v Minecraftu napiSete, je spustén uddlostmi jako ,kdyZz hra¢ jde” nebo zavoldnim
vami vytvorené funkce pres okno chatu.

Souradnice

Vase pozice ve svété Minecraftu je dana tfemi souradnicemi predstavujici pozici
v trojrozmérném prostoru. Souradnice mohou byt uréeny absolutné (nezavisle na vasi
pozici) nebo relativné (vzhledem k soucasné pozici vasi postavy). Mnoho blok( v prostiedi
MakeCode pouZziva souradnice k uréeni polohy.

Proménné

Proménnou pouzivdme k uloZeni informace do paméti. Proménné mohou byt rliznych
datovych typ(: Cisla, text, boolean nebo pozice. MUZete zménit hodnotu proménné nebo
fidit jiné udalosti na zakladé jeji hodnoty. MUzZete také predat proménnou jako parametr
funkce volané v chatu.

Opakovani

Opakovani nebo také cykly slouzi k opakovani instrukci. Lze pouzit cykly s pevnym poctem
opakovani nebo cykly fizené podminkou. MlzZete také vloZit jednu smycku do druhé
k vytvoreni slozitéjsich opakovani. Agent je tvij pritel, ktery mizZe v Minecraftu vykonavat
instrukce za tebe.



5. Podminky

Podminky pouzivame ve chvili, kdy se potfebujeme v pribéhu programu rozhodnout.
Dany kdd pak bézi pouze tehdy, je-li splnéna jedna nebo vice podminek. Pouziti bloku
,Kdyz ... Tak ... Jinak” vdm umozni zkontrolovat, zda je dand podminka pravdiva a pokud
ano, spusti se kdd. V opacném pripadé se provede jina sada instrukci. Podminky mazeme
také negovat pomoci logického bloku ,Neni”.

6. Funkce

Funkce jsou skupiny instrukci. Jakmile definujete funkci, mlizete se na tuto skupinu
pokynl odkdazat jednoduse podle jejiho jména a tim spustit instrukce z téla funkce.
Vyuzivani nazvl funkci usnadnuje prehlednost a Citelnost sloZitych programd, které se tim
stdvaji kratsi. Skryti jednotlivych pokyn( ve prospéch obecnéjsiho nazvu, ktery popisuje,
co délaji, je prikladem abstrakce.

7. Pole

Pole je zpUsob, jak uchovavat objekty. MlzZete do néj ukladat véci a ty nasledné nacist dle
potieby v libovolném poradi. MlzZete ukladat Cisla, text, pozice, dokonce i zvifata a rdzné
bloky v Minecraftu. | kdyZ pfedem nevite, kolik instanci objektd budete potiebovat ulozit,
jsou pole uzite¢na, protoze vidy muzZete pridavat nové objekty na konec pole.

8. Uméla inteligence

Oblast umélé inteligence, zkracené Ul, rychle roste a nabizi mnoho pfilezZitosti pro reseni
problémd. Ul mGze vaSemu agentovi pomoci pfizpUsobit se rlznym situacim ve svété
Minecraftu a mdze vdm umoznit psat kéd pro mnoho rdznych mozinych scénarld. Ul Ize
vyuZit k vytvareni sloZitych struktur nebo k navigaci stavajicich. Ul je velmi popularni
cesta, jakou se ubira dnesni moderni kddovani a programovani ve svété.

Pro ucitele

Zavérecny projekt je pfilezitost pro zaky, aby vyuzili vSechny znalosti, které se béhem pololeti
naucili. Jejich ukolem je vytvofit sérii program(, které se daji vyuzit ve svété Minecraftu.
Casovy ramec je flexibilni, ale méli byste pocitat s tim, Ze Zaci budou potfebovat nékolik
hodin pro vymysleni, testovani a Upravy kazdé ¢asti kédu. Vysledkem by mély byt tfi nebo
Ctyfi samostatné projekty.

Nejlepsi projekty, zejména pak ty nejorigindlnéjsi a nejkreativnéjsi, nemusi byt vidy projekty
vyuzivajici nejslozitéjsi koédy. Napriklad nékteré origindlni ndpady jsou jedinecné diky
chytrym fesenim, jako jsou napf. zasobovani zahon( vodou nebo tvorba promyslené pasti
pro neopatrné hrace. Samotny kéd muze byt jednoduse nékolik blokli nebo kéd spoustéjici
ruditové (elektrické) obvody.

Naopak jiné projekty nemusi zahrnovat stavéni v Minecraftu. Mohou jednoduse zobrazovat
vystup na obrazovku pomoci blokl Rekni. Zaci tim ale vyFesili konkrétni naroéné
programovaci problémy jako napfiklad, jak zakddovat obraz do série poli.

Nékteré projekty budou obsahovat kdd, ktery musi byt spustény v urcitém Minecraft svété.
Jiné typy kddu zas mohou fungovat jen v plochém svété nebo mohou vyzadovat, abyste nasli
dZungli nebo jiny druh terénu, abyste je mohli spustit. Proto vétSinou Zzadame po Zacich, aby
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odevzdali kratké video svého kddu v akci, abychom jej mohli vidét tak, jak byl zamyslen, aby
fungoval.

Je duleZité zastavit se a udélat krok zpét a podivat se plosné na cely projekt a rozpoznat, kde
udeélali Zaci svou nejlepsi praci, s ¢im méli nejvétsi potize a na co jsou pysni.

Vlastné spiSe zndmkujeme proces toho, jak se béhem svého projektu Zaci ucili a
zdokonalovali, nez samotny vysledek. Svym Zakam fikame: ,Nehodnoti$ pfibéh podle jeho
konce.” Ve skutecnosti je ¢asto pribéh tou nejzajimavéjsi ¢asti, a ne to, kde jste skoncili.
(Neresite tolik, Ze zili Stastné az do smrti. SpiSe vas zajimaji zkousky a nesnaze,
prostfednictvim nichZ se hrdinové na konec dostali).

Reknéte 7akdm, aby se po dokonéeni projektu ohlédli a pfipomnéli si ty okamziky, kde na
néco pfisli, nebo si uvédomili chybu, ¢i naopak dosdhli bodu zvratu v déjové lince svého
reSeni problému. Pozadejte je, aby zvyraznili zménu v jejich kédu, ktera to reprezentuje, a
aby struc¢né vysvétlili, ¢eho se to tykalo.

Jejich ohlédnuti je jako rezisériv komentaf ,Making Of“ na DVD. Mate film a také komentar.
Jejich vypravéni je jejich komentar. Nezabere jim to pfiliS dlouho, ale zvysi to uvédomeéni si,
co se pfi praci na téchto problémech naucili.

Diky tomu mazZeme zndmkovat to, co je nejvyznamnéjsi: proces jejich uceni a jejich chyb a
oprav, ne dokonceny kéd, ktery je dokonale perfektni.

Dalsi vyznamny zpUsob, jak posoudit, jestli Zaci délaji to, na ¢em zalezi, je pozadat je, aby
navrhli projekty, které maji smysl nebo fesi specificky problém v Minecraftu. Navrh a
programovani jsou narocné prdce, ale popisovani problému a vytvareni nékolika feseni je
vyborny zplsob uceni a ukol pochopitelny i pro ty déti, které nemuseji byt od zacatku
kovanymi programatory. Toto také pobizi Zaky, aby pracovali spolu a navzajem si davali
uzite¢nou zpétnou vazbu.

Premysleni o projektech z hlediska navrhu muze také motivovat déti, aby se o programovani
zajimali vic. Pokud nemaji schopnosti si kdd vytvofit sami, mohou se spojit s nékym, kdo je
ma. Mohou pak byt pouze v roli toho, kdo vymysli fesSeni. Schopnost naucit se pochopit dalsi
osoby, identifikovat potreby druhych, navrhnout vlastniho reSeni, pracovat se souvislou
zpétnou vazbou a neustalé opakovani jsou dovednosti nepopiratelné velmi dulezité i
v mnoha jinych smérech a oborech.

Zadani zavérecného projektu: Batoh prezivsiho
Zavérecny projekt je pro vas Sance ukazat vse, co jste se toto pololeti naucili.

Predstavte si, Ze jdete do zbrusu nového svéta v Minecraftu. Co udélate jako prvni?
Diskutujte se spoluzakem.

Nékteré priklady:

e Sesbirat dfevo
e Sehnat vinu

o Ziskat jidlo

e Postavit dim
e Natézit uhli



Pak si vyberte jednu nebo vice z téchto ¢innosti, které se daji naprogramovat. Svého Agenta
si mUZete vzit s sebou, stejné tak Stavitele a ostatni mocné ndstroje ve vasem MakeCode
inventari, ale jste omezeni na jediny projekt. Jaké Ctyfri prikazy si vytvofite?
Navic musi vas projekt splfovat obé nasledujici podminky:
1. Ukdazat néco, co jste se naucili.
Meéli byste prokdzat své znalosti z jedné nebo vice lekci, které jste v prlibéhu pololeti
probrali.

2. Ukazat néco nového.
Meéli byste vytvorit kdd, ktery jste vymysleli sami a ktery nebyl dfive pouzit.

Casovy ramec: Priblizné 4-5 vyuéovacich hodin v zavislosti na schopnostech 7akd. Posledni
hodinu byste méli vénovat testovani. Projekty si Zaci mohou testovat mezi sebou.

KaZzdou hodinu vytvorte:

e 2-3 zaznamy prace
e 1zdznam myslenek

Nékteré mozné ndpady:

Potieba Reseni
Zabava Vytvorte minihru
Mnoho papiru | Vytvorte a sklidte farmu na cukrovou tftinu
LepsSi nastroje | Vytvorte hledac Zeleza
Bezpedi Vytvorte automaticky pristfesek
Umeéni Vytvorte néco krasného s pouzitim kédu
Konecné vystupy:
e Zaznamy prace
e Zaznamy myslenek
e Finalni kéd projektu
e Pfibéh projektu

e Video vaseho projektu v akci
o Konecna ukazka projektu a jeho obhajoba

Hodnoceni:

e 50 % proces (prvotni ndvrh, zaznamy prace, zaznamy mysleni, konec¢ny pribéh)
e 50 % produkt (sestaveny kéd projektu, videozdznam provadéného kddu)

Poznamka ucitele: Tato forma hodnoceni klade stejny dliraz na zaznam a navrh projektu jako
na samotny dokonceny produkt. Je to proto, Ze chceme, aby Zaci pracovali na projektu
prabéiné, nikoliv jen posledni tyden pred odevzdanim. Takto budou nuceni pribéziné
dokumentovat svoiji praci.

Nicméné se mUzZete rozhodnout pridélit kazdé ¢asti vyssi nebo nizsi prioritu, aby odpovidala
vasi tridé, stupni zndmkovani a vasim prioritam pri vyucovani.
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Pfi praci na projektu

Ocekava se, Ze Z4ci pracuji na svych nezavislych projektech pravidelné v priibéhu tfi tydnl a
testuji napady, zkousi rlizné véci, zasekdvaji se a zase se dostavaji dal. Protoze kazdy pracuje
na jiném projektu, nemizZzeme vSem zadat stejny domaci ukol. Kromé samotné prace na
projektu jsou Zaci zodpovédni za dokumentaci své prace pomoci zdznamU a za zpracovani
svého procesu uceni v zaznamu premysleni. Zde je podrobnéjsi ukazka:

1. Pracovni zaznam

Pracovni zaznam je kratky odrazkovy seznam toho, na ¢em jste pracovali a jak dlouho to
zabralo. Drzte se fakt(. Zapis pracovniho zaznamu by nemél zabrat vice nez 30 sekund.
Zaci by méli vytvofit jeden vstup do pracovniho zdznamu pro kazdou vyuéovaci hodinu.
Sdileny sesit Microsoft OneNote je skvély zpUsob, jak udrzovat pracovni zaznam, ktery
mohou vSichni Zaci pravidelné aktualizovat. Jinak muzete pouzivat libovolny sdileny
dokument.

Vzorovy pracovni zdznam:

Projekt Batoh: Systém prozkoumadvadni jeskyni

31. 3.: Prdce na navigaci Stavitele skrz nepravidelné chodby (45 min.)

1. 4.: Priddvdni bloki Rekni do kaZdého bodu, aby se pofdd neztrdcel (30 min.)
3. 4.: Dokonceni prozkoumdvdni jednoduchych jeskyni, momentdlné prdce na

vvvvvv

4. 4.: Kédovdni viceurovriovych jeskyni, systém detekce lihni oblud (30 min.)

Poznamka pro ucitele: je dobré obecné neuznavat pozdni pracovni zaznamy. Pokud Zak
chybél, mél by porad sestavit pracovni zadznam a zapsat, Ze tuto hodinu nepracoval.
Pracovni zdznamy nemaji takovou vahu, takZze vynechani jednoho nebo dvou neni
problém. Pokud mu ale chybi vice zaznamd, je na ¢ase zkontrolovat, jak daleko se Zak se
svym projektem dostal.

2. Zaznam mysleni

Zaznam mysleni je jako vstup do deniku (podobny tomu, ktery jste tvorili na konci kazdé
lekce), v kterém je zapsano, co jste se béhem posledniho tydne naucili. Projdéte si svou
praci za minuly tyden a podivejte se na to, co jste udélali, kde jste se zasekli a jak jste to
vyresili. Na konci celého projektu sepiste kratkou slohovou préci, v které odpovite na
nasledujici body:

e Popiste néco, co vas prekvapilo pfi praci na projektu.

e Popiste okamzik, kdy jste se zasekli. Jak jste se odtamtud dostali?

e Pomadhal vdm nékdo? Kdo a jak?

e \Vyberte pfidavné jméno, které popisuje vas pocit z projektu. Vysvétlete, proc
jste vybrali toto slovo.

e Kdybyste méli vice ¢asu na prdci na tomto projektu, co byste pridali (vylepsili)?

Zavérecnou praci mohou Zaci sepisovat klidné pribézné.
Ukdazka ze zdznamu mysleni:

Tyden 6. dubna




Konecné jsem pfisel na to, pro¢ mi muj kod nefungoval. Mél jsem nesprdvny cyklus
vloZeny do jiného, takZe se spoustél mnohem vickrdt, neZ mél. Agent kvdili tomu
schdzel z cesty. Jakmile jsem vytvoril dalsi proménnou, abych mél pfehled, kolikrdt se
Agent vrdti do prvni fady, a béhem kazdého cyklu jsem tuto proménnou kontroloval,
vsechno fungovalo tak, jak mélo. Tohle mé napadlo jediné diky tomu, Ze jsem
postupné vypinal jednu funkci po druhé, abych vystopoval problém. To bylo uZitecné.
Pristé si musim pamatovat, abych to vyzkousel.

Pozndmka ucitele: Zaznam mysleni neni prodlouzeny pracovni zdznam! Zaci nékdy
prosté jen napisi podrobné;jsi seznam vsech ukol(, které v tydnu splnili, ale to neni smysl
Zaznamu mysleni. Pracovni zaznamy maji ukazat, CO jste délali. Zd&znam mysleni ma
ukazat, JAK jste se to naucili délat. Na rozdil od pracovnich zaznam(, mlzete pfijimat
pozdni Zaznamy mysleni, pokud pfijdou pred datem pro dalsi Zdznam mysleni. Je to
dilezita forma dokumentace ucebniho procesu.

Co odevzdat

KdyZz odevzdavate zavérecny projekt, méli byste odevzdat sv(j kod a konecny zdpis. Pro
odevzdani kodu muzete svlij projekt sdilet pres tlacitko Sdilet v horni nabidce:

Potvrdite, Ze souhlasite se sdilenim svého projektu tim, Ze kliknete na moznost , Publikovat
projekt” a pak vam MakeCode zobrazi jedine¢ny URL odkaz, ktery si mlzZete zkopirovat a
odevzdat jako kod vaseho projektu.

Také musite vytvofit zavérecny zapis, ktery odevzdate spolu s kédem. Poslednich nékolik
hodin jste pracovali na vymysleni, navrhu a testovani origindlniho batohu s Minecraft
kédem. Cekdm upiimné a presné hodnoceni vasi prace za toto obdobi.

Prosim, vratte se zpét a proctéte si vSechny své pracovni zaznamy a zaznamy mysleni. Pak
sestavte zpravu, v které popisete cely pribéh vaseho projektu. Jak tuto zpravu zpracujete, je
na vas, ale mohli byste zahrnout odpovédi na nasledujici otazky:

o Jak jste zacali s ndvrhem projektu?

e Co jste se chtéli naucit?

o Jakym vyzvam jste Celili? Jak jste je pfekonali?

e Co byl vysledek?

e Co jste se nakonec naucili?

e Kdo ve tfidé vam v prlibéhu projektu pomahal? Jak?
¢ Na co jste nejpySnéjsi?

e Co byste pristé udélali jinak?

V zavérecéné zprdvé se musite odkazovat na pracovni zaznamy a zdaznamy mysleni
(napf.: Zaznam mysleni 17. 4., Pracovni zaznam ¢. 3, atd.) K tomuto muzete vyuzit poznamky
pod ¢arou nebo odkazy na citovany material napsat do zavorek.
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Zpravu budu pozorné cCist a zndmkovat spolu s vasim koneénym kédem, zaznamy prdace a
mysleni. Vysledek bude kone¢nd znamka projektu.

Ukazka zavérecné zpravy:

Ted' je mi jasné, Ze v druhém tydnu jsem byla trochu ztracend a zmatend ze sméru, kam se
mdj projekt dostdval. UZ mi doslo, Ze pfi diskusi s panem ucitelem a s mymi spoluZdky
(Zapisky 3. 4.) jsem se dostatecné neptala a Ze jsem uplné nepochopila, co se vysvétlovalo.

KdyZ se ohlédnu, jeden z mych cilt byl, abych se pravidelnéji radila s mymi spoluZdky z lavice.
Snad bych byla mnohem méné ztracend a alespon tentokrdt, kdyz bych se zasekla, bychom to
vyresili spolecné. Psala jsem o tom v mém Zdznamu mysleni (Zdznam mysleni #2). Jsem
prekvapend, Ze po setkdni se spoluZzdky mi zacalo spoustu véci dochdzet. Toto mi umoznilo,
abych se dostala pres néco, s ¢im jsem méla opravdu potiZe, konkrétné pridavdni a
odstraniovdni véci z pole, a byla jsem schopnd to dokoncit v dalsi hodiné. (Pracovni zdpis #4)

Jakmile mi zacalo byt jasnéjsi, co délat, byla jsem schopnd sehnat mnohem ucinnéjsi pomoc
od spoluZdku. Konkrétné Honza mi hodné pomohl vyresit, jak vyuZivat rGzné moznosti
maskovdni v bloku Klonovat. Taky mi ukdzal néjaké sikovné vzorové projekty a pfriklady
v MakeCode. Myslim, Ze kdybych tohle mohla délat jesté jednou od zaldtku, napldnovala
bych si vice ¢asu s panem ucitelem a/nebo nasla lepsi zptsob sdileni riznych cCdsti kédu s
mymi spoluZdky, protoZe jsme se vSichni snaZzili vyresit zhruba ty samé problémy, jen v jinych
projektech. Ani jsem aZ do konce projektu nevédéla, Ze se dd preskocit do JavaScriptu a
zménit kod, pricemzZ se z toho pak vytvori spravné bloky, kdyz se vrdatim! (Zdpisky Beta
Testing) To by mi bylo zachrdnilo hodné casu.

K vypraveéni, prosim, poskytnéte kratké (méné nez 2 minuty) video vaseho kédu v akci.

Beta testing, konecna ukazka a hodnoceni

Beta testing je dulezita ¢ast testovani konecnych projektl, abyste odhalili chyby nebo
problémy. Jedna mozZnost, jak testovat projekty, je poZadat Zaky, aby si je otestovali
navzajem mezi sebou. Testovani by nemélo probihat v den odevzdani, ale projekty by mély
byt viceméné hotové (vSsechny funkce musi byt zpracované do kddu a stavba jakychkoli prvkd
projektu v Minecraftu musi byt Uplné nebo skoro hotova).

Zaci se mohou stiidat v prezentaci svych projekt( celé tfidé, nebo mohou pracovat
ve dvojicich, zkouset projekty svych spoluzdk(i a nabizet zpétnou vazbu. Zaci, kteFi obdrzi
kritiku, by si méli délat zapisky ze zpétné vazby a odevzdat je v zaznamu o svém zavéreéném
projektu.

Konecna ukazka

Oslavte tvrdou dfinu svych Zaka a usporadejte ve skole prezentaci pro rodice, vedeni Skoly a
dalsi ¢leny spolecnosti, abyste patficné ocenili vSechnu namahavou praci, ktera byla vloZzena
do kazdého ze zavérecnych projekt(.



Zjistili jsme, 7e format ,science fair“ funguje hezky. Zaci sedi u stold, kde predvadéji své
projekty, ukazuji videa a odpovidaji na otdzky. Také byste mohli zvazit vytvofit si YouTube
kanal, kde mohou vasi Zaci zverejnit navody na tvorbu rtznych prikladd kédu pro Minecraft,
se kterymi pfisli, a pfidat odkaz na sdileny kéd. Tak ¢i tak, trocha vefejného uznani pro vase
Zaky za jejich tvrdou praci je rozhodné zaslouzena!

Hodnoceni

Kod (Ukaz, co
ses naucil)

Kod (Ukaz néco
nového)

Pracovni
zaznamy

Kéd
nedemonstruje
vyuziti
pfedchozich
konceptl a/nebo
jména
proménnych jsou
nejasna. Je
mnozstvi mist, kde
by se kod dal
zlepsit.

Kéd
nedemonstruje
zadné nové
koncepty a/nebo
jména
proménnych jsou
nejasna Ci
neucinna. Je
mnozstvi mist, kde
by se kod dal
zlepsit.

Vice nez dva
pozdé odevzdané
¢i chybici a/nebo
nepresné Ci
nedostatecné
zaznamy.

Kéd
demonstruje
vyuziti
pfedchozich
konceptt s
minimalni
ucinnosti.
Jména
proménnych
mohou byt
nejasnd. Kéd by
mohl byt
ucinnéjsi.

Kod
demonstruje
vyuZiti novych
konceptt s
minimalni
ucinnosti.
Jména
proménnych
mohou byt
nejasna. Kéd by
mohl byt
ucinnéjsi.

Dva pozdé
odevzdané ¢i
chybici zaznamy
a/nebo
zaznamy
nepresné Ci
nedostatecné
podrobné.

3

Kéd viceméné
ucinné
demonstruje
vyuziti
predchozich
konceptd. Jména
proménnych jsou
obecné jedinetna
a presné popisuiji,
jakou hodnotu
proménné
vyjadfuji. Kod je
pomérné ucinny.

Kéd viceméné
ucinné
demonstruje
vyuZiti novych
konceptd. Jména
proménnych jsou
obecné jedinecnd
a presné popisuji,
jakou hodnotu
proménné
vyjadfuji. Kéd je
pomérné ucinny.

Jeden pozdé
odevzdany Ci
chybici a/nebo
zaznamy
nepresné Ci
nedostatecné
podrobné.

4

Kéd velice ucinné
demonstruje
vyuziti
pfedchozich
konceptd. Jména
proménnych jsou
obecné jedine¢na
a presné popisuiji,
jakou hodnotu
proménné
vyjadruji. Kéd je
vysoce ucinny.

Kéd velice ucinné
demonstruje
vyuZziti novych
konceptl. Jména
proménnych jsou
obecné jedinecnd
a presné popisuji,
jakou hodnotu
proménné
vyjadfuji. Kéd je
vysoce ucinny.

Vsechny zdznamy
odevzdané vcas a
presné.
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Sebehodnoceni | Reflektivni ¢asti Reflektivni ¢asti | Reflektivni ¢asti | Reflektivni ¢ast
schazi 3 zadané schazi 2 zadané |chybi 1 zZadany popisuje
prvky. prvky. prvek. e Proces vyvoje
e Néco nového
e Néco, na co
jsem hrdy
e Budouci
doplriky

Rozsifujici priklady

Tyto pfiklady jiz nejsou souéasti pdvodni knihy, ale byly pfidany autorem prekladu. Ulohy
jsou komplexnéjsiho charakteru a mohou slouzit bud jako doplfujici ulohy k nékterym
kapitoldam, nebo jako inspirace pro zdvérecné komplexni programy. Dalsi pfiklady budeme
postupné priddvat na stranky http://minecraftedu.cz

Programovani Agenta: Bludisté 2
Zadani:

V této uloze naprogramujete Agenta, aby dokdzal projit vytvorené bludisté. Algoritmus by
mél byt obecny, proto by Agentovi nemélo vadit, pokud se bludisté zméni.

Reseni:

Moznych fedeni je urcité vice. Zaci pravdépodobné jako prvni naprogramuji Agenta pomoci
presné sekvence pfrikazll. Zde se nabizi rozsifeni ulohy. Kazdy student postavi vlastni
bludisté, vyexportuje svét a posSle ho spoluzdkovi. Pokud Agent projde i toto bludisté, je
algoritmus s velkou pravdépodobnosti obecny. Svét nemusite nutné exportovat, Zaci mohou
pracovat rovnou v jednom svété.

Obecné reseni:

Jednim z moznych algoritm, jak projit bludisté, je drzet se jedné zdi. V mém algoritmu se
Agent vzdy drzi zdi pravou rukou.

Stahnéte si svét Bludisté. Teleportujte Agenta na modré pole tak, aby mél zed po své pravé
ruce. Natocte ho smérem do bludisté. Algoritmus bude probihat tak dlouho, dokud Agent
nedojde na konec bludisté. Abychom zjistili, Ze je venku, zjistuje Agent v kazdém svém kroku,
jaké pole ma pod sebou. Posledni bloky u vychodu jsou cervené a zamérné jedinecné
v celém bludisti. Agent dokdaze zjistit tzv. ID bloku. Je nutné si na internetu zjistit ID daného
bloku. Napovim, Ze ID tohoto bloku (ruditovy blok) je 152.

Zde je mozné si stahnout svét s jiz pfipravenym bludistém:
https://education.minecraft.net/lessons/programovani-agenta-bludiste/




Reseni:

kdyZ je v chatu pirikaz @

dokud agente zkontroluj blokw  doliiw zw @

udélej
kdyz agente rozpoznej blokv vpravow neni agente rozpoznej blokv vpredw

agente presufi se vpfedw o o
jinak
kdyz agente rozpoznej blokw vpravow aw agente rozpoznej blokw vpFedw
agente oto€ se vlevow
agente presuii se vpred~ o o
jinak
agente oto se vpravow

agente pFesufi se vpfedw o o

C)
®

[f M " Jsem venku z bludidté”

Reseni v Javascriptu:

player.onChat( 5
(agent.inspect(
152) {
(agent.detect(
I (agent.detect(
agent.move(

{

(agent.detect(
) && agent.detect(
agent.turn(

agent.move(

{

agent.turn(

agent.move(
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}

player.say("Jsem venku z bludisté")

})

Programovani Stavitele: Pyramida

Na rozdil od Agenta postavi Stavitel dany objekt okamzité. Nejsou vidét jednotlivé kroky,
které provadi Agent.

V této Uloze postavi Stavitel pyramidu. Ulohu miZeme rozdélit na dvé Grovné.

1) Pyramida bude mit pevné danou délku zakladny a vySku na zakladé tohoto Udaje
dopocditame.
2) Hrac si zvoli velikost zakladny sam a zbytek udajd se opét dopocita.

Vuloze 2 nahradime konstantni ciselné uUdaje proménnymi a budeme volat funkci
s parametrem.

Uloha 1

Pyramida se postavi v misté, kde stojime. Teleportujeme tak Stavitele na nasi pozici.
Umistime si zde znacku a nechame stavitele dojit po obvodu do protilehlého rohu spodniho
patra pyramidy (viz zelend ¢ara). DalSim prikazem vyplnime tuto oblast libovolnymi bloky.
V nasledujicim kroku posuneme stavitele o patro vys a vratime se po stejné cesté zpét. Rozdil
bude pouze vtom, Ze pfi kazdé sténé ubereme o jeden krok, aby dalsi patro bylo na kazdé
strané o blok mensi (viz ¢ervena ¢ara). Délka nového patra bude oproti spodnimu o 2 bloky
mensi. Nyni mUZeme cely postup zopakovat. Opakujeme tak dlouho, dokud nedocilime
vrcholu pyramidy.

A

\ 4

Vyska:



Je nutné znat pocet pater pfi zadané velikosti zakladny. Tento Udaj se da dopocitat, pokud
dokazeme urcit vzorec pro n-ty ¢len posloupnosti. Pokud Zaci nemaji znalost posloupnosti,

da se odhalit stylem pokus-omyl.

Napf. Pyramida o délce zdkladny 23 ma patra o velikostech (23, 21, 19, 17, 15,13, 11,9, 7, 5,
3, 1). Postupem casu se da odhalit vzorec pro vysku pyramidy, ktery je:

Reseni:

vySka = (délka zakladny +2) +1

kdyZ je v chatu prikaz @
nastav delka~v na a

nastav vyskav na delka v zw o v o
staviteli teleportuj se na uo -o uo

opakuj

udélej

V Minecraftu nyni pouze napiSe do chatovaciho okna pyramida a postavi se pyramida

vyska v  krat
staviteli umisti znacku

staviteli pohybuj se vpfed delkaw nahoru o doleva delkaw

staviteli vyplh od znatky s
staviteli posui se zpétw o

staviteli posufi se wvpravov o

staviteli posufi se nahoruwv o o

zméh delkaw o e

o velikosti zakladny 23.
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Uloha 2

7

Pouze rozsifime tento kdd o volani funkce s parametrem. Klikneme za slovem pyramida na +
a zvolime nazev parametru (napf. velikost). Proménnou ,delka” v ldvodu programu
nastavime na velikost.

kdyz je v chatu prikaz velikost = @

nastav delkav na velikostw

nastav vyska® na delka » e o +w o
staviteli teleportuj se na --o --o -.o

opakuj vyskaw krat

udélej . . . .
staviteli umisti znacku

staviteli pohybuj se vpred delkawv nahoru o doleva delkaw

staviteli vyplh od znacky s
staviteli posun se zpétv o delkaw -v o

staviteli posun se vpravov o delkavw -v o

staviteli posun se nahoruv o o

zmén delkaw o o

V Minecraftu nyni pouze napiSeme do chatovaciho okna ,pyramida” a velikost zakladny
(napf. pyramida 46) a postavi se pyramida o velikosti zakladny 47 blokd.

Programovéni Agenta: Vlajka Ceské republiky
Zadani:

Naprogramujte Agenta, aby poloZil na zem vlajku Ceské republiky.

Reseni:
Cely kdd naleznete ke staZzeni pod timto odkazem: https://makecode.com/_iueHK4aDVcd5

Nejprve si Ulohu nacrtneme idedlné na ¢tvereckovany papir. Uréime vysku a Sirku celé vlajky.
Modry cip vytvorime tak, Ze v kazdém radku vidy pridame o jeden blok modré navic. Pokud
se pozorné podivame na dany problém, zjistime, Ze vlajka je az na rozdil barev symetricka.

Vv

V nasem pripadé bude mit vlajka vysku 12 blok( a Sitku 17 bloku. Vlajku budeme vytvaret
ze dvou polovin vidy 6 blok( vysokych. Agent bude pokladat bloky pod sebe, zacne v levém
hornim rohu a bude pokracovat po fadach (viz Obrazek 2: Systém pohybu a otocek).



Na zacatku navic musime do Agentova inventdre pridat tfi typy blokd. Do slotu 1 modry blok
(modra vina), do slotu 2 bily blok (bila vina) a do slotu 3 ¢erveny blok (¢ervena vina).

F 3

v

Obrdzek 2: Systém pohybu a otocek

Postupné si vytvotrime 3 funkce.

Prvni funkce ,otocka” bude pouze pomocnd a zajisti
automatické otdceni Agenta vidy, kdyZ narazi na konec fady
(viz Obrazek 3: Algoritmus otaceni). Vytvofime proménnou
otocka2. Kdyz bude mit proménnd otocka2 hodnotu Pravda,
zahne agent doprava, v opacném pripadé doleva. Abychom
zajistili pravidelné stfidani smérd, zménime na konci programu
po provedeni oto¢ky hodnotu proménné otocka2 na opacnou.

kdyz otockazw tak

agente otoc se vpravow
agente presui se vpred<w
agente otoé se vpravow

agente presuf se vpredw

agente otoé se vlevow

Dalsi funkce zajisti vytvofeni prvni poloviny vlajky
s modrobilym pozadim (viz Obrazek 5: Funkce pro obé poloviny
vlajky). Funkci nazveme ,bila“. Jako prvni nastavime
proménnou otocka2 na Pravda, abychom zajistili prvni otocku
doprava. Ddle si vytvofime dvé nové proménné. Sirka pro Sitku
vlajky a modra pro pocet modrych kostek v daném radku.
Nastavime proménnou sirka na 17 a modra na 1, jelikoz
v prvnim rfadku je pouze jedna modra kostka.

agente presui se vpredw

agente otoé se vlevow
agente presun se wvpred v

nastav otockazv na  neni otocka2w

Obrdzek 3: Algoritmus otdceni

Algoritmus se bude opakovat od chvile, kdy se Agent vrati do stejné pozice jako na zacatku.
To je vidy, kdyz dojde na jednu stranu a zpét, tj. postavi dva radky.

Nastavime aktivni slot na 1 (modra vina). Opakujeme pokladani kostek tolikrat, kolik je
nastavené v proménné blue. V prvnim fadku tedy 1x. Poté zménime aktivni slot na 2 (bila
vina) a budeme kostky pokladat tolikrat, kolik zbyva do celé Sitky vlajky. Pocet bilych kostek
spocitame jako rozdil Sitky minus pocet modrych kostek v radku. Tim vytvorime jeden radek
vlajky. Zménime hodnotu modra o 1 a zaneme vytvaret druhy fadek, tentokrate odzadu.

Zavolame funkci otocka, aby se Agent otocil. Budeme opakovat cely postup s tim rozdilem,
Ze nejprve zaéneme pokladat bilé bloky a az poté modré. Na konci opét zvySime hodnotu
proménné o 1.

Zopakujeme-li tento postup 3x dostaneme jednu polovinu celé vlajky.

Druha polovina vlajky je velmi obdobna s tim rozdilem, Ze tentokrat zaciname s 6 modrymi
kostkami a postupné v kazdém radku jednu ubirame. Misto bilych blok( pokladame bloky
cervené. Vytvorime si funkci ,cervena” zkopirovanim funkce ,bila“ a upravenim patti¢énych
blokd.
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Na zavér uZ jen staci vytvofit hlavni program, ktery v Minecraftu zavoldame v chatovacim
okné napsanim nazvu programu ,vlajka“. Tento hlavni program nejprve posune Agenta o
jeden blok vys, aby mohl pokladat dalsi bloky pod sebe, a nasledné zavold obé funkce ,,bila”
a ,cervena”.

kdyz je v chatu prikaz @

agente presufi se nahoruv o o

zavolej bila

zavolej cervena

Obrazek 4: Hlavni program



funkce

nastavte

otockaZ ¥ na pravda ¥

nastavte sirka ¥ na o
nastavte modra ¥ na o
opakuj o krat

proved

agent nastavit aktivni slot o

opakuj modra v krat

proved . . .
agent umistit dold ¥

agent presunout vpred ¥ o o

agent nastavit aktivni slot o

opakuj sirka ¥

proved . . .
agent umistit dold ¥

agent presunout vpred ¥ o o

zaménit modra v za o

call otocka

opakuj sirka v modra ¥ krat

proved . . .
agent umistit dold ¥

agent presunout vpred ¥ o o

agent nastavit aktivni slot o

opakuj modra ¥ krat

proved s -
agent umistit dolu v

agent presunout vpred ¥ o o

call otocka

zaménit modra ¥ za o

ULI{LN cervena

nastavte

otocka2 * na pravda ¥

nastavte sirka ¥ na G
nastavte modra ¥ na o
opakuj o krat

proved

agent nastavit aktivni slot o

opakuj modra ¥ krat

proved _ .
agent umistit dold v

agent presunout wvpred * o o

agent nastavit aktivni slot o

opakuj sirka v modra v  krat

ed
o agent umistit dold w

agent presunout wvpred ¥ o o

zaménit modra ¥ za o

call otocka

opakuj sirka v

proved

agent umistit dold w

agent presunout wvpred ¥ o o

agent nastavit aktivni slot o

opakuj modra * krat

proved _ .
agent umistit dold ¥

agent presunout vpred ¥ o o

call otocka

zaménit modra v za o

Obrdzek 5: Funkce pro obé poloviny viajky
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Obrdzek 6: Vyslednd viajka Ceské republiky

Reseni v Javascriptu:

otocka2
sirka
modra
otocka () {
(otocka2) {
agent.turn(
agent.move(
agent.turn(
agent.move(
{
agent.turn(

agent.move(

agent.turn(

agent.move( s
otocka2 = !(otocka2)




}
player.onChat("vlajka",

agent.move(UP, 1)
bila()

cervena()

bila () {

otocka2 =
sirka 17

modra 6

¢ index = @; index < 3; index++) {
agent.setSlot(1)

( index = 0; index < modra; index++) {

agent.place( )
agent.move( , 1)
}
agent.setSlot(3)
( index = 0; index < sirka -
index++) {
agent.place(
agent.move(
}
modra += -1
otocka()
( index = 0; index < sirka -
index++) {
agent.place(
agent.move(

}
agent.setSlot(1)




( index = 0; index < modra; index++) {
agent.place( )
agent.move( , 1)

}

otocka()

modra +=

cervena
otocka2 =
sirka = 17

modra = 1

( index = 0; index < 3; index++) {
agent.setSlot(1)

( index = 0; index < modra; index++) {

agent.place( )
agent.move( , 1)
}
agent.setSlot(2)
( index = @; index < sirka -
modra; index++) {
agent.place(
agent.move(
}
modra +=
otocka()
( index = 0; index < sirka -
modra; index++) {
agent.place(

agent.move(




agent.setSlot(1)

( index = 0; index < modra; index++) {

agent.place( )

agent.move( , 1)

}
otocka()

modra += 1

Programovani Agenta: Nejhlubsi misto
Zadani:

Naprogramujte Agenta, aby zjistil v pfesné dané ¢tvercové oblasti hloubku. Hrac teleportuje
agenta tésné nad vodni hladinu a necha Agenta prozkoumat hraéem zvolenou ctvercovou
oblast. Agent po prohledani oblasti fekne, jaka je maximalni hloubka dané vodni plochy.

Reseni:

Ulohu rozdélime do nékolika poduloh. Podle mnoZstvi roziifeni miizete nastavit i obtiznost.
V mém tesSeni se Agent vzdy vrati nad vodni hladinu. Jinou moznosti by mohlo byt kopirovat
dno. Takovy algoritmus by mohl byt efektivnéjsi.

1) Agent zjisti hloubku v jednom misté jezera.

2) Agent zjisti hloubku v x za sebou jdoucich blocich vodni hladiny a v kazdém bodé
vypise, jaka je zde hloubka.

3) Rozsitime ulohu dva o maximalni hloubku. Agent na konci své cesty fekne, jaka byla
maximalni hloubka.

4) Agent prohleda pevné danou ¢tvercovou oblast. Velikost bude zadana jako
konstantni Cislo.

5) Rozsifime Ulohu 4 o moznost zvolit si velikost prohledavané plochy.

Uloha 1

Agent stoji nad vodni hladinou. V kazdém kroku zjistuje, zda ma pod sebou blok. Pokud ne,
ponoti se o blok niz a zvysi hodnotu proménné hloubka o 1. Nakonec se musi vynorit zpét
nad hladinu.
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kdyZ je v chatu prikaz @EQGUIER @
nastav hloubka+* na o

dokud neni agente rozpoznej blokw doli »

udélej

agente presun se doliv o o

zmén hloubka+* o o

agente presun se nahoruv o hloubkaw

GG N " Hloubka je: " hloubka = @ @

Uloha 2

Pouzijeme kdd z predchozi ulohy. UloZzime si ho jako funkci, kterou budeme v jednotlivych
krocich volat. Funkci nazveme hluboko. Agent nyni projde ¢ast 5 blokd dlouhou a v kazdém
kroku vypiSe hloubku.

fi'LL (- W hluboko
nastav hloubka v nao

dokud neni agente rozpoznej blokw doliw

kdyZ je v chatu prikaz @EQACULIEVE @
opakuj ° krat

udélej )
zavolej hluboko

agente presuin se vpredv o o

udélej = = =
agente presun se doliv o o

zmén hloubka v oo

agente presun se nahoruw o hloubkaw

[ZAGHINCLE N " Hloubka je: " MENELTLIERS @@

Uloha 3

Rozsitime kdéd v prikazu hloubka2 o ulozeni maximalni hloubky. Vytvofime si proménnou
maxHloubka a v kazdém kroku budeme porovndvat, zda je nova hloubka vétsi nez



maxHloubka. V pfipadé, Ze ano, prepiSeme hodnotu proménné maxHloubka. Na zavér
vypisSeme hodnotu nejhlubsiho mista.

kdyZ je v chatu prikaz (TR &

nastav maxHloubka* na o

opakuj ° krat

udélej

LN hluboko
nastav hloubka v nao

dokud neni agente rozpoznej blokw doll v

udélej zavolej hluboko

agente presun se doliv o o

kdyz hloubka v >w maxHloubka v

zmén hloubka v oo

nastav maxHloubkawv na hloubkaw

@®

agente presun se vpredv o o

agente presuin se nahoruv o hloubka+

[ OFLEN  Maximialni hloubka je: " maxHloubka @ @

Uloha 4, 5

Naucime Agenta prohleddvat Ctvercovou oblast. Budeme si muset vytvofit program pro
otaceni se na konci kazdé fady. Tuto ¢ast kodu si opét uloZzime do samostatné funkce zatocit.
Vytvofime si proménnou otocka. Budeme stfidat jeji hodnotu mezi true a false a stejné tak
se budou stfidat otocky na konci fady (jednou vlevo, jednou vpravo).

A 4

Rozsitime program hloubka3. Nové ho nazveme nejhlubsi. Nastavime otocku na false. Tim

7

docilime toho, Ze prvni otocka bude vpravo. Zakomponujeme otocku do kédu.

Poslednim rozsifenim je ptidani parametru velikost do ptrikazu nejhlubsi. Hrac si tak bude
moct zvolit velikost prohleddvané oblasti. Do obou cykld repeat jeSté vloZime misto
konkrétniho Cisla opakovani proménnou velikost a cely pfikaz je hotovy.
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kdyZ je v chatu piikaz (ERESLIULE N velikost v @

nastav otocka¥ na = nepravda v

funkce RGN hluboko

kdyZ otockaw tak nastav hloubka+ na °

agente otof se vlevow dokud neni agente rozpoznej blokw doliw nastav maxHloubka v na o

gt - udélej —_— =
agente piesuii se vpredw o agente presufi se doliv o °

agente oto¢ se vlevow zméfi hloubkav o o

opakuj velikoste krit

dilej
BESTE opakui  velikost v | krst

udilej
B oaclcj hluboko

agente presuii se nahoruv o hloubka~
agente otof se vpravow e kiy?  hloubkav >v  maxHloubka<w

nastav maxHloubka v na hloubka v

C]

agente presuii se vpfedv o o

agente piesufi se vpFedw o o
agente otoé se wvpravo v

C]

nastav otockav na neni otockaw
zavolej zatocit

agente pFesun se vpfedw o o

CLA N Maximidlni hloubka je: " maxHloubka v @ @

Poslednim vylepSenim muze byt urceni nejhlubsiho mista. Nemusi nas preci jen zajimat, jak
hluboké je nejhlubsi misto, ale i na jakych souradnicich se nachdzi. Vytvofime si novou
proménnou s nazvem souradnice. Vidy v nejhlubsSim naméreném misté (tj. v podmince kdyz)
ulozime aktudlni soufadnice agenta do této proménné. Na zavér v bloku fekni uz tyto
souradnice pouze vypiSeme.

kdyZ je v chatu pifikaz (@UERQULISEE velikost v @

nastav otockav na nepravda ¥
nastav maxHloubka~ na o
opakuj velikostw krat

udélej
Y opakuj velikostw krat

délej
= zavolej hluboko
kdyz hloubka + >w maxHloubka «

nastav maxHloubka¥ na hloubka ¥

nastav souradnice¥ na pozice agenta

C)

agente presun se vpredv o o

zavolej zatocit

agente presuii se vpfedv o o

OV G ' Maximidlni hloubka je: " maxHloubka v souradnice v @@

V Minecraft: Education Edition napiSeme do chatovaciho okna ptikaz ,nejhlubsi 5“. Agent
prohleda pole o velikosti 5x5 a vypiSe maximalni hloubku této oblasti a soufadnice
nejhlubsiho mista.



Reseni v Javascriptu:

otocka

hloubka = ©

maxHloubka

souradnice:

zatocit () {
(otocka) {
agent.turn(
agent.move(
agent.turn(
{

agent.turn(
agent.move(
agent.turn(

}

otocka = !(otocka)

hluboko () {
hloubka = ©
(!(agent.detect(

agent.move( , 1)
hloubka += 1
}

agent.move(UP, hloubka)

}

player.onChat("nejhlubsi”, (velikost) {
otocka =
maxHloubka = ©

( index = 0; index < velikost; index++) {

( index = 0; index < velikost; index++) {




hluboko()
(hloubka > maxHloubka) {
maxHloubka = hloubka

souradnice = agent.getPosition()

}

agent.move( , 1)

}
zatocit()

agent.move(

}

player.say( + maxHloubka +

+ souradnice)
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